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ОТ РЕДАКЦИИ. 
 
Добрый день, уважаемый читатель. 
Перед вами шестой бонусный выпуск любительского интернет-журнала «Герои Меча и Магии», 

журнала о популярнейшей компьютерной игре нашего времени. 
В этом незапланированном выпуске мы решили опубликовать неизданные статьи и наработки, 

которые не вошли в основные выпуски по разным причинам. Где-то это была недоработка, где-то 
потенциальная критика.  

За долгое время, которое прошло после выхода последнего номера нашего журнала, мы 
постарались немного доработать материалы и объединить их в шестом выпуске, чтобы эти труды не 
пропали зря. 

 
Состав шестого номера журнала: 

 МЕЧ И МАГИЯ: ГЕРОИ 6 – новая игра и новые существа; 

 От SOD к WOG – краткий обзор неофициального дополнения к Героям Меча и Магии 3 – In the 
Wake of Gods, а также разбор одного из скриптов; 

 ГЕРОЙСКИЙ СЛОВАРИК – то, что нужно для начинающего геройщика. Довольно объёмный 
список игровых и разговорных терминов и их определений, составленный совместно с 
опытными игроками; 

 РЕЙТИНГИ СУЩЕСТВ из Героев Меча и Магии 3 по версии нашего журнала; 

 НОВЫЕ ГОРОДА. В этом году произошло знаменательнейшее для фанатов Героев Меча и Магии 
событие – вышла первая версия долгожданного аддона для игры третьей части Героев – Horn of 
the Abyss. Спешим рассказать вам о появившимся в аддоне городе – Причал; 

 УТОПИЯ ДРАКОНОВ. Обзор Утопии драконов в Героях Меча и Магии 5 и составление 
минимальной армии для взятия этого желанного объекта; 

 ГЕРОИ В ГОБЛИНСКОМ ПЕРЕВОДЕ – подборка весёлых названий из Героев Меча и Магии для 
замены оригинальных; 

 ГЕРОЙСКИЙ GOOOOOOOOOOOOOGLE – немного юмора, созданного благодаря совмещению 
Героев и всем известного поисковика. 
 
Надеемся, что информация из данного выпуска окажется для кого-нибудь интересной. ) 
 

С уважением редакция журнала «ГММ»  
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МЕЧ И МАГИЯ: ГЕРОИ 6. 
 
 Думаю ни для кого не секрет, что 13 октября 2011 года вышли долгожданные шестые Герои под 
новым названием - Меч и Магия: Герои 6. Многие, наверное, уже опробовали её. Кому-то новая игра 
понравилась, а кому-то нет. 
 Сегодня, в этой статье, я предлагаю разобраться с основной составляющей игры – существами, их 
параметрами и способностями, достоинствами и недостатками. 
 Как известно, на данный момент в игре фигурируют 5 фракций: Альянс Света, Святилище, 
Некрополис, Инферно и Непокорные Племена. В каждой фракции, как и прежде, по 7 существ. Однако 
кардинально изменены их уровни. Отныне из семи существ города трое 1 уровня (Core), трое 2 уровня 
(Elite) и один воин 3 уровня (Champion). 
 А теперь давайте сравним существ внутри фракций и по уровням в целом. 
 

CORE (1 уровень) 
 

Альянс Света. 

 
 На первом уровне города людей находятся Стражи, Арбалетчики и Послушницы. Каждый из них 
очень полезен для армии рыцаря: Стражи – как боевая пехота и защитники; Арбелетчики – стрелковый 
отряд; Послушницы – магия света и исцеление союзников. 
 Страж – фактический аналог Копейщика из первых четырёх частей игры. В шестом «сезоне» 
Стражи имеют довольно скромные показатели. Урон Стражей наименьший из всех существ 1 уровня. 
Такого ещё не было. Зато копейщика наградили щитом и большой физической защитой в 16%, а также 
малой инициативой. Способности Стража довольно спорные – «Защитник», «Защита от стрел».  
 Арбалетчик. Тоже имеет довольно малый урон, но зато он, как и положено, имеет 
дистанционную атаку. Неплохая скорость – 6 единиц, наравне с Адскими гончими и Гарпиями. Плюс 
Бронебойный выстрел в способностях. 
 Послушница – как видно замена Монахам и Инквизиторам из пятой части. Помимо невероятно 
полезного «Исцеления», Послушница имеет наивысшие показатели магического сопротивления, 
морали и минимального урона. Из слабых её сторон – малая инициатива. 

 
 Воины 1 уровня Альянса Света улучшаются в Гвардейцев, Имперских арбалетчиков и Весталок 
соответственно. Посмотрим, что у нас получается. 
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 Гвардеец. При улучшении Страж по-прежнему сохраняет свои высокие и низкие показатели на 
прежнем уровне. Урон и инициатива значительно отстают от средних характеристик по уровню. Но 
Гвардейцу добавляется новая способность – «Надзор», дающий шанс на дополнительный удар при 
определённых условиях. 
 Имперский арбалетчик. Этот парень, к сожалению, не сохранил своё преимущество в скорости 
перед остальными улучшенными существами 1 уровня. Добавленная «Стрельба насквозь» – довольно 
спорная способность, требующая определённых навыков и опыта в использовании. 
 Весталка. Ей добавляется навык «Умиротворения». Неплохая способность, но мало 
востребованная в виду наличия «Исцеления». К тому же урон Весталки остаётся неизменным и сдаёт 
своё лидерство. 
 

Инферно. 

 
 Основные войска армии демонов состоят из Помешанных, Адских гончих и Суккубов. И эти 
воины одни из наиболее сильных на своём уровне. Они практически не имеют низких параметров, 
кроме Боевого духа. Помимо этого демоны отличаются высоким уровнем удачи, сопротивлением 
магии огня и уязвимостью к светлой магии. 
 Помешанные – самые многочисленные воины в армии героя Инферно. Практически все 
характеристики находятся на среднем уровне. Высока их физическая защита – наравне со Стражами, а 
также удача – максимальная на уровне. Помешанные защищены от заклинаний, влияющих на разум 
или боевой дух. 
 Адские гончие. Отныне эти демонические псы имеют две головы, в отличие от третьей-пятой 
частей игры. Гончие имеют наибольшие минимальный и максимальный уроны и хорошую скорость в 6 
единиц. Боевой дух имеет значение 4, что является минимумом на уровне Core. Остальные параметры 
расположены выше среднего. Из способностей стоит отметить постоянный ответ на атаки и 
повышенный урон врагам, которые до этого наносили урон Адской гончей. 
 Суккубы. Как и прежде Суккубы являются стрелковым отрядом демонов. Они имеют хорошую 
скорость, а вот остальные параметры немного ниже среднего. Зато Суккубы имеют способность 
возвращать нападающему 10% от нанесённого им урона, практически, как это умели делать Ифриты в 
третьей части Героев. 

 
 Существа Инферно 1 уровня улучшаются в Безумца, Цербера и Лилим. И по-прежнему каждый из 
них имеет «Огнеупорную кожу» и уязвимость к магии света. 
 Безумец. Совсем потеряв разум, Помешанный после улучшения превращается в Безумца. Он по-
прежнему остаётся лидером по значению удачи, а вот первое место по физической защите демон 
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уступает Гвардейцу. Больше Безумец ничем не выдаётся. Ещё ему добавилась новая способность – 
возможность снижать урон целевого отряда при атаке, и повышать свой. 
 Цербер. Ладно, Адская гончая с двумя головами, но Цербер это уже не то. Такого 
«издевательства» я ещё нигде не встречал.  Ну да ладно. У Цербера после улучшения разрастается 
вилка урона – от 5 до 10 единиц. Низкий боевой дух неизменен, но добавляется скорость, удерживая 
лидерство по этому параметру. Из способностей добавилась возможность атаковать все отряды, 
оказавшиеся спереди во время атаки. 
 Лилим. Все параметры Суккуба значительно подросли и теперь дотягиваются до среднего 
уровня, а то и превышают его. Вот только скорость осталась неизменной. Способности естественно 
добавились – процент возврата урона увеличился, и появилась способность очаровывать отряды врага. 
 

Некрополис. 

 
 На первом уровне Некрополиса два наших старых знакомых и один новичок: Костяной воин, 
Упырь и Привидение. Вся нежить, как и демоны, уязвимы к магии света. Но кроме этого мертвецы 
имеют нулевой неизменный боевой дух, сопротивление магии воды, защиту от ядов, болезней, 
слепоты и управления разумом. 
 Костяные воины. Скелеты вновь сменили оружие. Теперь у них в руках не меч, не топор и не 
булава, а копьё. Как обычно Костяные воины имеют небольшие показатели, среди которых 
наименьшие здоровье, инициатива и скорость. Зато теперь скелеты изначально могут метать копья и 
получают на 50% меньше урона от стрельбы. 
 Упырь. Новичок в рядах нежити. Эти воины довольно неплохи. Упыри имеют хороший 
минимальный урон и почти все их параметры выше, чем у Костяных воинов. Слабым местом 
вурдалаков является магическая защита. Благодаря способности «Мёртвая плоть» они также получают 
на 20% меньший урон от физических атак. 
 Привидение. Наводящие ужас духи вновь заняли почётное место в рядах войска некромантов. 
На этот раз их параметры довольно средние и особо не выбиваются в лидеры. Зато способностями 
разработчики их не обделили. Привидения могут подлечивать нежить и высасывать для этой цели 
здоровье окружающих живых существ. Способности «Бестелесность» и «Дух» хорошо защищают 
Привидение, давая 25% защиты от физических атак и 50% защиты от любого урона до начала их 
действий. 

 
 Рядовая нежить улучшается в Костяных копейщиков, Ненасытных упырей и Призраков. Все 
защиты и уязвимости остаются прежними. 
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 Костяной копейщик. Как и положено, юнит с копьём теперь называется копейщиком. Бывший 
воин после улучшения избавляется от одного из своих недостатков – от наименьшего показателя 
здоровья. Кроме этого, копья скелетов наделяются путами, способными снижать скорость 
передвижения цели. 
 Ненасытный упырь. Мёртвый брат-близнец Безумца после улучшения становится ненасытным. 
Неизменная магическая защита отодвигает упыря на последнюю строчку по этому пункту. Остальные 
параметры немного добавились, включая минимальный урон, который по-прежнему остаётся лучшим. 
Вдобавок у мертвеца появляется ненависть к живым, добавляющая ему скорости и урона. 
 Призрак. У этого существа после улучшения не произошло значительных улучшений. Многие из 
характеристик даже остались неизменными. Защита Призрака от физических атак благодаря 
«Нематериальности» увеличивается на 10%, а также добавляется новая возможность – «Печать 
смерти». 
 

Непокорные племена. 

 
 Громила, Гоблин, Гарпия – вот состав 1 уровня фракции орков. Среди всех способностей существ 
Непокорных племён следует выделить общую расовую особенность орков – Демоническая кровь. 
Подобно демонам они имеют сопротивление магии огня, хоть и небольшое, а также уязвимость к 
светлой магии. 
 Громила. Этот суровый орочий воин совсем не оправдывает первую букву своего названия. У 
него хороший максимальный урон в 8 единиц, наравне с Адскими гончими, и наивысший показатель 
здоровья на уровне. А вот удача в наследство от демонов Громилам не досталась. Тут она минимальная 
– 3 единицы. Плюс две хорошие способности: «Защита от стрел» и «Вкус крови». 
 Гоблин. А вот этот парень на букву «Г» как всегда остался в рядах слабейших воинов игры. Хотя, 
безусловно, его заниженные характеристики компенсируются умением метать бумеранг, наивысшим 
приростом и минимальной ценой найма. Также бывает полезной способность Гоблина ставить капканы 
на поле боя. 
 Гарпия. Эти крылатые воительницы снова в деле. Они не имеют демонической крови и вообще 
не являются орками. В отличие от своих собратьев на первом уровне, имеющих магическую защиту в 7 
единиц, сопротивление Гарпий равно 2, что является минимумом. В наследство от своих 
предшественниц из третьей и четвёртой частей, Гарпии имеют способность возвращаться на место 
после атаки. 

 
 Мощные орки Непокорных племён улучшаются в Крушил, мелкие гоблины – в охотников, а 
Гарпии в Фурий. 



Герои Меча и Магии - №6 - 2012 
 

Страница 7 
 

 Крушила. Здоровье орка возрастает ещё на 6 единиц и остаётся максимальным. К сожалению, 
урон и удача после улучшения не меняются, что приводит к снижению в рейтинге. Зато, благодаря 
способности «Агрессия», Крушилы могут нанести двойной удар. 
 Гоблин-охотник. Гоблин, в отличие от Крушилы, наоборот, подкачался и выровнял свои 
параметры. Урон стал выше, чем у Гвардейцев, а скорость вообще максимальна. Кроме стрельбы, 
установки капканов, Гоблины-охотники теперь могут наносить «Подлые удары». 
 Фурия. Характеристики гарпии равномерно повышаются без резких изменений. Сопротивление 
возросло, но по-прежнему минимально. Неплохой урон и лучшая скорость остались. К способностям 
добавилась невероятно полезная возможность безответного удара, что в купе с возвратом создаёт 
мощную комбинацию, очень неприятную для врага. 
 

Святилище. 

