
e-mail: geroimm@ngs.ruWoG-HandBook_v.1.1 (beta)

Герои Меча и Магии III.

Справочник по аддону In the Wake of Gods.

Немного о справочнике.

     Приветствую всех поклонников игры Герои Меча и Магии III и неофициального фанатского аддона к ней под 

названием Во имя Богов (In the Wake of Gods v.3.58f). Перед вами находится бесплатный неофициальный 

справочник по физике и механике этого аддона.

     Справочник основывается на другом справочнике по оригинальной игре, под названием Физика Мира Героев 

(последняя версия FizMiG_v.1.16). Все основные понятия, оригинальные свойства и возможности всех игровых 

элементов подробно описаны там. В нашем справочнике же представлены лишь изменения, вносимые аддоном 

WoG_v.3.58f. 

     Ссылка на официальный сайт FizMig.

     Ссылка на скачивание FizMig_v.1.16.

     Перейти к Содержанию >>>

     Структура справочника представлена в виде разделов, скомпонованных в соответствии с внутренними WoG-

настройками аддона. В каждом разделе содержится несколько пунктов, которые, в свою очередь, могут содержать 

подпункты.

     Справочник полностью отформатирован и подготовлен к печати.

     Информация представленная в справочнике не является официальной и является результатом обобщения 

существующей разрозненной информации. Также в справочнике приведена информация основанная на личных 

наблюдениях.

     Если вы заметили какую-либо ошибку, недоработку или хотите добавить/дополнить информацию по какому-либо 

разделу, пункты, скрипту, опции, - пишите на электронную почту, указанную ниже. Ваша информация будет 

добавлена в справочник при следующем его обновлении.

     Также по электронной почте принимаются любые комментарии, жалобы и пожелания по справочнику, замечания 

по оформлению, грамматике и т.д.

     E-mail: GeroiMM@ngs.ru 

http://homm3world.narod.ru/
http://www.homm3world.narod.ru/FizMiG.rar
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Герои Меча и Магии III.

Опции WoG-ификации

- Божественные представители

д) Новые сокровищницы ресурсов

е) Школа колдовства

ж) Сфинкс

г) Артефакты командиров

Новые объекты на местности

а) Пещера приключений

б) Ремесленник

в) Изумрудная башня

г) Лавка старьевщика

Сундуки и артефакты

- Магические и тактические способности WoG-существ

а) Новые сундуки с сокровищами

б) Новые WoG-артефакты

в) Улучшенные артефакты

д) Усиленные военные машины

е) Оруженосец

Изменения в балансе и свойствах существ

а) Усиленные существа

Изменения вторичных навыков

Объекты и артефакты

Навыки, монстры и герои: дополнения и изменения в балансе

Изменения в балансе и свойствах героев

а) Расширенные специализации героев

б) Изменѐнные способности героев

- Таблица улучшений

- Ранговые способности

- Темп получения опыта армиями компьютера

в) Изменѐнные стартовые армии героев

г) Улучшенные командиры

Опции карты и дополнения

Настройки карты

а) WoG-существа и их особенности

Расширения карты

а) Неделя монстров

б) Мифрил

- Первичные навыки командира

- Вторичные навыки командира

- Типы командиров, расовые умения и заклинания

в) Разрушение городов

г) Система опыта существ

Справочник по аддону In the Wake of Gods.

О справочнике

Содержание WoG-HandBook_v.1.1 (beta).

Введение и WoG-ификация

Унификация перевода и терминология справочника

Полный список нововведений WoG 3.58f

Настройки WoG-ификации

WoG-настройки, общие настройки игры и встроенные опции

Полный список скриптов и опций

Расширения игры

Встроенные опции

а) Система опыта стрелковых башен

б) Командиры
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Герои Меча и Магии III.

Запрещѐнные WoG-артефакты

Правила карты

Настройки правил карты

Правила карты

Запрещённые артефакты и заклинания

Опции запрета заклинаний

Запрещѐнные артефакты

Изменѐнные объекты на местности

а) Рыболовный колодец

б) Гарнизоны

______________________________________________________________________________________________

Справочник по аддону In the Wake of Gods.
Содержание (продолжение)  WoG-HandBook_v.1.1 (beta).