 
 На первых уровнях Святилища расположились Акульи стражи, Коралловые жрицы и Каппы. Все 
существа города наг обладают несколькими расовыми способностями: Сопротивляемость к воде, 
Уязвимость к воздуху и Амфибия, благодаря которой герой может «гулять» по воде. 
 Акульи стражи. С виду мощные воины Святилища довольно слабы по параметрам. 
Минимальный урон, скорость и удача имеют наименьшие показатели. При этом остальные параметры 
если не ниже, то едва ли превышают средние. Плюсом для стражей является способность «Ужасная 
рана», снижающая дальность передвижения цели и наносящая урон каждый раунд. 
 Коралловая жрица. Вероятные потомки Медуз из более старых частей игры вернулись в серию 
жрицами Святилища. Особо параметрами они не выдаются. Разве что очень низким здоровьем – 18 
единиц. Жрицы могут стрелять, а могут лечить союзников и снимать с них отрицательные заклинания. 
 Каппа. Очень мистическое существо с наибольшей инициативой на уровне. Имеет неплохие 
уровни защиты и здоровья, но низкую скорость. Недостаток в скорости компенсируется очень 
полезным «Скачком». 

 
 Улучшаются воины Святилища в существ со странными названиями: Ванидзамэ, Жемчужная 
жрица и Каппа-сойя соответственно. 
 Ванидзамэ. После улучшения у Акульего стража неплохо повысились показатели физической 
защиты, здоровья и добавился один пункт скорости. К небольшому урону существа добавляется 
хорошие эффекты «Кровавого безумия» и «Ужасной раны». 
 Жемчужная жрица. Сменив наряд, посох, и цвет змей на голове Коралловая жрица становится 
жемчужной. Все параметры потихоньку поднимаются и остаются на прежнем уровне среди своих 
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«коллег» из других городов. Из низких характеристик только здоровье. К способностям добавляется 
«Взгляд медузы», снижающий инициативу. 
 Каппа-сойя. Интересная приставка к названию добавляет Каппе немного урона, магической 
защиты, здоровья и инициативы. По последнему параметру Каппа вновь оказывается лидером. 
Скорость с улучшением не меняется. Также улучшается и способность Каппы «Скачок». 
  

Нейтральные существа. 
 
 Среди нейтральных существ первого уровня (Core) я смог 
отыскать только Лесных волков. 
 По характеристикам волки довольно неплохи. Урон, здоровье и 
инициатива немного выше среднего; защита и удача чуть ниже. 
Скорость – максимальна, наравне с Гарпиями, Суккубами, Адскими 
гончими и Арбалетчиками. 
 Способность «Голод» увеличивает скорость Лесных волков на 2 
единицы в первый ход, что делает их серьёзным противником для 
героя. 

 
 Таким образом, проанализировав всех существ игры первого уровня, можно выделить своих 
лидеров в той или иной области. По нашему скромному мнению цепочки лидеров и аутсайдеров 
выглядят следующим образом: 
ЛУЧШИЕ СУЩЕСТВА 1 УРОВНЯ, ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
ХУДШИЕ СУЩЕСТВА 1 УРОВНЯ, ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
ЛУЧШИЕ СУЩЕСТВА 1 УРОВНЯ (УЛУЧШЕННЫЕ), ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
ХУДШИЕ СУЩЕСТВА 1 УРОВНЯ (УЛУЧШЕННЫЕ), ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 
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ELITE (2 уровень) 
 

Альянс Света. 

 
 На элитном уровне Альянса Света находятся Грифоны, Сияния и Всадники солнца. 
 Грифон. Неотъемлемый символ и боевая единица армии людей не осталась забытой в новой 
части игры. Гордые Грифоны заняли срединную позицию среди юнитов второго уровня по своим 
качествам. Сопротивление и инициатива немного больше отклоняются от среднего значения, но не 
сильно. Способности Грифона также традиционные – постоянный ответ на атаку и «Удар с небес». 
 Сияние – новый тип войск в людской армии. Сияния являются воплощениями стихии света и 
несут в себе всю его силу. По части урона они немного уступают Грифонам, но выигрывают в 
магической защите, инициативе и боевом духе. Только вот здоровье Сияний находится на 
минимальном уровне, наравне с Личами. Подобно Гарпиям, Сияния могут атаковать и возвращаться на 
исходную позицию, не получая ответного удара. Также они являются «Духами», уязвимыми к магии 
тьмы и могут снимать заклинания при ударе с помощью «Очищающего света». 
 Всадники солнца. Пересев на солнечного скакуна, не менее традиционные Кавалеристы, 
предстают в образе Всадников солнца. Они имеют намного большие показатели защиты и здоровья, но 
немного уступают в скорости Грифонам и Сияниям. Боевой дух всадников равен 10, и это – максимум 
на втором уровне. Как и полагается, наездники людей имеют кавалерийский бонус в виде «Разбега». 

 
 После улучшения Имперские грифоны облачаются в защитные доспехи, Лучезарные сияния 
меняют свой цвет на солнечно-жёлтый, а Крестоносцы солнца «переодеваются» в новый костюм. 
 Имперский грифон. Новые доспехи равномерно повышают Грифону параметры защиты, 
здоровья, инициативы и максимального урона. «Удар с небес» сменяется способностью «Нападение с 
небес». Так что, в общем, Имперский грифон остаётся на прежнем уровне среди элитных существ. 
 Лучезарное сияние. Помимо прочих показателей у Лучезарного сияния повышается на 2 
единицы скорость и вырывается в лидеры, наравне с Боевыми кентаврами орков. Однако здоровье по-
прежнему мало. Появляется новая способность «Опаляющий свет», который может ослеплять врагов. 
 Крестоносец солнца. Урон крестоносца не меняется после улучшения. Зато здоровье повышается 
ещё немного и становится максимальным на уровне, также как и боевой дух в 12 единиц. Не 
поменявшийся урон компенсируется усиленным «Ослепительным разбегом», позволяющим бить 
безответно, и возможностью превращения в свет. Форма света позволяет Крестоносцам солнца 
проходить сквозь другие отряды и препятствия, а также защищает от замедления. 
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Инферно. 

 
 На втором уровне адского города находятся неизвестные нам существа: Породительницы, 
Садисты и Разрушители, вероятные потомки Рогатых демонов или Дьяволов. 
 Породительница. Эта пульсирующая масса плоти постоянно порождает мелких летающих бесов, 
которых впоследствии она может метать во врагов. Подавляющее большинство характеристик уступает 
любому существу Альянса Света. Боевой дух находится вообще на минимуме. Как и все демоны, 
Породительницы имеют «Огнеупорную кожу» и уязвимость к магии света, а также они способны 
«Поглощать ману», подобно чёртикам из пятых Героев. 
 Садист. Эти шипастые демоны с виду чем-то похожи на Помешанных. Садист имеет высокий, 
почти максимальный урон, но у него низкое магическое сопротивление и боевой дух. Удача, как и 
положено, высокая и является максимальной на уровне. Из способностей Садисты имеют «Вкус боли» и 
«Втягиваемые шипы». В целом по параметрам Садисты лучше Породительниц, но они не стреляют. 
 Разрушитель – очень мощный демон, как по внешнему виду, так и по своим данным. 
Разрушители имеют самый высокий урон, даже больше чем у Кэнси. Ещё они выделяются хорошей 
инициативой и удачей. Остальные параметры также недалеки от максимума. Определённо 
Разрушители лучшие из демонов. А «Неудержимый натиск» и Живая броня делают их непобедимыми. 

 
 Улучшенная элита демонов состоит из Маток-породительниц, Извергов и Опустошителей. Для 
первых двух улучшение явно идёт на пользу, и польза эта похоже идёт за счёт Опустошителей. 

Матка-породительница. Особых изменений у Породительницы после улучшения не 
наблюдается. Она по-прежнему стреляет и дополняется неплохой способностью «Размножения». 
Однако теперь у матки хромает не только боевой дух, но и удача. 
 Изверг. Ещё большая ярость наполняет Садиста и он превращается в Изверга. По максимальному 
урону и удаче он теперь опережает даже Разрушителя. Но вот магическая защита всё ещё низкая. 
Кроме улучшения параметров происходит и улучшение шипов до «Разрывных». Теперь они наносят на 
25% больший урон противникам. 
 Опустошитель. После улучшения бывший Разрушитель несколько сдаёт свои позиции в рейтинге. 
Он теряет статусы наибольшего урона и удачи, отдавая их своему «коллеге» Извергу. Зато при 
улучшении прокачивается здоровье, стремясь в лидеры. Инициатива Опустошителя также высока и 
дополняется новой способностью – «Вызывающий облик», привлекая на себя атаки и умения врагов 
вокруг. 
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Некрополис. 

 
 В ряды канонических существ армии мертвецов, в лице Личей и Вампиров, плавно затесались 
Ламасу – нежитефицированные версии мантикор и скорпикор. 
 Лич. Эти иссохшие некроманты, как и в предыдущих частях игры, являются неплохими стрелками 
и колдунами Некрополиса. Их хороший урон уступает лишь некоторым пехотинцам из других фракций. 
По уровню здоровья, инициативы и скорости Личи являются худшими юнитами. Плюсов к их рейтингу 
добавляют способности: «Объятия тьмы», «Нежить», «Бесстрастность». 
 Ламасу. Новички нежити ничем особенным не выделяются среди существ 2 уровня. Урон Ламасу 
ниже, инициатива аналогична, а остальные параметры равны или выше, относительно Личей. Ламасу 
не стреляют, но зато летают и отравляют врагов «Аурой гниения». 
 Вампир. Внешне Вампиры практически ничем не отличаются от своих предшественников из 
пятой части: меч, плащ, одежда и длинные волосы. Урон у них ещё ниже, чум у Ламасу, но имеет 
маленькую вилку – от 13 до 14. Хорошее здоровье, инициатива и удача соседствуют с низкой скоростью 
в 4 единицы. Вампиры игнорируют первую атаку, будучи в защите и имеют вампиризм – куда без этого. 

 
 После улучшения, воины Некрополя становятся Архиличами, Гниющими ламасу и Высшими 
вампирами. Напомню, что все они на 20% сопротивляются воде, защищены от яда, болезней, слепоты, 
управления разумом и влияниям на боевой дух. 
 Архилич. При улучшении Архиличу падает хорошая надбавка к урону и к здоровью, благодаря 
чему он увеличивает свою значимость. Магическое и физическое сопротивления повышаются, но не 
значительно. К тому же, теперь Архилич может наделять союзников способностью к 20%-ному 
«Осушению» – ещё один плюс в копилку. 
 Гниющая ламасу. Тут ситуация более стабильна. Резких улучшений или ухудшений у Ламасу не 
происходит. Чуть поднимается максимальный урон и обе защиты. Здоровье и удача остаются на своём 
месте, а повысившаяся на 5 пунктов инициатива по-прежнему остаётся самой низкой. Немного спасают 
положение две способности. Гниющие ламасу теперь не только заражают соседей, но и наделяют их 
самих «Аурой гниения». Кроме заразности, ламасу получает «Облако паразитов», которое снижает 
физические урон и защиту цели, и ежеходно наносит некоторый урон. 
 Высший вампир. Став высшим вампир действительно неплохо улучшился. Урон и скорость 
достигли аналогичных значений Ламасу. Добавилось 6 пунктов защиты, сделав Высшего вампира 
первым в этой области. Подхорошилось здоровье, едва не дотянувшись до уровня Опустошителей и 
Ловцов снов. «Объятия вампира» сменились на его же «Хватку», повысив вампиризм на 5%. В общем 
вампир стал более полноценным и востребованным юнитом на уровне Elite. 
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Непокорные племена. 

 
 Непокорные племена как всегда блещут своей яркостью и оригинальностью. На втором уровне у 
окров находятся Сноходцы, Кентавры и Воины-ягуары. 
 Сноходец – средненький юнит с неплохим здоровьем и скоростью. Остальные параметры 
колеблются в области средних значений. Имеет хорошую способность под названием «Небо и земля». 
С помощью неё Сноходец может ускорить союзника (видимо «Небо»), либо замедлить и нанести урон 
вражескому существу (видимо «Земля»). 
 Кентавр. Всеми любимые Кентавры теперь предстают в женском облике и на более высоком 
уровне, чем в предыдущих играх. Урон и здоровье Кентавров выше, нежели у Сноходцев, а инициатива 
вообще на высшем уровне. В связи с отсутствием доспехов защита немного хромает. Зато, как и 
прежде, Кентавры стреляют из лука, маневрируют и не имеют демонической крови. Плюс могут сделать 
внезапный выстрел по первому врагу, сунувшемуся на половину поля боя орков. 
 Воин-ягуар. Хороший пеший воин армии орков с большим уроном, на 1 отстающим от 
Разрушителя. Ягуар имеет хорошее здоровье и отличные показатели инициативы и скорости. Совсем 
низких пунктов в списке характеристик у него нет. «Зверская атака» даёт Воину-ягуару отличный шанс 
нанести серьёзный и внезапный урон, а «Боевое безумие» несколько защищает его после этого.  

 
 Разноцветные полудемонические орки улучшаются в Ловцов снов, Боевых кентавров и Воинов-
пантер. 
 Ловец снов. Здоровье ловца всё-таки достигает наивысшей отметки на уровне. Плюс довольно 
высокий боевой дух и удача. Остальные параметры подросли равномерно и немного. Способность 
Ловца снов  становится общего действия, что позволяет накладывать её на всех врагов или союзников. 
 Боевой кентавр. Разница между улучшенным и неулучшенным кентавром очень скромна. 
Защита, инициатива и удача вообще остались такими же. Значительно повысилась лишь скорость – на 2 
единицы, став максимальной на уровне. Также кентавры стали более расторопными и теперь могут за 
свой ход и переместиться и сделать выстрел в любой последовательности. 
 Воин-пантера. Этот орк, сбросив жёлтую шкуру ягуара, после улучшения надевает чёрную шкуру 
пантеры. Посмотрим, что это ему даст. Ага, добавилось некоторое количество урона, позволив 
достигнуть уровня Архилича. Похоже, новый облик и защищает воина больше, так как обе защиты 
одинаково повысились. Инициатива добавилась и удержала лидирующую позицию. Удача и боевой дух 
неизменны, а это не очень хорошо для рейтинга. Так, что ещё? «Зверская атака» сменилась на 
«Бойню», и теперь наносит безответный урон не только цели, но и всему окружению. Вот так то. 
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Святилище. 