Унификация перевода и терминология справочника.

    В целях установления взаимопонимания и усвоения материала, приведѐнного в справочнике, составим список 

названий и обозначений, имеющих различные переводы в разных версиях игры.

Назад

    Список городов и существ, нанимаемых в них, а также список нейтральных существ:

Тип города Оригинальное название Список названий существ, используемых в справочнике

Башня Tower

Гремлин/Мастер-гремлин, Каменная горгулья/Обсидиановая 

горгулья, Каменный голем/Стальной голем, Маг/Архимаг, 

Джинн/Мастер-джинн, Нага/Королевская нага, Гигант/Титан.

Инферно Inferno

Бес/Чѐрт, Гог/Магог, Адская гончая/Цербер, Демон/Рогатый демон, 

Порождение зла/Адское отродье, Ифрит/Султан-ифрит, 

Дьявол/Архидьявол.

Замок Castle

Копейщик/Алебардщик, Стрелок/Арбалетчик, Грифон/ Королевский 

грифон, Мечник/Крестоносец, Монах/Фанатик, Кавалерист/Чемпион, 

Ангел/Архангел.

Оплот Rampart

Кентавр/Капитан кентавров, Гном/Боевой гном, Лесной эльф/ 

Великий эльф, Пегас/Серебряный пегас, Дендроид/Дендроид-

страж, Единорог/Боевой единорог, Зелѐный дракон/Золотой дракон.

Цитадель Stronghold

Гоблин/Хобгоблин, Наездник на волке/Налѐтчик, Орк/Орк-вождь, 

Огр/Огр-маг, Птица рух/Птица грома, Циклоп/Король циклопов, 

Чудище/Древнее чудище.

Крепость Fortress

Гнолл/Гнолл-мародѐр, Ящер/Ящер-воин, Змий/Стрекоза, 

Василиск/Великий василиск, Горгона/Могучая горгона, Виверна/ 

Виверна-монарх, Гидра/Гидра хаоса.

Некрополис Necropolis

Скелет/Скелет-воин, Живой мертвец/Зомби, Страж/Призрак, 

Вампир/Вампир-лорд, Лич/Могущественный лич, Чѐрный 

рыцарь/Рыцарь смерти, Костяной дракон/Дракон-призрак.

Темница Dungeon

Троглодит/Адский троглодит, Гарпия/Гарпия-ведьма, Бехолдер/ 

Созерцатель, Медуза/Королева медуз, Минотавр/Король 

минотавров, Мантикора/Скорпикора, Красный дракон/Чѐрный 

дракон.

WoG-существа WoG-creatures

Верховный архангел, Алмазный дракон, Громовержец, Барон ада, 

Кровавый дракон, Тѐмный дракон, Призрачное чудище, Кошмарная 

гидра, Дух погребального костра, Привидение, Сильванский 

кентавр, Санта-гремлин, Посланник огня, Посланник воздуха, 

Посланник воды, Посланник земли, Оборотень, Арктический 

снайпер, Закалѐнный снайпер, Фанатик войны, Волшебница, 

Пожар, Кошмар, Змей Горыныч, Драколич.

Боевые машины War machines
Палатка первой помощи, Тележка с боеприпасами, Катапульта, 

Баллиста.

Сопряжение Conflux

Маленькая фея/Фея, Элементаль воздуха/Штормовой элементаль, 

Элементаль воды/Ледяной элементаль, Элементаль 

огня/Энергетический элементаль, Элементаль земли/Магмовый 

элементаль, Психический элементаль/Магический элементаль, 

Огненная птица/Феникс.

Нейтралы Neutrals

Крестьянин, Хоббит, Наездник на кабане, Вор, Мумия, Кочевник, 

Снайпер, Золотой голем, Тролль, Алмазный голем, Чародей, 

Сказочный дракон, Ржавый дракон, Кристаллический дракон, 

Лазурный дракон.

    Список городов и строений в них:

Тип города Тип строений Названия строений

Уникальные строения Верфь/Маяк, Братство меча, Конюшни, Бастион грифонов.
Замок

- Общие строения

Сельская управа/Префектура/Муниципалитет/Капитолий, Форт/ 

Цитадель/Замок, Таверна, Кузница, Рынок/Хранилище ресурсов, 

Гильдия магов 1/2/3/4/5 уровня.

Жилища существ
Сторожевой пост, Башня стрелков, Башня грифонов, Казармы, 

Монастырь, Ипподром, Портал славы.



Храм грааля Колосс.

Замок

Храм грааля Небесный корабль.

Жилища существ
Котѐл бесов, Дворец пороков, Псарни, Врата демонов, Провал, 

Огненное озеро, Покинутый дворец.

Уникальные строения
Торговцы артефактами, Библиотека, Стена знаний, Смотровая 

башня, Крылья ваятеля.

Жилища существ
Конюшни кентавров, Коттедж гномов, Усадьба, Заколдованный 

ручей, Арка дендроидов, Лужайка единорогов, Драконьи скалы.

Жилища существ
Мастерская, Парапет, Фабрика големов, Башня магов, Алтарь 

желаний, Золотой павильон, Заоблачный храм.

Оплот
Уникальные строения

Храм грааля

Таинственный пруд/Фонтан удачи, Гильдия горняков/ 

Сокровищница, Молодые дендроиды.

Темница

Жилища существ
Загон, Чердак гарпий, Камень глаз, Часовня безмолвия, Лабиринт, 

Логово мантикоры, Пещера дракона.

Уникальные строения
Торговцы артефактами, Водоворот маны, Портал вызова, Академия 

боевых искусств, Грибные кольца.

Храм грааля Хранитель земли.

Хранитель духа.

Башня

Инферно

Некрополис
Уникальные строения

Верфь, Вуаль тьмы, Усилитель чѐрной магии, Преобразователь 

скелетов/Разрытые могилы.

Храм грааля Темница душ.

Уникальные строения Серные тучи, Врата замка, Орден огня, Инкубатор, Клетки.

Храм грааля Бог огня.

Жилища существ
Проклятый храм, Кладбище, Камень душ, Поместье, Мавзолей, 

Дворец тьмы, Склеп драконов.

Крепость

Жилища существ
Хижина гноллов, Логово ящеров, Улей змиев, Яма василисков, 

Логово горгон, Гнездо виверн, Пруд гидр.

Уникальные строения
Верфь, Знаки страха/Обелиск крови/Клетка богов войны, Квартира 

капитана.

Храм грааля Плотоядное растение.

Цитадель

Жилища существ
Казармы гоблинов, Волчий загон, Башня орков, Форт огров, Гнездо 

на скале, Пещера циклопов, Утѐс чудищ.

Уникальные строения
Чѐрный ход, Гильдия наѐмных работников, Двор баллист, Храм 

Валгаллы, Столовая.

Храм грааля Памятник богам войны.

    Список классов героев:

    Рыцарь/Священник, Рейнджер/Друид, Алхимик/Маг, Демон/Еретик, Рыцарь смерти/Некромант, Лорд/ 

Чернокнижник, Варвар/Боевой маг, Хозяин зверей/Ведьма, Путешественник/Элементалист.

    Список вторичных навыков:

    Поиск пути, Стрельба, Логистика, Разведка, Дипломатия, Навигация, Лидерство, Мудрость, Мистицизм, Удача, 

Баллистика, Зоркость, Чародейство, Имущество, Магия огня, Магия воздуха, Магия воды, Магия земли, 

Грамотность, Тактика, Артиллерия, Обучение, Нападение, Доспехи, Интеллект, Волшебство, Сопротивление, 

Первая помощь.

    Список Артефактов:

Условный тип Список названий артефактов

Сопряжение

Жилища существ
Волшебный фонарь, Алтарь воздуха, Алтарь воды, Алтарь огня, 

Алтарь земли, Алтарь мысли, Костѐр.