 
 Дух ручьёв, Снежная дева и Кэнси - порождения воды и льда, а также представитель наг 
Святилища. Все они также обладают сопротивлением к воде, уязвимостью к воздуху и позволяют герою 
путешествовать по воде без лодки. 
 Дух ручьёв. Из плюсов Духов ручьёв следует отметить средние показатели удачи и боевого духа, 
а также максимальную магическую защиту, на 6% опережающую ближайшего конкурента из других 
городов – Сияние. Из минусов – необычайно низкий урон. Способности неплохие: «Отражение боли» 
(типа «Огненного щита») и «Духовная связь», позволяющая разделять все положительные эффекты 
заклинаний с целевым отрядом и делясь с ним «Отражением боли». 
 Снежная дева. Эти девы обладают уроном, как у Вампира, большим магическим 
сопротивлением (на 1% больше, чем у Сияний) и могут стрелять. К сожалению, здоровье у Снежных дев 
мало. Помимо всех прелестей и недостатков наг (и других духов воды), Снежные девы имеют «Ледяное 
касание», замораживающее цель при атаке. 
 Кэнси. Двурукий наг с китайско-японским обмундированием довольно неплох. По степени урона 
Кэнси уступает лишь Опустошителю. Да, в общем-то, все его параметры находятся на высоком уровне, 
боевой дух и вовсе конкурирует с Всадниками солнца. Вдобавок Кэнси отвечает на все атаки врагов и 
может бросить им «Вызов». 

 
 При улучшении войска Святилища окончательно «японизируются» и превращаются в Мидзу-
ками, Юки-онну и Кэнсэя. Эти необычные названия скрывают за собой отличных бойцов. 
 Мидзу-ками. Сопротивление увеличивается ещё на 3%, обгоняя всех соперников. Урон всё ещё 
мал. Остальные характеристики поменялись слабо. Полезности Мудзу-ками добавляет «Защитная 
оболочка», повышающая сопротивление урону на 15%. 
 Юки-онна. Говорят, эта снежная, или точнее, ледяная дева – дочь самой Зимы. Усреднённые и 
уравновешенные параметры хорошо дополняют полезные способности Юки-онны. Здоровье уже не в 
числе аутсайдеров, зато туда переместилась неизменившаяся удача. Теперь ледяная дева может 
ставить на поле боя замораживающие ловушки, а её «Ледяные ласки» замораживают и снижают 
инициативу цели. 
 Кэнсэй. Вот этот воин намного серьёзней своих женственных «сослуживцев» на втором уровне 
Святилища. Кэнсэи имеют наибольший урон среди всех существ игры 2 уровня. Вдобавок, способность 
«Четыре волны» может дать нагу четверной удар! Все параметры Кэнсэя, без учёта удачи, выше 
среднего. По-моему это абсолютный лидер в рядах юнитов уровня 2.  
  

 



Герои Меча и Магии - №6 - 2012 
 

Страница 14 
 

Нейтральные существа. 

 
 Элементали являются неотъемлемой частичкой духа Героев Меча и Магии на протяжении уже 
пяти игр. Эти порождения стихий олицетворяют собой виды магии, а их характеристики в общем плане 
соответствуют целевой направленности каждой магической школы. 
 Элементаль воздуха. Грозное порождение ветра и молнии является лучшим из элементалей 
стрелком. Элементаль защищён (на 20%) от физической стрельбы, от воздуха (на 50%) и уязвим к земле. 
Он стреляет цепной молнией, поражая до четырёх целей, и не получает ответных ударов. Все 
параметры Элементаля воздуха высоки, а особо – инициатива и скорость. 
 Элементаль земли. Состоящий из сплетения камней и растений, элементаль земли 
единственный из элементалей наносит физический урон. Каждый ход он восстанавливает своё 
здоровье, может окаменять врагов, но имеет очень маленькую скорость передвижения. А в целом, его 
параметры даже выше, чем у Воздушного элементаля, за исключением инициативы. Здоровье и 
магическое сопротивление вообще самые высокие на 2 уровне. 
 Элементаль огня. Его стихия в большей части направлена на разрушение и поэтому, Элементаль 
огня может стрелять, и имеет наибольший урон среди порождений магии. Также у него высоки 
значения удачи и боевого духа. Элементаль атакует «Огненными шарами» и порождает огненный 
шторм после смерти. 
 Элементаль воды. Внешне - абсолютный клон Духов ручьёв. По параметрам элементаль 
опережает духов в области урона, здоровья и боевого духа. Да и способности совсем другие: «Жидкое 
тело», «Водяной удар», «Ледяная глыба» и «Родство с водой». Хотя тоже Амфибия. 

 
 Вторая порция нейтральных существ 2 уровня отличается своей колоритностью и новизной. 
 Элементаль света (Света – не имя). С появлением нового магического направления появляются и 
эти элементали. Внешне, Элементали света очень похожи на Сияния. По параметрам во многом даже 
лучше своих сестёр из Альянса Света. В способностях имеют «Ослепляющий свет», «Отражение боли» и 
«Озарение», действующее в восьми направлениях при ответе на атаку. 
 Элементаль тьмы. Противоположная свету стихия воплощена в тёмном элементале. По защите, 
удаче и боевому духу Элементаль тьмы проигрывает светлому. Остальные параметры идентичны. Зато 
способности очень хорошие: «Тень», «Ослабляющая хватка» и безответный удар и возврат. 
 Свирепый волк – улучшенная версия Лесного волка 1 уровня. Относительно своего младшего 
собрата у волка значительно увеличились все показатели, а по скорости, удаче и морали он вообще 
оказался в лидерах на уровне 2. Способность «Голод» сохранилась, и добавилась «Свирепость», 
наделяющая Свирепого волка двойным ударом. 
 Русалки. Эти девушки, похоже, пришли к нам из четвёртых Героев. Имея неплохие 
характеристики, Русалки отличаются высокой защитой и удачей, и низкой скоростью. Они умеют 
призывать «Приливную волну» и зачаровывать соседние отряды «Песней сирен». 
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 Таким образом, явно видно, что все нейтральные существа очень сильны в сравнении с 
«городскими». Дабы всё же выделить лучших существ из замковых воинов и не обделить вниманием 
нейтралов составим две цепочки лучших существ по нашему мнению: 
 
ЛУЧШИЕ СУЩЕСТВА 2 УРОВНЯ, ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
 
ЛУЧШИЕ СУЩЕСТВА 2 УРОВНЯ (ГОРОДСКИЕ), ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
 
ХУДШИЕ СУЩЕСТВА 2 УРОВНЯ, ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
ЛУЧШИЕ СУЩЕСТВА 2 УРОВНЯ (УЛУЧШЕННЫЕ), ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
ХУДШИЕ СУЩЕСТВА 2 УРОВНЯ (УЛУЧШЕННЫЕ), ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Герои Меча и Магии - №6 - 2012 
 

Страница 16 
 

CHAMPION (3 уровень) 
 

Альянс Света. 

 
 Серафим и Небесный воитель. Те же ангелы из предыдущих частей, только под новыми 
именами. Теперь же они облачены в доспехи и вооружены двумя магическими мечами. 
 Серафим имеет минимальный разброс урона – от 51 до 52. И этот показатель ниже среднего. 
Зато Серафимы отличаются высокой защитой – более 50%, и намного большим боевым духом. «Клинок 
милосердия» (вероятно синий) способен воскрешать союзников, а «Клинок воздаяния» (скорее 
красный) – карает всех врагов, убивавших союзников и наносит цели на 20% урона больше. 
 Небесный воитель. Урон становится постоянным и повышается до 54. В целом все 
характеристики удерживают свою среднюю позицию. «Клинок милосердия» Серафим обменивает на 
«Клинок откровения». Теперь небесные воители не только воскрешают, но ещё и усиливают 
союзников. 

 
Инферно. 

 
 Воин шестого уровня из предыдущей игры (Пещерный демон/владыка) теперь представляет 
самого сильного юнита фракции Инферно. Однако тут он выглядит ещё более грозным и опасным. 
 Демон бездны – очень сильный и быстрый воин Инферно. По скорости он сравнится лишь с 
циклопами. Магическая защита и боевой дух малы. Здоровье и защита ниже, чем у Серафима, а вот 
средний урон немного больше, без учёта его разброса. Посмотрим способности. Демон бездны при 
ответе наносит урон всем, кто нападал на него раньше. Ого! «Клинок ненависти» демонов способен 
управлять разумом врагов, при этом защищая от подобного своего хозяина. 
 Владыка бездны. Из низких параметров остался только боевой дух, а из высоких – скорость. 
Также добавилась новая способность – «Безграничная ненависть», наносящая дополнительный урон. В 
целом, Владыки бездны сильнее и быстрее Небесных воителей, но менее живучи и защищены. 
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Некрополис. 

 
 Высшие юниты Некрополиса – одни из новых слуг некромантов и последовательницы самой 
Матери Намтару. В первоначальном своём образе они, безусловно, уступают любому юниту 3 уровня из 
других городов, но стоит им сменить свой облик, благодаря способности, то для врагов начинаются 
крупные неприятности. 
 Прядильщица судьбы. Очень слабое существо по показателям урона, скорости, удачи. Однако в 
этом облике они имеют хорошую защиту и способность «Гибельный взгляд». 
 Превращаясь в паука, Прядильщица на 10 пунктов повышает свой урон и получает возможность 
стрелять. В противовес сильно снижаются обе защиты, и теряется «Гибельный взгляд». Вместо взгляда 
появляется возможность отравлять врагов. 
 Ткачиха судеб. Изначально имеет хорошие показатели на уровне Серафимов. По-прежнему мала 
скорость и удача. В способностях появился «Танец тления» наносящий урон всем живым вокруг. 
 Ткачиха судеб, превратившись паука, становится лучше всех существ третьего уровня по урону. 
Точно также, но в отрицательную сторону, она становится лидером по наименьшей физической и 
магической защите. Ну, это ладно, ведь у неё появляется возможность стрелять и опутывать врагов 
«Паутиной».  

В общем, выбор облика зависит от представшего врага и от собственных предпочтений игрока. 
  

Непокорные племена. 

 
 Циклопы остались в армии орков на своём уровне и не претерпели особых изменений. Всё тот 
же здоровенный орк крушит врагов огромной дубиной. 
 Циклоп. Очень контрастный юнит. Он является лидером по урону, здоровью, скорости, и 
отстающим по физической, магической защитам и инициативе. Кроме «Сильного удара» и разрушения 
построек, Циклопы обладают невероятно мощной способностью «Нечувствительность», благодаря 
которой у них отнимается здоровье только во время их хода. 
 Разъярённый циклоп. Большинство параметров при улучшении не меняется, но Разъярённый 
циклоп поддерживает преимущества и отставания неулучшенного своего варианта. Вдобавок, он может 
стрелять с 50%-ной дальностью и поджигать врагов «Испепеляющей яростью». 
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Святилище.  

 
 Очередные духи воды от фракции Святилища на третьем уровне города. Эти водяные змеи-
драконы не только сильны, но ещё и имеют в 2 раза больший начальный прирост, что в совокупности 
может составить очень крутой отряд в армии героя. 
 Кирин. Сами по себе Кирины имеют не самые плохие показатели. Среди «городских жителей» 
они имеют наименьшее здоровье, но уступают последнее место нейтральным Фениксам. Удача и 
инициатива у Киринов максимальные на уровне 3. Они невосприимчивы к снижению скорости и 
инициативы, а также при перемещении оставляют за собой «Шлейф тумана». 
 Священный кирин. Не поменяв магическое сопротивление, Священный кирин стал первым по 
этому параметру после выбытия Феникса. Да и здоровье теперь у него минимальное. Первое место по 
инициативе и удаче конечно сохранилось. «Шлейф облаков» и «Покров из града» - вот новые 
способности Священного кирина. Но не стоит забывать и о повышенном приросте этих духов воды. 
  

Нейтральные существа. 
 
 Феникс. Опустим «небольшой» абзац всеобщей критики в 
сторону «лунного» феникса, который заменил традиционного 
огненного, и перейдём к его параметрам. 

Как уже писалось, Феникс обладает пониженным количеством 
здоровья. Также у него самое большое магическое сопротивление во 
всей игре. Инициатива и удача высокие, наравне с Кирином. Этот 
феникс, как и его огненные братья из предыдущих частей возрождается 
из пепла после смерти, а также наделён «Аурой лунного огня» и 
«Оберегом от смерти». 
 

ЦЕПОЧКА СУЩЕСТВ 3 УРОВНЯ ОТ ЛУЧШЕГО К ХУДШЕМУ, ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
ЦЕПОЧКА СУЩЕСТВ 3 УРОВНЯ (УЛУЧШЕННЫЕ) ОТ ЛУЧШЕГО К ХУДШЕМУ, ПО МНЕНИЮ РЕДАКЦИИ: 

 
 На этом, пожалуй и закончим. Читайте, анализируйте, играйте и…. пока! 
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От Shadow of Death к Wake of God’s. 
Что же нового нам преподнёс WOG и один из его скриптов - №37. 
 