Уникальные строения Верфь, Торговцы артефактами, Университет магии, Сад жизни.

Храм грааля Радуга.

Головные уборы
Шлем белого единорога, Шлем-череп, Шлем хаоса, Корона верховного мага, Шлем 

сатанинской ярости, Шлем небесного грома.

Доспехи
Нагрудник из окаменелого дерева, Доспехи из рѐбер, Кольчуга великого василиска, Туника 

короля циклопов, Нагрудник из серного камня, Латы титана.

Разное Книга магии, Свиток с заклинанием, Грааль.

Оружие
Секира кентавра, Блэкшард мѐртвого рыцаря, Великий гноллий кистень, Карающая дубина 

огра, Адский меч, Гладиус титана.

Щиты
Щит гномьих богов, Щит тоскующих мертвецов, Щит короля гноллов, Щит яростного огра, Щит 

проклятых, Щит часового.



Альянс ангелов
Магические доспехи, Сандали святого, Ожерелье божественной благодати, Щит львиной 

храбрости, Меч правосудия, Шлем божественного просвещения.

Чародейство Амулет гробовщика, Мантия вампира, Сапоги мертвеца.

Сопротивление Колье неприступности, Мантия равновесия, Сапоги противодействия.

Стрельба
Лук из вишнѐвого дерева эльфов, Тетива из волоса гривы единорога, Стрелы из ангельских 

перьев, Золотой лук.

Драконьи

Неподвижный глаз дракона, Языки пламени красного дракона, Щит из чешуи дракона, Доспехи 

из чешуи дракона, Наколенники из драконьей кости, Плащ из драконьих крыльев, Ожерелье из 

зубов дракона, Корона из зубов дракона, Застывший глаз дракона.

Мораль и удача
Клевер удачи, Карты пророчества, Голубка удачи, Значок смелости, Герб доблести, Знак 

отваги, Песочные часы недоброго часа, Дух уныния, Брелок смелости.

Разведка Телескоп, Подзорная труба.

Логистика Перчатки всадника, Сапоги-скороходы.

Навигация Ожерелье морского проведения, Шляпа морского капитана.

Зоркость Птица познания, Бесстрашный хранитель, Символ знаний.

Дипломатия Медаль дипломата, Кольцо дипломата, Лента посла.

Скорость Ожерелье стремительности, Кольцо странника, Накидка скорости.

Книги магии Книга магии огня, Книга магии воды, Книга магии земли, Книга магии воздуха.

Здоровье Кольцо жизненной силы, Кольцо жизни, Склянка жизненной силы.

Мистицизм Амулет маны, Талисман маны, Магическая медаль маны.

Длительность Магический ошейник, Магическое кольцо, Магическая накидка.

Сферы магии
Сфера небесного свода, Сфера илистого озера, Сфера бушующего огня, Сфера проливного 

дождя.

Уникальные

Шляпа оратора, Оковы войны, Крылья ангела, Сапоги левитации, Плащ отречения, Шар 

постоянства, Медаль уязвимости, Сфера запрещения, Пузырѐк с кровью дракона, Клинок 

Армагеддона.

Сборные

Альянс ангелов, Плащ короля нечисти, Эликсир жизни, Доспехи проклятого, Статуя легиона, 

Мощь отца драконов, Грохот титана, Шляпа адмирала, Лук снайпера, Колодец волшебника, 

Кольцо мага, Рог изобилия.

Брелки
Брелок бесстрашия, Брелок ясновидения, Священный брелок, Брелок жизни, Брелок смерти, 

Брелок свободы, Брелок отрицания, Брелок абсолютной памяти.

Ресурсы

Плащ бесконечных кристаллов, Кольцо драгоценных камней, Вечное кольцо серы, 

Неиссякаемая склянка ртути, Неиссякаемый мешок золота, Неиссякаемая сума золота, 

Неиссякаемая мошна золота, Неистощимая подвода с рудой, Неистощимая подвода леса.

Части легиона Ноги легиона, Поясница легиона, Туловище легиона, Руки легиона, Голова легиона.

Общие

Огонь

Вода

Земля

Воздух

WoG-артефакты

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

дракона, Ключ врат, Топор свирепости лорда варваров, Знамя полководца, Топор сокрушения, 

Мифрильная кольчуга, Острейший меч, Шлем бессмертия, Колдовская подвеска, Сапоги 

ускорения, Ищущий лук, Глаз дракона, Закалѐнный щит, Кольцо силы.

    Список заклинаний:

Стихия Уровень Названия заклинаний

Магическая стрела.

Видения.

Жажда крови, Проклятье, Защита от огня.

Слепота, Стена огня.

Огненный шар, Минное поле, Неудача.

Армагеддон, Берсерк, Огненный щит, Бешенство, Инферно, Палач.

1

2

3

5

1

2

3

4

5

1

2

1

2

3

4

Жертва, Элементаль огня.

Благословление, Лечение, Снятие заклинаний, Защита от воды, Вызов корабля.

Ледяная молния, Устранение преград, Затопить корабль, Слабость.

Забывчивость, Кольцо холода, Радость, Телепортация.

Клон, Молитва, Хождение по воде.

Элементаль воды.

Щит, Медлительность, Каменная кожа, Просмотр земли.

Волна смерти, Зыбучие пески.

Защита от земли, Оживление мертвецов, Антимагия, Землетрясение, Силовое поле.

Метеоритный дождь, Воскрешение, Печаль, Городской портал.

Взрыв, Элементаль земли.

Ускорение, Просмотр воздуха.

4

5

1



_________________________________________________________________________________________________

Воздух

Дверь измерений, Полѐт, Элементаль воздуха, Волшебное зеркало.

    Список ресурсов:

    Золото, древесина, руда, сера, ртуть, кристаллы, самоцветы, мифрил.

5

2

3

4

Маскировка, Разрушающий луч, Удача, Удар молнии, Точность, Защита от воздуха.

Воздушный щит, Уничтожение нежити, Гипноз.

Цепная молния, Контрудар, Гром титана.



II.Опции карты и дополнения

     1.Дополнительные настройки карты

          и) Сокращѐнные описания навыков героя

          к) Возможность сортировать список героев и городов

Назад

Полный список нововведений WoG 3.58f.

          д) Возможность разрушения и перестройки городов

          е) Накопление существ и стражников во внешних жилищах

          ж) Возможность оставить артефакт на карте приключений

          з) Запрет на использование игровых кодов (для мультиплеера)

          ж) Ручная настройка союзов в начале игры

          з) Запрет автосохранений (для ускорения игры)

          о) На подмогу нейтралам могут приходить другие существа и нейтральные герои

          п) Усложнение боѐв

          е) Проходимость ландшафта с большими штрафами (горы, леса, озѐра и т.д.)

          ж) Передача захваченных объектов, героев, городов другим игрокам

          з) Платные порталы

          и) Существа Сопряжения заменяются на нейтралов (Нейтральный город)

          к) Новые боевые поля

          л) Улучшения жилищ существ и Муниципалитета (Золотой запас)

          м) Отношения между существами

               - В армии героя может возникнуть междоусобица при наличии существ ненавидящих друг друга

               - Некоторые существа могут бесплатно улучшится при наличии любящих друг друга существ

          н) Перед боем существа могут бормотать бесполезные слова

     1.Автоматическая WoG-ификация карт перед началом игры.

          а) Применять WoG-настройки для случайных карт формата WoG

          б) Применять WoG-настройки для всех карт формата WoG

          в) Применять WoG-настройки для всех карт всех форматов

          г) Применять WoG-настройки для всех карт, но спросить перед началом

     2.Дополнительные расширения игры

          л) Выбор режима битвы в начале боя

     3.Встроенные опции аддона

          а) Жилища существ 8 уровня

          б) Система опыта существ и стрелковых башен

          в) Возможность оставления и обратного подбора войск с карты

          г) Командиры - новый тип войск в армии героя

          а) Улучшенные подсказки по внешним жилищам существ

          б) Возможность переименовывать города и героев

          в) Кнопка покупки всех существ в городе

          г) Центр торговли ресурсами и передача всех ресурсов

          д) 2 дополнительных слота вторичных навыков для всех героев (скрытые навыки)