Здравствуйте. Как Вы, наверное, уже догадались, эта статья должна была выйти в рамках 
рубрики «Герои не III». Но, к сожалению, не набралось много интересной информации, и статья была 
отложена в сторону. Теперь, после небольшой доработки, в рамках «Неизданного» мы с радостью её 
Вам представим. 

В этой статье мы вкратце рассмотрим неофициальное фанатское дополнение к Heroes of Might 
and Magic III под названием «In the Wake of God’s». 
 Любая игра и любой её создатель мечтает о том, что бы его детище стало популярным, и верх 
этой популярности – фанатские модификации и продолжение оригинальной игры. Героям Меча и 
Магии 3, порадовавшим мир в 1999 году, даже не пришлось добиваться популярности, она сама к ним 
пришла. Многотысячная армия фанатов игры целыми днями напролёт в течение 3 лет штурмовала 
всевозможные карты Возрождения Эрафии, а затем и Клинка Армагеддона и Дыхания смерти. Все 
кампании и оригинальные сценарии были пройдены десятки раз. Нужно было что-то новое. В этот 
период пошло бурное картостроение. Любители героев начали обмениваться друг с другом 
собственносозданными картами и кампаниями, и это удовлетворяло их пыл, но не долго. В 2002 году 
игроки Героев дождались четвёртой части игры и были несколько разочарованы нововведениями. 
Однако и четвёртые Герои приобрели своих фанатов. А вот разочарованные игроки продолжили играть 
в третью часть, и надеется на лучшее. И оно (лучшее) свершилось - Heroes of Might and Magic 3½: In the 
Wake of Gods, созданные группой фанатов, воплотили в жизнь многие мечты геройщиков. Но опять 
общество разделилось на два лагеря: поклонников оригинальной игры и поклонников нововведений 
WOGа. 

Давайте посмотрим и разберём некоторые новшества WOGа вместе. 
 

НОВЫЕ СУЩЕСТВА 
 

1. Воины уровня 8. Каждый город получил возможность второй раз улучшать юнита 7 уровня. При 
этом меняются не только характеристики, но и способности: 

 Архангелы получили безответность, возможность воскрешать союзников 2 раза за бой, 
невосприимчивость к Страху и дают теперь всем союзникам +2 к боевому духу; 

 Алмазные драконы получили 50%-ный шанс «Ослепления», иммунитет к магии, 
«Невосприимчивость к Страху» и приносят игроку по 1 самоцвету в день; 

 Громовержцы теперь стреляют дважды и, вдобавок к урону, могут ударить цель молнией. 
Они невосприимчивы к Страху и имеют постоянный «Воздушный щит»; 

 Бароны ада получили 50%-ный шанс «Окаменения», защиту от Страха и теперь снижают 
удачу врагов на 2 единицы; 

 Кровавые драконы снижают мораль врагов на 2 единицы, Старят при ударе с 50%-ной 
вероятностью, и имеют некий шанс «Вампиризма» при атаке; 

 Тёмные драконы обладают «Страхом», а сами же защищены от него. Также они теперь 
возвращаются на место после удара, подобно Гарпиям, а герои с Тёмными драконами 
получают «Подвижную вуаль» (см.ниже); 

 Призрачные чудища теперь полностью игнорируют защиту цели при ударе, дважды за 
раунд могут отвечать на атаки и «перепрыгивают» препятствия при перемещении. Кроме 
того они дают всем союзным отрядам +2 к удаче; 

 Кошмарные гидры получили «Кислотное дыхание» при ударе, невосприимчивость к 
Страху и 40%-ный шанс на полное восстановление здоровья в конце каждого хода; 

 Духи погребального костра теперь могут «Восстать из пепла» 2 раза! Также они получили 
«Огненный щит» и всегда находятся под воздействием заклинания «Палач». 
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 Фактически же, новые воины были представлены перекрашенными модельками существ 
седьмого уровня, но есть множество других модификаций, где были исправлены и даже заново 
нарисованы эти воины: 

       
Верховный архангел, Алмазный дракон, Громовержец, Барон ада, Кровавый дракон 

 
Тёмный дракон, Призрачное чудище, Кошмарная гидра, Дух погребального костра 

 
2. Эмиссары – божественные духи, которых можно получить в специальных охраняемых объектах - 

Храмах. Они не могут атаковать во время боя и дают герою каждую неделю очки основных 
навыков, соответствующие типу посланника: 

    
Эмиссар войны, Эмиссар мира, Эмиссар магии, Эмиссар знания 

 
Бонус Эмиссаров показан справа от специализации героя: Атака, Защита, Сила магии, Знание 

 
3. Нейтральные существа. В качестве нейтралов добавилось 16 новых существ с уникальными 

параметрами и способностями: 

 
Посланник огня, Посланник воздуха, Посланник воды, Посланник земли 
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Привидение, Горыныч, Фанатик войны, Арктический снайпер 

 
Закалённый снайпер, Санта-гремлин, Волшебница, Сильванский кентавр 

 
Оборотень, Пожар, Кошмар, Драколич 

 
РАЗРУШЕНИЕ ГОРОДОВ 

 
Появилась возможность перепрофилировать любой город в «свой», методом разрушения. Герой 

достаточной силы может разрушать по нескольку зданий в день, при этом, на карте приключений город 
тоже визуально разрушается. После уничтожения всех строений город «закрывается» на неделю и 
становится недоступным для героев. Спустя 7 дней можно будет зайти в него, победить поселившихся в 
нём стражников, и перестроить разрушенный город в замок, которому соответствует класс героя. 

 
Разрушенный Замок, Разрушенное Инферно, Разрушенная Башня 

 
ОПЫТ АРМИИ 

 
Теперь существа, как и герои, получают опыт после каждого боя и повышаются в ранге 

(максимальный ранг – 10). Каждый ранг повышает характеристики воина и/или даёт ему новые 
способности. При добавлении новых существ в отряд, ранг понижается. 
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Ранговая карточка Кавалериста 

 
Стрелковые башни теперь также получают опыт, который отражается на их уроне. 

 
ОПЦИИ БОЯ 

 
 Если существо имеет более одного вида атаки, можно выбрать желаемое действие. Выбранное 

действие будет основным до конца боя. 
 Например: Арбалетчик может стрелять или атаковать в ближнем бою, Гарпия может 

ударить и вернуться, или ударить и остаться на месте, и т.д. 
 

НОВЫЕ СПЕЦИАЛИЗАЦИИ ГЕРОЕВ 
 

Два старых героя получили новые специализации. 
Нагаш теперь имеет «Подвижную вуаль», закрывающую за героем карту Террой инкогнито. 
Жеддит плучил специализацию «Строитель» и может перестраивать города в любые другие. 

             
Жеддит и специализация «Строитель», Нагаш и специализация «Подвижная вуаль» 

 
Окно выбора типа города Жеддита 

 
ОСТАВЛЕНИЕ ВОЙСК И АРТЕФАКТОВ НА КАРТЕ 

 
Теперь герой может оставить часть армии или артефакт на свободной клетке карты. Оставленная 

армия агрессивна для всех вражеских героев, но будет сбегать от любого героя, контролируемого 
«хозяином». 
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Оставленный артефакт просто помещается на свободную клетку карты приключений: 

 
Окно для выбора оставляемого артефакта 

 
НОВЫЕ АРТЕФАКТЫ 

 
Вдобавок ко всему в игре появились новые артефакты: 

 Волшебная палочка – случайным образом превращает артефакты в другие; 

 Золотая стрела – запрещает стрелковым башням атаковать, если артефакт у нападающего, 
и добавляет бонусные выстрелы, если у защищающегося; 

 Сила монстра – колдует Молитву на всех случайных существ определенного вида; 

 Багровый щит возмездия – воины героя способны наносить ответный удар существам с 
«Безответностью»; 

 Сердце дракона – вызывает на сторону героя драконов. Тип драконов случаен и зависит 
от территории, а их количество – от уровня героя;  

 Ключ города – позволяет «закрыть» замок, сделав его недоступным для посещения на 5 
дней;  

 Знамя полководца – артефакт для юнитов героя, дает дополнительные бонусы отряду в 
бою на выбор игрока;  

 Топор свирепости лорда варваров – сборный артефакт, дает дополнительный удар всем 
пешим отрядам. Состоит из Карающей дубины огра, Щита яростного огра, Короны 
верховного мага и Туники короля циклопов; 

 Книга заклинаний – добавляет герою несколько заклинаний. 

 
Волшебная палочка, Золотая стрела, Сила монстра, Багровый щит возмездия, Сердце дракона, 

Ключ города, Знамя полководца, Топор свирепости лорда варваров, Книга заклинаний 
10 артефактов для командиров (см.ниже): 

 Топор сокрушения – +5 к Атаке и +1 к Атаке после 6 выигранных битв; 

 Мифрильная кольчуга – +12% к Здоровью и +1% после каждой выигранной битвы; 

 Острейший меч – +12 к Урону и +1% после каждой выигранной битвы; 

 Колдовская подвеска – +1 к Силе и +1 к Силе после 10 выигранных битв; 

 Сапоги ускорения - +1 к Скорости и +1 к Скорости после 10 выигранных битв; 

 Ищущий лук – отнимает «штраф за препятствия» и отнимает «штраф за дистанцию» после 
25 выигранных битв; 

 Глаз дракона – даёт «Сквозную атаку» (на 2 клетки) и командир получает бонусы, как 
драконы; 

 Закалённый щит – +5 к Защите и +1 к Защите после 6 выигранных битв; 

 Кольцо силы – все 6 навыков командира становятся Продвинутого уровня; 

 Шлем бессмертия – воскрешает командира после выигранной битвы. 

 
Топор сокрушения, Мифрильная кольчуга, Острейший меч, Колдовская подвеска, Сапоги ускорения, 

Ищущий лук, Глаз дракона, Закалённый щит, Кольцо силы, Шлем бессмертия 
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НОВЫЕ БАНКИ СУЩЕСТВ 
 

Новые сокровищницы ресурсов содержат необычные награды и новых стражей. В качестве 
охраны Вы сможете повстречать Вампиров, Созерцателей, Гарпий, Големов, Гремлинов, Джиннов, 
Дендроидов, Привидений и даже сразиться с самим Королём личей. 

 
Трансильванская таверна, Дом летучей мыши, Грот, Снежный грот, 

 Потерянный бутыль, Сторожка, Палата смерти 
 

КОМАНДИРЫ ВОЙСК 
 

Командир является воплощением героя на поле боя (привет из Героев 4). Каждая раса имеет 
своего собственного командира, обладающего уникальными расовыми умениями, первичными и 
вторичными навыками. Он умеет колдовать и носить несколько специальных артефактов (см.выше). 

 
Астральный дух, Зверь, Знахарь, Огр-вождь, Паладин, Шаман, Повелитель душ, Суккуб, Храмовница 

 
Первичные навыки командира: 

           
Атака, Защита, Урон, Здоровье, Сила (магии), Скорость 

 
Вторичные навыки командира: 

 

                     
 Разрушение защиты – уменьшает защиту цели при атаке на 50% (см.Чудище); 

 Страшный – все противники имеют шанс пропустить свой ход (см.Лазурный дракон); 

 Максимальный урон – командир всегда наносит максимальный урон; 

 Безответность – при атаке цель не отвечает на удар (см.Вампир, Нага); 

 Стрельба – позволяет командиру стрелять; 

 Ответ на все атаки – командир всегда отвечает на удары (см.Королевский грифон); 

 Окружающий удар – атакует всех врагов вокруг (см.Гидра, Магический элементаль); 

 Огненный щит – командир получает «Огненный щит» (см.Султан-ифрит); 

 Блок – командир имеет 30% шанс блокировать любой урон; 

 Двойной удар – при атаке командир наносит два удара (см.Крестоносец); 

 Паралич – командир имеет 50% шанс парализовать цель на 3 хода (см.Скорпикора); 
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 Регенерация – командир восстанавливает 50 здоровья в ход (см.Тролль); 

 Смертельный взгляд – при ударе может убить ещё несколько существ (см.Могучая горгона); 

 Кавалерийский бонус – командир получает «Кавалерийский бонус» (см.Чемпион); 

 Полёт – командир получает возможность летать. 
 

НОВЫЕ ОБЪЕКТЫ НА КАРТЕ ПРИКЛЮЧЕНИЙ 
 

 Боевая академия, Школа колдовства - можно повысить один из первичных навыков, улучшить 
вторичный навык или изучить новый за определённую плату; 

 Лавка старьёвщика - можно продать старьевщику некоторые слабые артефакты и свитки; 

 Изумрудная башня - за несколько самоцветов волшебник может улучшить параметры одного из 
воинов героя или наделить его новой способностью;  

 Дворец мечтаний - можно сыграть в игровые автоматы и собрать 3 одинаковых значка-артефакта 
или ресурса; 

 Башня Аркан - позволяет герою перераспределять свои очки первичных навыков (например 
поменять 1 атаку на 1 защиту); 

 Пещера приключений - очень интересный объект с множеством разновидностей. Внутри 
пещеры можно найти любое приключение; 

 Зеркало "Путь домой" - работает аналогично заклинанию "Городской портал"; 

 Магические грибы (воды, огня, земли, воздуха) - на одну неделю дают герою экспертную магию, 
соответствующую типу гриба; 

 Жилище мистических существ - один раз за игру, каждый герой может купить здесь 7 отрядов 
случайных существ, в зависимости от класса героя и текущей даты; 

 Сиротский приют - даёт герою несколько единиц ресурсов, которых у него меньше всего, а также 
делится опытом с начинающими героями; 

 Алтарь трансформации - превращает существ героя в существ аналогичного уровня города, 
которому соответствует класс героя; 

 Ремесленник - улучшает Ваши артефакты (например меняет Секиру кентавра на Блэкшард 
мёртвого рыцаря) или обменивает их на подобные (например меняет Книгу магии воды на 
Книгу магии земли); 

 Заброшенный храм - отдав все очки движения герой может наделить все свои войска случайным 
положительным заклинанием на ближайший бой; 

 Рынок времени - за 2000 золота можно забыть один из вторичных навыков героя; 

 Живой череп - за небольшую цену можно узнать, где находится интересующий Вас артефакт. С 
повышением цены сделки, Живой череп указывает более точные координаты, а за несколько 
брусков мифрила он преподнесёт Вам его «на блюдечке»; 

 Камни вызова - раз в день герой может призвать один отряд из любого своего города; 

 Сфинкс - предложит Вам отгадать загадку (Подробнее см.ниже). 
 

 
Боевая академия, Школа колдовства, Лавка старьевщика, 

Изумрудная башня, Дворец мечтаний, Башня Аркан 
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Пещера приключений, Зеркало "Путь домой", Грибы магии воды/огня/земли/воздуха, 

Жилище мистических существ, Сиротский приют 

                             
Алтарь трансформации, Ремесленник, Заброшенный храм, 

Рынок времени, Живой череп, Камни вызова, Сфинкс 
 

ПРОКЛЯТЬЯ И БЛАГОСЛОВЛЕНИЯ СФИНКСА 
 

В новом объекте, под названием «Сфинкс», Вам предложат отгадать загадку, введя ответ в 
специальное поле. Если Ваш ответ верный – Сфинкс наградит Вашего героя одним из своих 
благословлений, а если введённый ответ неправильный – накажет одним из проклятий. Проклятья и 
благословления героя показываются во втором квадрате справа от специализации. 

 

 

 

 

 
Некоторые бонусы Сфинкса 

 
НОВЫЕ СУНДУКИ СОКРОВИЩ И МИФРИЛ 

 
- предоставляет герою выбор между ресурсами и повышением одного из первичных навыков, 
либо выбор между золотом и улучшением одного из воинов героя; 

 
- предоставляет герою выбор между золотом и свитком с заклинанием, либо выбор между 
золотом и некоторым количеством маны. Также он может подарить Вам случайную шахту; 
 
- новый вид ресурса в Героях. Он может встречаться на карте приключений, как отдельными 
кучками, так и в Мельницах и некоторых сокровищницах. 
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 Мифрил можно потратить куда угодно: 

 
Список доступных улучшений за мифрил 

 
 Кроме всех перечисленных нововведений в Wake of Gods появилось множество других, менее 
масштабных и координальных изменений. Впрочем, по желанию игрока, они могут быть включены или 
отключены в специальном меню. Отключив таким образом все WOG-опции Вы сможете спокойно 
наслаждаться старыми добрыми Героими Меча и Магии 3. 

 
    

 
Теперь мы рассмотрим один из скриптов, 

направленных на улучшение баланса и усиления 
воинов разных городов. Script №37 - Опция 037, 
Автор: Steven Lynch, «Изменения в балансе - 
Существа» - таков код и название одного из 
скриптов к WoG. Как видно из описания, этот 
скрипт направлен на уравновешивание игры за 
различные замки, т.е. на баланс. Давайте 
разберёмся с этим скриптом и проверим, 
действительно ли, он уравнивает города по силе. 
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 Что мы имеем: 

1. Увеличенный прирост (+5) Бесов и Чертей в Инферно; 
2. Повышенные параметры (+1 к Защите, +1 к Здоровью) Гогов и их удорожание на 10 золота; 
3. Повышенные параметры (+2 к Здоровью, +1 к Максимальному урону) Магогов; 
4. Увеличенный прирост (+1) Адских гончих и Церберов; 
5. Повышенные параметры (+5 к Здоровью, +1 к Максимальному урону) Рогатых демонов и их 

удорожание на 20 золота; 
6. Удешевление (-25 золота) Адских отродий; 
7. Повышенные параметры (+1 к Защите, +10 к Здоровью) Султанов-ифритов; 
8. Удешевление (-600 золота) Архидьяволов 
9. Новая способность Ящеров-воинов (Двойная стрельба) и понижение их параметров (-1 к Атаке, -

2 к Защите, -2 к Максимальному урону); 
10. Повышенные параметры (+2 к Атаке, +2 к Защите, +20 к Здоровью на 15-й и 22-й день) Виверн-

монархов и их удорожание на 25 золота (на 15-й и 22-й день); 
11. Пониженные параметры (-50 к Здоровью) Фениксов. 
 

Грубо сравнить города нам помогут две следующие таблички: 

СВОДНАЯ ТАБЛИЦА ПОКАЗАТЕЛЕЙ БЕЗ ВКЛЮЧЕННОГО СКРИПТА: 

Город / 

параметры 

Урон макс. 

недельного 

прироста 

Урон с 

учётом 

Атаки 

Здоровье макс. 

нед. прироста и с 

учётом Защиты 

Суммарная 

скорость всех 

существ 

Цена найма 

макс. нед. 

прироста 

Баллы 

Замок 
394 602 644 944 2145 2744 43 21 680 85 

549 749 943 1240 2245 3053 60 29 580 87 

Оплот 
440 649 687 995 2294 2887 43 20 660 91 

482 719 798 1161 2650 3490 61 26 620 87 

Башня 
418 558 670 884 2064 2606 37 20 120 84 

458 598 774 1002 2464 3287 55 30 800 79 

Цитадель 
340 584 565 952 1860 2288 38 17 420 81 

424 668 727 1140 2370 2994 53 24 530 81 

Некрополис 
353 609 558 957 2022 2545 40 20 780 81 

375 661 613 1078 2398 3077 55 26 920 77 

Инферно 
354 581 567 908 1947 2479 47 20 500 82 

403 679 671 1095 2108 2817 64 28 090 78 

Темница 
369 628 608 988 1887 2398 50 21 130 84 

369 628 651 1051 2224 3003 70 27 205 78 

Крепость 
442 720 682 1115 2117 2745 39 20 350 91 

576 890 923 1421 2340 3234 53 26 660 92 

Сопряжение 
392 744 634 1172 2410 3102 51 23 550 93 

467 879 798 1421 2807 3677 67 28 500 93 

 

Способности существ, влияющие на показатели: 
Двойная стрельба (урон*2), Двойной удар (урон*2), Кавалерийский бонус (+18% к атаке 

Кавалеристов, +23% к атаке Чемпионов), Атака на 2 клетки (+25% к урону), Безответность (+10% к 
здоровью), Регенерация (+9 к здоровью), Вампиризм (+6 к здоровью), Облако смерти/огня (+50% к 
урону), Двойной урон (+20% к урону), Удар и возврат (скорость*2), Три головы (+50% к урону), Старение 
(+5 к урону), Огненный щит (+5 к урону), Смертельный взгляд (+15 к урону), Слабость (+12 к защите), 
Отравление (+7 к урону), Окружающий удар (+175% к урону Гидр и Гидр хаоса, +125% к урону 
Психических элементалей и Магических элементалей), Удар молнии (+2 к урону), Снижение защиты 
(+40% к атаке Чудищ, +80% к атаке Древних чудищ), Восстание (+20% к здоровью). 
 Таким образом видно, что юниты Инферно – действительно самые «хилые» и неоправданно 
дорогие. Воины Крепости отличаются большими показателями урона и низкой скоростью, несмотря на 
присутствие в городе двух «летунов». Сопряжение вообще много чем выделяется. 
 Скрипт №37 должен устранить эти дисбалансные моменты, описанные выше. Посмотрим. 
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СВОДНАЯ ТАБЛИЦА ПОКАЗАТЕЛЕЙ ПРИ ВКЛЮЧЕННОМ СКРИПТЕ: 

Город / 

параметры 

Урон макс. 

недельного 

прироста 

Урон с 

учётом 

Атаки 

Здоровье макс. 

нед. прироста и 

с учётом 

Защиты 

Суммарная 

скорость 

всех существ 

Цена 

найма 

макс. нед. 

прироста 

Баллы 

Замок 
394 602 644 944 2145 2744 43 21 680 85 

549 749 943 1240 2245 3053 60 29 580 87 

Оплот 
440 649 687 995 2294 2887 43 20 660 91 

482 719 798 1161 2650 3490 61 26 620 87 

Башня 
418 558 670 884 2064 2606 37 20 120 84 

458 598 774 1002 2464 3287 55 30 800 79 

Цитадель 
340 584 565 952 1860 2288 38 17 420 81 

424 668 727 1140 2370 2994 53 24 530 81 

Некрополис 
353 609 558 957 2022 2545 40 20 780 81 

375 661 613 1078 2398 3077 55 26 920 77 

Инферно 

368 
(+14) 

615 

(+34) 

584 

(+17) 

951 

(+43) 

2053 

(+106) 

2602 

(+123) 
47 

21 560 

(+1060) 
84 

419 

(+16) 

752 

(+73) 

692 

(+21) 

1195 

(+100) 

2315 

(+207) 

3076 

(+259) 
64 

28 000      
(-90) 

82 

Темница 
369 628 608 988 1887 2398 50 21 130 84 

369 628 651 1051 2224 3003 70 27 205 79 

Крепость 
442 720 682 1115 2117 2745 39 20 350 91 

612 

(+36) 

908 

(+18) 

966 

(+43) 

1439 

(+18) 
2340 

3221 
(-13) 

53 26 660 93 

Сопряжение 
392 744 634 1172 2410 3102 51 23 550 93 

467 879 798 1421 
2567    

(-240) 

3329 

(-348) 
67 28 500 91 

 
 Анализируя таблицу видно, что Инферно немного подтянулось и укоренилось на среднем 
уровне. Как и Замок, Инферно не имеет очень низких и высоких параметров. 
 Оплот оказался очень силён по части Здоровья. 
 Башня довольно слаба по урону и медлительна по скорости. 
 Цитадель слаба по многим параметрам, но выигрывает у других в цене. 
 Некрополис – кажущийся аутсайдер. Однако он выигрывает не за счёт своих параметров. 
 Темница немного хила по части урона и здоровья, но её существа самые быстрые. 
 Крепость – явный лидер: наибольшие показатели урона, среднее здоровье и низкая стоимость. 
 
 В целом, делаю вывод, что скрипт №37 исправляет «слабость» Инферно, относительно других 
городов, а также немного корректирует дисбаланс Сопряжения. Однако этот скрипт добавляет итак 
сильной Крепости ещё больше преимуществ. 
  
 Чтобы создать свой идеальный скрипт для уравнивания городов по силе можете 
воспользоваться приведёнными в этой статье табличками. Все данные и сравнительные особенности 
городов рассчитаны автором статьи и в чём-то являются его личным мнением. Прислушиваться или нет 
– это по Вашему усмотрению. Спасибо за внимание. Играйте в Героев. До встречи! 
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ГЕРОЙСКИЙ СЛОВАРИК. 
 
 Привет! 

Опытные игроки Героев Меча и Магии с лёгкостью используют исторически сложившуюся и 
специфическую внутриигровую терминологию и жаргонные обороты в общении. Новичкам порой 
бывает очень сложно уловить смысл, читая многочисленные форумы и статьи. Поэтому мы решили 
максимально собрать всю терминологию в один список. Думаю, и некоторым старым игрокам 
пригодится такая подборка. 

P.S. А не вошёл в основные выпуски словарик только потому, что был недоработан. ) 
Итак, поехали: 

 
…126 – условное обозначение игрового времени, где первая цифра обозначает месяц, вторая – 

неделю, третья – день. В данном случае обозначен шестой день второй недели первого месяца игры. 
Такое обозначение часто используется в описании своих достижений на определённый игровой 
момент; 

…123467 (в отношении города) – условное обозначение построенных в городе жилищ существ. 
Обычно это обозначение используется для перечисления жилищ существ, которые удалось построить к 
концу игровой недели. Каждая цифра, соответственно, обозначает уровень жилищ, которые были 
отстроены за неделю. В данном случае отстроены все жилища, кроме 5 уровня; 

Арчер (от англ. Archer) – стреляющий юнит или (реже) Лучник; 
Блок – перекрытая дорога/путь. Например, после спуска в подземелье. Или отряд существ, 

перекрывающий дорогу; 
Болото – Крепость. Этот замок имеет родную «почву» - болото и сам по себе представляет город 

на болоте населённый болотными «жителями»; 
Валуе (от англ. Value) – значение, величина. Обычно употребляется в отношении такой 

характеристики существ, как Здоровье; 
Вейтиться, вейт (в режиме битвы) (от англ. Wait) – ждать, подождать (тактическая возможность 

существ в бою); 
Вин (от англ. Win) – победа в игре, в бою и т.п.; 
Вторичка – вторичная местность, т.е. зона на которую можно перейти со стартовой. Реже это 

слово употребляется в отношении Вторичного навыка героя; 
Вторскилл (от англ. Skill - навык) – вторичный навык (например, Мистицизм); 
Гномятня – Сокровищница гномов - объект на карте приключений; 
ГО (сокращ.) – главная охрана, «вес» которой 45000 валуе; 
Дамажить (от англ. Damage) – наносить урон. Используется в описании битвы; 
Даблбилд (от англ. Double Build) – два одинаковых замка (например, два Оплота); 
Двеллинг (от англ. Dwelling) – жилище существ на карте (реже в городе); 
ДД (сокращ.)/ Димдор (сокращ. от англ. Dimension Door) – Дверь измерений - заклинание 5 

уровня школы земли; 
Дефенс (от англ. Defence) – вставать в защиту (в режиме битвы). Реже подразумеваются Защита, 

как один из основных параметров героя, или Доспехи, как вторичный навык героя; 
Джемы (от англ. Gems) – самоцветы (один из ресурсов игрока); 
Дисмисс (от англ. Dismiss) – уволить героя/существо; 
Дороги – дороги на карте приключений. Различают медленные, средние и быстрые - 

коричневые, серые и грунтовые соответственно; 
Единички – отряды в армии героя численностью в 1 юнита. Обычно используются в битвах для 

отвлечения существ противника или для прикрытия важного отряда от атак; 
Импла, имплозион (от англ. Implosion) – Взрыв - заклинание 5 уровня школы земли; 
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Импятня (бесятния) – Тайник бесов - объект на карте приключений; 
Консерва (конса) – Консерватория грифонов - объект на карте приключений; 
Контроль – «контрольный» набор заклинаний: Городской портал, Полёт, Дверь измерений. 