          е) Показ количества единиц движения (МР) и маны героя в цифрах

          г) Дополнительные улучшения некоторых существ:

               - существа 7 уровня, Фанатики, Великие эльфы, Мастер-гремлины, Стальные големы, Золотые големы, 

Зомби, Змей Горынычи, Штормовые элементали, Ледяные элементали, Энергетические элементали, Магмовые 

элементали, Снайперы, Арктические снайперы, Чародеи, Пожары
          д) Автоматическое улучшение героями существ 1 уровня и Крестьян в соответствии с классом героя

          а) В начале игры города начинают без построенного Форта

          б) Замена некоторых "сильных" объектов

          в) Новые сокровища в Сундуках

          г) Внешние жилища улучшенных существ

          д) Новые WoG-существа

          е) Дополнительное размещение магических ландшафтов

          ж) Дополнительные ресурсы в начале игры

          з) Герои кампаний могут появляться в Тавернах

     2.Расширения карты

          а) Все недели, начиная со 2-й, становятся неделями существ
          б) Мифрил - новый тип ресурса в игре

          в) Улучшение существ в любом городе, где отстроено улучшенное жилище такого же уровня



          д) Живые свитки с заклинаниями

          е) Каждый день количество существ в армии героя увеличивается на 4%

          ж) Большинство внешних жилищ дополнительно продаѐт Наездников на кабанах

          з) Игра начинается с героями 5 уровня

          а) Способности "полѐта" заменяются "безответностью"

          б) Обратная скорость существ (чем больше, тем существо медленней)

          а) Замена некоторых объектов при WoG-ификации

          б) Новые WoG объекты

          о) Усиление параметров городских и нейтральных существ

          б) Изменѐнные и расширенные свойства вторичных навыков героя

          в) Изменѐнные стартовые армии героев

               - Стрелки имеют пониженное количество выстрелов

          р) Возможность писать на указателях

          а) Дополнительные бонусы к специализациям героев

               - Существа имеют повышенную защиту и здоровье

               - Существа имеют пониженную скорость

          с) В бою можно разделять отряды на два

          т) Возможность занять золота или ресурсов под проценты (Банк)

          у) Можно строить 2 здания в городе за один день

          ф) Возможность убрать некоторые типы городов с карты в начале игры

          х) Дополнительные параметры и благословления нейтральных отрядов

          ц) Увеличенные размер, скорость роста опыта и размера нейтральных отрядов

          р) Способность Арбалетчиков "двойной выстрел" заменяется на "пронзающий выстрел"

     2.Изменения вторичных навыков

IV.Объекты и артефакты

     1.Сундуки и артефакты

          а) Новые типы Сундуков с сокровищами

          и) Проклятья и благословления Сфинкса

V.Правила карты

     1.Выбор вариантов использования отмеченных правил карты

     2.Дополнительные правила карты:

          в) Новые свойства старых артефактов

          г) Книга заклинаний - как артефакт на карте приключений

          е) Артефакты командиров

     2.Новые объекты на местности

          л) Сказочные драконы в Оплоте вместо Золотых

          к) Балансные изменение параметров и способностей некоторых существ

          м) Пониженный до 1 прирост Огненных птиц и Фениксов

          н) Стрекозы становятся Змиями-берсерками с новой способностью

          ч) Существа 7 и 8 уровня получают в 1,5 раза больше опыта

III.Навыки, Существа и Герои: дополнения и изменения в балансе

     1.Изменения в балансе и свойствах героев

          д) Все существа получают "двойной удар"