Обычно такой набор позволяет полностью контролировать всю карту и за один ход перемещаться в 
любую её точку; 

Крипт (от англ. Crypt) – Склеп - объект на карте приключений; 
Лизард (от англ. Lizard) – Ящер - существо 2 уровня, Крепость; 
Лоток (от англ. Lots) – 20-49 существ; 
Лошок – второстепенный герой (не главный). Второстепенные герои обычно занимаются сбором 

ресурсов, разведкой и еженедельным обходом определённых объектов; 
Максималка (макси) – сокровищница ресурсов с максимальной возможной охраной. Также 

употребляется в иных случаях относительно максимального количества чего-либо; 
Мап (от англ. Map) – карта (как файл или карта приключений); 
Масло (сокращ. от англ. Mass slow) – массовое Замедление - экспертный эффект заклинания 1 

уровня школы земли; 
Медузятня (медузник) – Хранилище медуз - объект на карте приключений; 
Минималка – сокровищница ресурсов с минимальной возможной охраной. Также 

употребляется в иных случаях относительно минимального количества чего-либо; 
Мошнить – собирать армию; 
Мувы (мп) (от англ. Move, Movement points) – очки движения героя. Отображаются зелёной 

полоской сбоку от портрета героя на карте приключений; 
Муха – Змий/Стрекоза (Змеемуха/Дракономуха) - существо 3 уровня, Крепость; 
Некр (сокращ.) – Некромант - класс героя Некрополиса; 
Ник (сокращ. от англ. Nickname) – имя игрока в игре; 
Нычка – внешнее жилище существ (например, Мост троллей); 
Обзорка – Обсерватория - объект на карте приключений; 
Опп (оппонент) – игрок-соперник в битве или в игре; 
Пандорка – Ящик Пандоры - объект на карте приключений; 
Папка (пахан) – главный герой игрока. Обычно является самым «прокачанным» и имеет 

наибольшую армию; 
Пачка (от англ. Pack) – 10-19 существ; 
Пробивка – «очистка» дороги от нейтральных монстров героем (сражение, присоединение, 

роспуск); 
Разгон – метод увеличения очков передвижения на следующий игровой день. Заключается в 

оставлении в армии главного героя на конец дня самого быстрого юнита с целью получения 
максимального количества очков движения на следующий день. Однако нет смысла оставлять юнита со 
скоростью выше 11, т.к. 11 – максимальная скорость для "разгона". 

Рандом-карта (от англ. Random) – случайная карта; 
Раш (от англ. Rush – спешить, торопиться) – игра со ставкой на быструю армию и скорый разгром 

противников; 
Респ – определённая зона игрока; 
Ресы (сокращ.) – ресурсы (например, Золото); 
Светить (засветить) – обнаружить, показать, открыть и т.п.; 
Слоу (от англ. Slow) – Медлительность - заклинание 1 уровня школы земли; 
Спрайт (от англ. Sprite) – Фея - существо 1 уровня, Сопряжение; 
Статы (качества) – первичные навыки героя: Атака, Защита, Сила магии, Знание; 
Стек (от англ. Stack) – отряд в армии героя; 
Столик (Столица) – стартовый город игрока, либо город с построенным Капитолием; 
Тавик – городская или внешняя Таверна; 
Темплейт (от англ. Template) – определённый игровой шаблон; 
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Топтун – пеший монстр (например, Крестоносец); 
Трежа (сокращ. от англ. Treasure) – обильно насыщенная зона (много сокровищ, Ящиков 

Пандоры, высокоуровневых жилищ существ, Утопий драконов, Консерваторий, Ульев и т.п.); 
Триплбилд (от англ. Triple Build) – три одинаковых замка (например, три Некрополиса); 
Тронг (от англ. Throng) – 100-249 существ; 
Ту алл (от англ. To all – ко всему) – говорится в отношении определённых артефактов (например, 

Магические доспехи дают +1 ко всем первичным навыкам героя); 
Улик – Улей змиев - объект на карте приключений; 
Утопа – Утопия драконов - объект на карте приключений; 
Фикс-карта (от англ. Fixing) – определённая сбалансированная карта (Сценарий); 
Халява (вкуснятина) – лежащие без охраны ресурсы, сундуки, артефакты и т.п.; 
Хаста (от англ. Haste) – Ускорение - заклинание 1 уровня школы воздуха; 
Хитенран (от англ. Hit and run – ударить и убежать) – тактический прием, при котором 

атакующий герой колдует заклинание (чаще всего ударную магию) и сразу же сбегает с поля боя; 
Хорда (от англ. Horde) – 50-99 существ; 
Цита (сокращ.) – цитадель в городе. Также используется в отношении Цитадели – одного из 

видов замков; 
Чайник (от англ. Chain lightning) – Цепная молния - заклинание 4 уровня школы воздуха; 
Черк (от слова Черкать) – метод выбора стартовых городов перед игрой. Заключается в 

поочерёдном вычёркивании городов игроками из общего списка. Оставшиеся города являются 
стартовыми для игроков; 

Школяр – герой с вторичным навыком Грамотность. Также используется относительно Учёного 
(объект на карте приключений); 

Шрайна (от англ. Shrine) – Магическая святыня - объект на карте приключений; 
Экспа (сокращ. от англ. Experience) – опыт; 
Юнит (от англ. Unit) – определённое существо. 

 
 На этом всё. Если Вы заметили неточности или отсутствие некоторых терминов – напишите нам 
письмо в группе ВКонтакте (http://vk.com/geroimm) или на электронную почту редакции журнала 
(GeroiMM@ngs.ru). 

Всем спасибо. ПОКА! 
 

 

http://vk.com/geroimm
mailto:GeroiMM@ngs.ru
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РЕЙТИНГИ СУЩЕСТВ.  

   
Эта статья, а вернее просто теоретический список существ с оценками, не вошла в основные 

выпуски журнала из-за своей условности и большой доли авторского мнения. 
Условные баллы, приводимые авторами в различных статьях, во многом опирались на 

приведённые ниже рейтинги. 
Итоговый балл каждого существа показывает полезность, силу и рентабельность юнита на своём 

уровне. Баллы приведены в процентах и зависят от следующих показателей: минимальный и 
максимальный урон наибольшего недельного прироста существ, атака, защита, скорость, здоровье и 
стоимость наибольшего недельного прироста с учётом ресурсов, требующихся для существ 7 уровня. 

На каждом уровне, по каждому параметру юнит имеющий наивысший показатель получает 100 
баллов. Остальным же баллы присваиваются относительно этого наибольшего показателя в процентах. 
Итоговый балл является средним значением по всем параметрам существа. 

Также учтено большинство способностей, хоть как-то влияющих на урон, здоровье, скорость.  
 

1 уровень 

 

 

1 уровень (улучшенные) 
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2 уровень 

 

 

2 уровень (улучшенные) 

 

 

3 уровень 
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3 уровень (улучшенные) 

 

 

4 уровень 

 

 

4 уровень (улучшенные) 
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5 уровень 

 

 

5 уровень (улучшенные) 

 

 

6 уровень 
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6 уровень (улучшенные) 

 

 

7 уровень 

 

7 уровень (улучшенные) 
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РЕЙТИНГ ГОРОДОВ 
Город / Баллы Сильные стороны Слабые стороны 
Крепость 

 

73 
Гноллы, Смертельный взгляд 
Могучих горгон, Безответная 

окружающая атака Гидр 
Виверны 

Замок 

 

72 

Алебардщики, Двойная 
стрельба Арбалетчиков, 
Грифоны, Двойной удар 

Крестоносцев 

Арбалетчики, Фанатики 

Оплот 

 

71 
Кентавры, Гномы, Двойная 
стрельба Великих эльфов, 

Пегасы 
--- 

Цитадель 

 

69 
Двойной удар Налётчиков, 

Огры, Снижение защиты 
Древних чудищ 

Орки, Циклопы 

Сопряжение 

 

68 

Безответность Фей, 
Штормовые элементали, 
Магические элементали, 

Восстание Фениксов 

Элементали 
воды/огня/земли 

Инферно 

 

67 
Три головы Церберов, 

Демоны, Ифриты 
Черти, Магоги, Дьяволы 

Некрополис 

 

67 
Облако смерти 

Могущественных личей, 
Рыцари смерти 

Зомби, Драконы-призраки 

Темница 

 

67 
Безответный удар и возврат 
Гарпий-ведьм, Минотавры, 

Чёрные драконы 
Созерцатели, Медузы 

Башня 

 

66 
Големы, Безответность 

Королевских наг 
Мастер-гремлины,   
Архимаги, Титаны 
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НОВЫЕ ГОРОДА. 
ПРИЧАЛ – Horn of the Abyss. 

  
Как известно, после трех с лишним лет работы, наконец-таки вышла первая публичная версия 

аддона к Heroes of Might & Magic III под названием «Horn of the Abyss». Пока что аддон имеет приставку 
«Beta» и находится в активной доработке. 

Аддон устанавливается на версию Героев 3 «Дыхание смерти». HotA имеет абсолютно 
независимые ресурсы и не заменяет ни единого элемента стандартного пакета SoD. 

Основные составляющие аддона: 

 Новый, десятый город Причал, который включает абсолютно все составляющие любого 
стандартного города; 

 Кампания-пролог «Под Веселым Роджером», всего на три коротких миссии. Продолжение 
ожидается в скором времени; 

 Элементы геймплея, так или иначе связанные с Причалом, но заслуживающие отдельного 
упоминания, такие как: новые горы-декорации для почвы Болото, три новых лодки (Причал, 
Сопряжение, Нейтральная), новое боевое орудие Пушка, Морской Волк – второе улучшение 
юнита Пират, и несколько новых специализаций героев; 

 Замена стандартных элементов геймплея, по мнению команды допустимых для изменения: 
новая графика некоторых существ (Орки, Орки-Вожди, Копейщики, Алебардщики), новая 
графика стрелок передвижения на карте приключений и некоторые другие детали; 

 Новые объекты на карте, в основном дублирующие свойства стандартных, но приспособленные 
для размещения на воде. 

 

 
Полностью отстроенный (включая храм Грааля) Причал 

 
ГЕРОИ ПРИЧАЛА 

 
В качестве героев Причала выступают Капитаны (воины) и Навигаторы (маги). 
Капитаны – герои с мощным атакующим потенциалом, с ограниченной магией и защитой. Они 

опираются, в основном, на большое количество юнитов, их скорость и хорошие атакующие параметры. 
 Навигаторы – маги средней силы, имеют сразу несколько заклинаний воды первого уровня.  

На героев Причала не действуют водовороты (!). 
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Герои-Капитаны Причала: 

 
Коркес, Джереми, Иллор, Дерек, Лина, Анабель, Кассиопея, Мириам 

 Герои-Навигаторы Причала: 

 
Касметра, Эоваций, Спинт, Андал, Манфред, Зилар, Астра, Даргем 

   
 Навыки, войска и специализации героев Причала на старте: 

Имя героя Класс Вторичные навыки Специализания 

Коркес Капитан Нападение, Навигация Нападение 

Джереми Капитан Баллистика, Артиллерия Пушка1 

Иллор Капитан Нападение, Тактика Духи океана 

Дерек Капитан Нападение, Лидерство Матросы 

Лина Капитан Навигация, Поместья +350 золота в день 

Анабель Капитан Нападение, Удача Пираты 

Кассиопея Капитан Нападение, Интеллект Нимфы 

Мириам Капитан Нападение, Разведка Разведка 

------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

Касметра Навигатор Мудрость, Магия воды Жрицы моря 

Эоваций Навигатор Мудрость, Интеллект Клон2 

Спинт Навигатор Мудрость, Волшебство Волшебство 

Андал Навигатор Мудрость, Поиск пути +1 кристалл в день 

Манфред Навигатор Мудрость, Магия огня Огненный шар 

Зилар Навигатор Мудрость, Магия воды Забывчивость 

Астра Навигатор Мудрость, Обучение Кольцо холода 

Даргем Навигатор Мудрость, Магия воздуха Воздушный щит 

1 – Увеличение параметров Атаки и Защиты Пушки за каждый уровень, достигнутый после 5-ого: 
2 – Специализация «Клон» позволяет герою колдовать заклинание «Клон» с особой силой: первое 
колдовство заклинания за битву стоит в 2 раза больше, зато создаёт сразу 3 копии. Этим свойством 
обладает именно первый и только первый Клон - даже если, например, маны на усиленный Клон не 
хватает, отказаться от эффекта специализации нельзя. 
 

Начальные первичные навыки героев Причала: 

Класс героя 
Начальные параметры 

Атака Защита Сила Знание 

Капитан 3 0 2 1 

Навигатор 2 0 1 2 

 
Герои Причала имеют нейтральное мировоззрение. Это позволяет им менять на Жертвенном 

алтаре артефакты и существ на опыт. 
 

СУЩЕСТВА ПРИЧАЛА 
 
 Как и у любого города, у Причала есть своя армия, состоящая из существ с 1 по 7 уровень, 
которых возможно улучшать. Особенностью Причала является то, что в городе можно улучшать юнита 3 
уровня дважды, отстроив специальное строение. 
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Нимфа, Океанида, Матрос, Головорез, Пират, Корсар, Морской волк 

 
Дух океана, Ассида, Жрица моря, Заклинательница 

 
Никс, Никс-воин, Морской змей, Аспид 

 

Юнит Ур. 
Параметры юнита Цена 

найма урон атака защита здоровье скорость прирост 

Нимфа 1 1-2 5 2 4 6 16 35 

Океанида 1 1-3 6 2 4 8 16 45 

Матрос 2 2-4 7 4 15 5 9 100 

Головорез 2 2-4 8 6 15 6 9 130 

Пират 3 2-6 8 6 15 7 7 225 

Корсар 3 2-6 10 8 15 7 7 250 

Морской волк 3 2-6 12 11 16 7 7 350 

Дух океана 4 6-9 10 8 30 9 4 325 

Ассида 4 6-10 11 8 30 11 4 375 

Жрица моря 5 11-14 12 7 35 7 3 415 

Заклинательница 5 10-16 12 9 35 8 3 465 

Никс 6 18-22 12 15 80 6 2 1050 

Никс-воин 6 18-22 15 20 90 7 2 1250 

Морской змей 7 20-45 22 13 200 9 1 2400 

Аспид 7 30-35 29 16 300 12 1 5000 

 
 Не могу не прокомментировать приведённый состав армии Причала. 
 Нимфа. По параметрам Нимфы очень похожи на Гоблинов из Цитадели. Атака, скорость и 
базовый прирост на 1 больше, но здоровья, наоборот, на 1 меньше. При всём этом эти духи воды и 
стоят дешевле своих «коллег» из Цитадели и имеют защиту от поражающих заклинаний воды. 
 Улучшаются Нимфы в Океанид. Максимальный урон и атака подрастают на 1, а скорость – на 2. 
Атака наивысшая на 1 уровне, наравне с Алебардщиками, Капитанами кентавров и Скелетами-воинами. 
При этом Окианиды имеют очень низкое здоровье и тактика их использования в бою очевидна – 
быстрая атака и хороший удар большим стеком, желательно безответно. ) 
 Матрос. Хорошие параметры Матроса способны конкурировать с Магогами. Здоровье, скорость 
и прирост даже больше! Разве что Матрос не может стрелять. По цене похожая ситуация: 100 золотых 
против 175 у Магога. 
 Головорез. Параметры повышаются. По уровню атаки Головорез становится вровень с 
Налётчиками. Все достоинства этого бравого парня оцениваются приемлемой стоимостью – 130 золота. 
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 Пират. Первый стреляющий юнит Причала. Пираты имеют относительно большой разброс урона 
– от 2 до 6, средненькие параметры атаки и защиты, низкое здоровье, наравне с Эльфами и Орками, а 
также неплохую скорость – больше, чум у летающих Грифонов и Стражей. Ну и цена конечно высока. Из 
недостатков Пирата отмечу лишь наличие у него всего 4 патронов. 
 Корсар. Урон, здоровье и скорость после улучшения остаются неизменными. Появляется новая 
способность Безответность – очень полезная, вследствие малого количества патронов. Цена меняется 
незначительно. 
 Морской волк – второе улучшение Пирата. Такого в Героях ещё не было! Морские волки 
вырываются в лидеры на третьем уровне по параметрам атаки и защиты. Но цена увеличивается 
намного не из-за этого, а из-за новой способности Меткий выстрел, аналогичной Взгляду Горгон (только 
при стрельбе) и способную мгновенно убить несколько существ в целевом отряде. Вот это круто! И 
наконец-таки Морские волки получают в свой боезапас 10 выстрелов. 
 Дух океана. А вот и первый летун Причала. Эти морские птицы-драконы по своим параметрам 
похожи на людских Рыцарей. Как и почти все юниты Причала, Духи океана слабы в части защиты и 
здоровья, но выигрывают в скорости и нападении. 
 Ассида. После улучшения Духи океана получают Кровожадность, ослабленная версия Двойного 
удара Крестоносцев или Налётчиков. Неплохое средство для быстрого и массового уничтожения 
низкоуровневых толп, учитывая повысившуюся до 11 единиц скорость.  
 Жрица моря. Ещё один стрелок Причала. Защита низка, как и у всех юнитов Причала. Даже не 
знаю с кем сравнить. Возможно с Монахами, имеющими аналогичные показатели атаки и защиты. 
Урон, здоровье и скорость Жриц моря существенно выше. Цена тоже немного больше, но она стоит 
того. Вдобавок Жрица колдует на цель Слабость или Разрушающий луч после каждого выстрела. 
 Заклинательница. Улучшенная Жрица моря получает размашистую вилку урона, немного защиты 
и единичку скорости. При этих спорных улучшениях её цена возрастает на 50 золотых. Новые 
способности отсутствуют. В случае ограниченного игрового бюджета игрока Заклинательницы 
становятся первыми претендентами на звание юнита, на котором можно сэкономить.  
 Никс. Суровые рептилообразные бойцы шестого уровня имеют урон Единорогов, здоровье 
Мантикоры, скорость Циклопа и стоимость в 1050 золота. Никсы – единственные воины Причала 
защита которых больше атаки. Параметр защиты намного больше, чем у любого стандартного существа 
игры. Также Никсы снижают параметр атаки на 30% у вражеских существ, пытающихся их атаковать. 
 Никсы-воины становятся ещё более грозными, чем их неулучшенные братья. Урон при 
улучшении остаётся на месте, пока остальные параметры подтягиваются. А способность Никсов-воинов 
теперь снижает атаку на 60% - неприятный «бонус» для атакующего. 
 Морской змей. Традиционно для Причала, юниты имеют очень низкую защиту при высоком 
показателе атаки и скорости. Очень странно: атака Морского змея на 2 единицы выше, чем у Ангелов и 
является максимальной на уровне 7, при этом, урон змея самый низкий из всех. Здоровье тоже очень 
высокое при такой низкой защите. Из способностей в арсенале Морских змеев только Яд. 
 Аспид. Средний урон уже не самый низкий, не то что защита. Здоровье и атака по-прежнему на 
высоте. К Яду в способностях добавляется Месть, добавляющая процент к урону в зависимости от 
потерянных Аспидом жизней до атаки. 
 

Таким образом, чётко вырисовывается концепция нового города: Причал – город очень сильной 
атаки и слабой защиты. Тактический приоритет – исключительно нападение. Существа Причала имеют 
хорошую скорость, позволяющую реализовать свою наступательное преимущество в бою. 
 

НОВАЯ ВОЕННАЯ МАШИНА 
 

Теперь в игре существует пять типов военных машин! Ко всем известной четвёрке добавилась 
Пушка из нового города. Она ведёт мощный огонь по противникам или укреплениям вражеского 
города.  
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ПУШКА 

Атака Защита Урон Здоровье Боезапас 

30 10 15-24 250 12 

 
 

ГОРОД И ЕГО ОСОБЕННОСТИ 
 
 Основные строения Причала такие же, как и в других городах. Гильдия магов ограничена 4 
уровнем, а Хранилище ресурсов приносит 1 единицу серы ежедневно. В городе можно построить 
Верфь, а Кузница продаёт Пушки. 

 
Капитолий, Замок, Таверна, Рынок 

 
Рынок с Хранилищем ресурсов, Кузница, Верфь, Гильдия магов 4 уровня 

 
Специфические постройки Причала: 

 
Водопад, Хижины матросов, Фрегат, Гнездо 

 
Башня морей, Форт никсов, Водоворот, Пороховой склад 

 
Кабак, Насест, Гильдия воров, Грот 

 
Храм Грааля – Звёздный небосвод 

 
 Водопад, Хижины матросов, Фрегат, Гнездо, Башня морей, Форт никсов и Водоворот являются 
жилищами существ 1-7 уровня соответственно. 
 Пороховой склад – второе улучшение Фрегата. Склад позволяет нанимать Морских волков и 
улучшать в них Корсаров. 
 Кабак и Насест являются строениями повышающими прирост Матросов на 6 и Ассид на 2 
соответственно. 
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 Гильдия воров, как и её аналог на карте приключений, может открыть дополнительную 
информацию о противниках в Таверне. 
 Грот позволяет обменивать героям существ на артефакты. 
 Звёздный небосвод, как и положено, приносит игроку 5000 золота ежедневно, увеличивает 
прирост всех существ на 50% и делает любую землю для существ Причала родной. 

 

 
Карта-загадка Причала 
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Утопия драконов и её взятие.  

 

 Добрый день. Сегодня мы поговорим об 
Утопиях драконов в Героях Меча и Магии V. 
 Утопия драконов в пятой части Героев 
является одним из наиболее желанных и 
предпочтительных объектов игровой карты. И это не 
безосновательно, ведь при её захвате герой 
получает до 20000 золота, до четырёх артефактов, 
включая один реликтовый, и два заклинания 
высших уровней. Однако всё это даётся не просто 
так. Чтобы получить награду, герою необходимо 
вступить в бой с охранниками данного объекта – с 
драконами, а их в сумме может быть до 22 штук. Так 
что на ранних стадиях игры взятие Утопии 
становится не очень лёгкой задачей – придётся копить армию. Получаемая награда зависит от типа 
Утопии и после захвата становится бесполезной как объект, но через 28 дней (4 игровых недели) 
разграбленное жилище вновь заселяют драконы и заполняют его сокровищами. 
 Все генерируемые Утопии драконов можно условно разделить на «случайные» и «конкретные». 
 
 В «случайных» Утопиях действительно случайным образом генерируется (в начале игры) охрана 
и количество золота, в качестве награды. Вероятность генерации такой Утопии на карте равна примерно 
40%. В «случайных» Утопиях существует 4 типа охраны: 

 7 Изумрудных драконов, 4 Чёрных дракона; 

 7 Изумрудных драконов, 6 Сумеречных драконов; 

 9 Зелёных драконов, 4 Чёрных дракона; 

 9 Зелёных драконов, 6 Сумеречных драконов. 
Вероятность генерации каждой охраны равна и составляет 25%. 
Наградой в «случайных» Утопиях драконов служит некое случайное количество золота в 

диапазоне от 12000 до 20000. 
Вторым пунктом за взятие Утопии герой получает три артефакта: 1 реликт и 2 великих. Однако 

есть 10% вероятность получения 1 реликта и 3 (!) великих артефактов. 
Ну и вдобавок к золоту и артефактам, вам даётся 2 заклинания 4 или 5 уровня с равной 

вероятностью, т.е. 50%. Заклинания даются только те, которые герой не знает и которые не запрещены. 
Если герой знает все заклинания 5 уровня, то ему даются 2 заклинания 4 уровня, но не наоборот. Если 
герой знает все заклинания 4 и 5 уровня, то этот пункт списка наград просто пропадает. Но если герой 
не знает только одно заклинание 5 уровня, то ему даётся только одно, т.е. невозможно получить 2 
заклинания разного уровня. 

Для получения «Походных» заклинаний (Дверь измерений, Городской портал) герою необходим 
требуемый уровень. 

 
«Конкретные» Утопии драконов. Этот тип Утопий генерируется сразу с конкретной охраной и 

наградой. Есть 2 типа «конкретных» Утопий: 
1. Охрану составляют 8 Зелёных драконов, 6 Сумеречных драконов, 4 Изумрудных дракона и 

4 Чёрных дракона. В награду за победу над столь мощной охраной вам дадут 20000 золота, 3 
заклинания 5 уровня и несколько артефактов. С 90%-ной вероятностью вы получите 2 
реликтовых и 3 великих артефакта, и с 10%-ной вероятностью – 2 реликтовых и 4 великих. 
Вероятность генерации такой Утопии также составляет 40%; 

2. Тут уже охрану Утопии составляют 6 Сумеречных драконов, 5 Чёрных драконов и 11 
Призрачных драконов. В награду вы получите всего 14000 золота, артефакты и заклинания. В 
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80% случаев вы получите 1 реликт, 2 великих и 2 малых артефакта. В 20% случаев -  либо 1 
реликт, 2 великих и 1 малый артефакт, либо 1 реликт, 2 великих и 3 малых артефакта. 
Заклинания вы получите по той же схеме, что и в «случайной» Утопии, т.е. 2 заклинания 4 или 
5 уровня. 

 
Вероятность получения разных артефактов также не равна. Например, наиболее вероятным 

артефактом (~10,5%), выдающимся после взятия Утопии драконов является Кольцо «Глаз дракона». 
Также вероятны (~8%) Палочка с заклинанием, Магический свиток, Лунный клинок, Корона 
всевидящего, Тюрбан просвещения, Накидка с гривой льва, Кольцо сломленного духа, Золотая подкова 
и Проклятое кольцо. 

Вероятности зависят от типа Утопии. Все малые артефакты попадаются только в «конкретных» 
Утопиях, которые охраняются Призрачными драконами (2 тип). А реликты наиболее вероятны в 
«конкретных» Утопиях первого типа. 

 
Теперь попробуем узнать с какой минимальной армией можно взять Утопию драконов для 

какой-нибудь фракции. 
Наиболее «мясистым» стеком драконов среди всех видов Утопий являются 9 Зелёных драконов с 

1800 единицами здоровья. Чуть меньше у Призрачных – 1760. И менее всего у Чёрных и Сумеречных – 
по 1200 здоровья. Эта информация нужна для определения урона, необходимого для уничтожения 
стека. 

Наиболее быстрыми же являются Изумрудные, Сумеречные и Чёрные драконы с 9 единицами 
скорости. Самые медленные – конечно же, Призрачные драконы (7 единиц скорости). Скорость важна 
для тактической расстановки перед боем и определения порядка ходов. 

Самым мощным из стеков драконов являются 9 Зелёных, наносящие от 270 до 450 урона. Чуть 
менее опасными являются Сумеречные драконы. Условно наименее сильными по цифрам являются 
Чёрные драконы с максимальным уроном стека в 350 единиц. 
 Из способностей стоит заострить внимание на Дыхании дракона и Кислотном ударе, которые 
наносят урон цели и любому существу прямо за ней. Этими способностями обладают 
Сумеречные/Чёрные драконы и Зелёные/Изумрудные драконы. Призрачные драконы способны 
ослабить цель после атаки, да и вообще снижают Боевой дух живой армии на 1. 
 
 При захвате любой Утопии драконов существует несколько общих тактических моментов: 

 Первым таким моментом является наличие основного ударного стека, который и будет 
уничтожать драконов; 

 Ударный стек должны охранять остальные существа в армии или просто не давать драконам 
нанести по нему удар. Для подбора минимальной армии логично сделать такими существами 
«единички» воинов 1 уровня; 

 Нужно максимально полно использовать ландшафт поля боя и «толщину» драконов, 
занимающих 4 клетки; 

 Герою полезно иметь Благословление, Воодушевление или Ускорение, иначе целесообразней 
просто атаковать. 

 
 Теперь опробуем теорию на практике и сыграем случайный сценарий.  
 Случайный выбор компьютера пал на Орден порядка. Ну что ж. 
Собираем минимальную армию. О, в Ордене порядка нам как раз 
подойдут Лучники (2 уровень) в качестве ударного стека. Ну и оборонять их 
будет 6 стеков по 1 Крестьянину. Чтобы наверняка убить самый 
«мясистый» стек из 9 Зелёных драконов понадобится целых 600 Лучников, 
а это 40000) золота. Может лучше стоит взять Стрелков с их Точным 
выстрелом. Стрелков понадобится всего 188 (15040 золота). Также нам 
наверняка понадобится Тактика, Стрельба и максимально возможные 
параметры героя.  
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 Приступим. Идеальным героем для нашей миссии кажется Дугал - специалист по лучникам и 
стрельбе. К сожалению, в качестве стартового героя он нам не достался. Зато на первый день мы 
покупаем его в Таверне! 
 К концу первой недели у меня 
получился Дугал 3 уровня с параметрами 2-3-
1-1 и 38 Стрелками. Надо поторапливаться. 
На начало третьей недели у меня уже было 
133 Стрелка, а благодаря тренировке, 
внешнему рынку и двум башням стрелков на 
третий деть третьей недели я собрал 181 
Стрелка и направился к ближайшей Утопии 
драконов. 
 В ближайшей Утопии я встретил 
«конкретную» охрану: 8 зелёных, 6 
сумеречных, 4 изумрудных и 4 чёрных 
драконов. Наличие Тактики и естественные 
преграды на поле боя сыграли большую роль 
в моей победе. За первый ход драконов 
погибли 2 моих единички крестьян. 
Последующие ходы отнимали у меня ещё по одному. 
 Таким образом, за 5 ходов я перестрелял почти всех драконов, а последнего - чёрного, завалил 
вручную, т.е. ножом. Неплохой результат. 
 Делаю вывод, что 181 Стрелка и 6 Крестьян хватит на любую из Утопий. Возможны и меньшие 
варианты, но у меня получилось так. ) 
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ГЕРОИ МЕЧА И МАГИИ 

в переводе от 

Гоблина 

 
  

 
 
 В этой статье представлены несколько шуточных названий элементов геймплея Героев Меча и 
Магии 3, которые употребляются игроками при свободном общении. Думаю их вполне можно 
объединить в кучу и выпустить аддон «Герои Меча и Магии в Гоблинском переводе».  

 
ЗАМОК – ВОИНСКАЯ ЧАСТЬ  
 
Копейщик – Покемон   Крестоносец – Консервная банка 
Грифон – Курица   Королевский грифон – Курица Ряба 
Кавалерист – Т34   Чемпион – Т80 
Ангел – Саша Белый   Архангел – Саша Пушкин 
 
ОПЛОТ – КУРИЛКА 
 
Кентавр – Будёный   Капитан кентавров – Седовласый 
Гном – Гимли    Боевой гном – Гиви 
Лесной эльф – Травоед  Великий эльф – Древогрыз 
Дендроид – Полено   Дендроид-страж – Буратино  
Единорог – Единорос  Боевой единорог – Единорос-промоутер 
Зелёный дракон – Молодой  Золотой дракон – Дорогой  
 
БАШНЯ – ОСТАНКИНО 
 
Гремлин – Йода   Мастер-гремлин – Магистр Йода  
Каменный голем – Боксёр  Стальной голем – Майк Тайсон 
Маг – Дамблдор   Архимаг – Гендальф 
Джин – Хоттабыч    Гигант – Каланча 
 
НЕКРОПОЛИС – ТРУПОВАРНЯ 
 
Скелет – Суповой набор  Скелет-воин – Ведро костей 
Живой мертвец – Бомж  Зомби – Геймер WoW 
Приведение – Глюк   Чёрный рыцарь – Чёрный бумер 
Вампир – Пылесос   Вампир-лорд – Кровосос 
Лич – Ильич    Могущественный лич – Ильич Ленин 
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ИНФЕРНО – БАНЯ 
 
Бес – Сопливый    Рогатый демон – Сохатый 
Порождение зла – Садист  Адское отродие – Садомазахист 
Ифрит – Ефрейтор   Султан-ифрит – Старший ефрейтор 
Дьявол – Диабло    Архидьявол – Джек Потрошитель 
 
ТЕМНИЦА – МЕТРО 
 
Троглодит – Спиногрыз  Созерцатель – Осьминог  
Гарпия – Бабка   Гарпия-ведьма – Стерва  
Красный дракон – Варёный  Чёрный дракон – Копчёный 
 
ЦИТАДЕЛЬ – ГОРБАТАЯ ГОРА 
 
Гоблин – Гопник   Хобгоблин – Хоп-гопник 
Орк – Урк     Древнее чудище – Николай Валуев 
Огр – Шрэк    Огр-маг – Шрэк 2 
Птица рух – Воробей  Птица грома – Голубь 
Циклоп – Хиппи   Король циклопов – Кучерявый  
 
КРЕПОСТЬ – ТЕРРАРИУМ  
 
Гнолл – Щенок    Ящер – Голубой 
Василиск – Василич   Великий Василиск – Иван Василич Грозный 
Виверна – Тёща   Виверна-монарх – Злая тёща 
Гидра – Пианино   Гидра хаоса – Рояль 
 
СОПРЯЖЕНИ – БОЛЛИВУД 
 
Маленькая фея – Нимфоманка Фея – Дюймовочка  
Элементаль воздуха – Сквозняк  Огненная птица – Курица-гриль 
Элементаль воды – Селёдка Ледяной элементаль – Замороженная селёдка 
Элементаль огня – Сварщик Энергетический элементаль – Электросварщик  
Элементаль земли – Фикалоид Элементаль магмы – Свежий фикалоид 
Психический элементаль – Псих Магический элементаль – Эксгибиционист 
 
НЕЙТРАЛЫ – БЕСПРИЗОРНИКИ 
 
Крестьянин – Лох    Хоббит – Огрызок  
Вор – Зэк    Кабан – Хрюша 
Мумия – Гаишник   Кочевник – Али Баба 
Снайпер – Робин Гуд   Золотой голем – Фараон 
Тролль – Мумий-тролль  Алмазный голем – Муххамед Али 
Чародей – Трансвистит   Сказочный дракон – Гей-дракон 
Ржавый дракон – Дракон Чубайса  Лазурный дракон – Охреневший дракон 
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ВТОРИЧНЫЕ НАВЫКИ – ФИЧИ 
 
Чародейство – Некрофилия  Удача – Фарт 
Волшебство – Ловкость рук  Грамотность – Правописание 
Дипломатия – Сексуальность Поместья – Банкир 
Магия земли – Танкист  Магия воды – Моряк 
Магия огня – Пехотинец  Магия воздуха – Лётчик 
Первая помощь – Венеролог Поиск пути – Бродяга 
Сопротивление – Вредность Тактика – Шахматист 
 
СТРОЕНИЯ 
 
Сельская управа – Сельсовет Префектура – Горсовет 
Муниципалитет – Райсовет  Капитолий – Госсовет 
Таверна – Стрип-бар   Кузница – Кальянная 
Рынок – Барахолка   Гильдия магов – Барак наркоманов 
 
ОБЪЕКТЫ 
 
Утопия драконов – Курятник Вуаль тьмы - ТЭЦ 
 
РЕСУРСЫ 
 
Ртуть – Котелки   Золото – Бабосы 
Самоцветы – Леденцы  Сера – Вонючая кучка 
Кристаллы – Мармелад  Древесина – Дрова 
Руда – Чугун    
 
ГЕРОИ – ШИШКИ 
 
Рыцарь – Майор   Священник – Батюшка 
Рейнджер – Лесник   Друид – Ботаник 
Алхимик – Кашевар   Маг – Гарри Поттер 
Варвар – Варвара   Боевой маг – Универмаг 
Рыцарь смерти – Гот   Некромант – Наркоман 
Демон – Шашлычник  Еретик – Сатанист 
Лорд – Сотрудник метро  Чернокнижник – Чернорабочий  
Хозяин зверей – Тарзан  Ведьма – Жена 
Путешественник – Бард  Элементалист – Бармен 
 
МАГИЯ – ТРЮКИ 
 
Ледяная молния – Айс  Армагеддон – 2012 
 
             Вам остаётся только додумать остальные названия и можно смело пускать аддон в 
производство. Удачи!  
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ГЕРОЙСКИЙ 

  
Ещё одна юмористическая статья. Как всем известно, при вводе поискового запроса, Google предлагает 

нам варианты поиска ещё до того, как мы закончили ввод. И порой, он выдаёт очень смешные версии. Давайте 
попробуем ввести в строку поиска Google известные Геройские названия. 

Далее приведён список, где жирным шрифтом выделен текст вводимый в поисковую строку, а не 
жирным – предлагаемые поисковиком варианты. 
 
Копейщик Владимир Дмитриевич    Отродье пьяного огра 
Рыцарь на час      Султан ураган 
Крестоносец в джинсах     
Монах который продал Феррари   Гарпия с пропеллером читать онлайн 
Священник с автоматом    Гарпия обезьяноед 
Кавалерист-девица Надежда Дурова   Созерцательный материализм 
       Медуза и кока колам 
Кентавр Гриша     Минотавр топчет звёзды 
Гномики ещё накопают 
Лесной болван     Змий напал на Русь 
Золотой дракон в Севастополе   Стрекоза любви 
Дракон своими руками    Стрекоза по-украински 
Дракон-Петух      Василиск Семёнович Бородавкин 
       Виверна напрокат 
Голем жестокий убийца    Гидра наркотик 
Архимаг в матроске     Гидра в аквариуме 
Нагано пойду водки найду 
       Маленькая лисичка с большими ушами 
Гоблинский поршень     Фея динь-динь 
Хобгоблин пиво     Фея драже 
Хобгоблин не друг лепрекону    Штормовой убийца 
Налётчик Беня      Огненная вода зимней спячки 
Орк регистратор     Энергетический паспорт 
Орк выпил три пива 
Огр лесной царь     Крестьянин торжествуя 
Людоедство в Китае     Крестьянин и смерть 
Чудище для любовных утех    Вор в законе 
Чудище поганое     Вор Путин 
Циклопентанпергидрофенантрен   Вор привыкший воровать 
Циклоп в тюряге     Тролль гнёт ель 
Циклоп Пушкин     Троллье месиво 
       Чаро дей с гитарой 
Живой мертвец онлайн 
Живой мертвец в манчестерском морге скачать Артиллерия бьёт по своим 
Привидение Ленина     Нападение помидоров-убийц 
Вампиры существуют     Атака куриных зомби 
Вампир-прокурор     Стрельба по курицам 
Могущественный государь чем московский царь Волшебство уходит 
       Волшебство в доме 2 
Бес по понятиям     Магия денег 
Чёртовы футболисты     Чародейство самоучитель купить 
Чёртов мобильник     Некромантия для чайников 
Чёрт лысый      Тактика допроса 
Адская белочка      
Демон тулс      Лесопилка пирожок 
Рогатый а не бодается     Арена москоу 
Рогатый заяц      Кузница своими руками   
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ. 
 

Теперь точно всё. Всё, что запланировано – сделано, и даже больше. 
Собственно, этого выпуска вообще не должно было быть, но совсем 

недавно я наткнулся на старые архивы, решил доделать их и объединить в 
специальный выпуск. Надеюсь, я сделал это не зря.  

 
 По всем замечаниям, предложениям, пожеланиям обращайтесь по 
контактам, указанным 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. 
  
 Журнал не претендует на звание «справочного» или «информацион-
ного» пособия и может классифицироваться как «жёлтая пресса». Все 
ошибки и неточности (если есть) допущены вследствие непрофессиона-
лизма авторов статей. ) 
 Пишите нам, задавайте любые вопросы. Пока! 

 
Контакты: 
http://vkontakte.ru/id91928565 - страничка ВКонтакте главного редактора; 
http://vkontakte.ru/geroimm - официальная группа ВКонтакте; 
GeroiMM@ngs.ru – электронный адрес редакции «ГММ». 

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