          в) Внешние жилища существ 8 уровня

          г) Новые дополнительные свойства старых объектов

          д) Дополнительное размещение Гарнизонов при WoG-ификации

          е) Новые сокровищницы ресурсов

          ж) Жилища WoG-существ на карте

          з) Кристаллы могущества - новые "подбираемые" объекты на карте приключений

          б) Новые WoG-артефакты

          г) Герои могут нанимать командиров любого типа

          д) Дополнительные способности и заклинания командиров

          е) Заклинания "Защита от …" защищают не только от ударной магии, но и от "проклятий"

          ж) Изменения боевых машин (3 вида)

          з) Оруженосец - новый тип существ в армии героя

          и) Вызов элементалей теперь можно осуществлять вне боя

          в) Половинная стоимость найма существ на 7 день

          г) Место ночѐвки героя "обрастает" магическим ландшафтом

          п) Посланники земли становятся Метаморфами с новой способностью



_________________________________________________________________________________________________

     3.Запрет на "сильные" старые артефакты

     4.Запрет на сборные артефакты

          и) При поднятии артефакта герои получают два одинаковых

          к) Открытая карта постоянно закрывается "туманом войны"

          л) Герои имеют двойную скорость движения

          м) Шахты меняют приносимый тип ресурсов каждую неделю

          н) Одноразовые объекты можно посещать каждый месяц

          о) Существа 7 уровня в начале дня улучшаются до 8 уровня

          п) При достижении нового уровня герои получают случайный артефакт

          р) По карте приключений "бродят" невидимые Воры, которые могут напасть

          с) Все существа получают "дыхание дракона"

          т) Способности "стрельба" заменяются на  "+50% к здоровью"

          у) С начала игры все города имеют построенный Храм грааля

          ф) С начала игры у ворот всех городов лежит Знамя полководца

VI.Запрещѐнные артефакты и заклинания

     1.Опции запрета "сильных" заклинаний

     2.Запрет на некоторые WoG-артефакты



_________________________________________________________________________________________________

     Желаем удачи в экспериментах и в игре!

Назад

Опции WoG-ификации.

     Опции WoG-ификации позволяют каждому игроку настроить скрипты и опции по желанию. Любая карта, даже 

старая RoE (The Restoration of Erathia) или AB (Armageddon’s Blade) карта, теперь может быть WoG-ифицирована 

по желанию без необходимости преобразовывать еѐ сначала в формат WoG.

     Меню настроек WoG доступно из окна выбора карты. Соответствующая кнопка находится справа от стандартных 

кнопок "Показать доступные сценарии" и "Случайная карта". Нажав кнопку "Настройки WoG" вы попадѐте в меню 

настроек, разбитое на шесть тематических разделов. В каждом разделе есть группы настроек, которые можно 

активировать, поставив напротив галочку, или не активировать. Все активированные настройки будут учтены при 

загрузке карты и WoG-ификации.

     Кнопки меню WoG-настроек: Первая кнопка с тремя галочками отмечает все настройки на данной страницу; 

Вторая кнопка - наоборот, отменяет; Третья кнопка со стрелками восстановит настройки по умолчанию; Последние 

две кнопки с дискетами - загрузить и сохранить выбранные настройки.

     Правый клик по любой опции выводит очень полезные подсказки по игре и конкретным скриптам.



_________________________________________________________________________________________________

     При выборе последнего пункта настроек все карты Героев III будут WoG-ифицированы вне зависимости от их 

формата и имени файла. Выбор, WoG-ифицировать или нет, будет предложен в начале игры.

     Если эта опция активирована, то карты RoE, AB и SoD будут конвертированы в формат WoG даже, если вы 

выберете не WoG-ифицировать их, и все встроенные WoG-опции будут взяты из настроек.

     Все четыре пункта этого меню являются взаимозаменяемыми опциями. При активации одной из них - 

деактивируются остальные.

     1.Применять для случайных карт формата WoG.

     При выборе этого пункта только случайные карты и карты с именем файла, начинающимся на "wogify_" будут 

WoG-ифицированы.

     2.Применять для всех карт формата WoG.

     В этом случае все карты, сохранѐнные в формате WoG будут WoG-ифицированны, вне зависимости от имени 

файла.

     3.Применять для всех карт всех форматов.

     В этом случае все карты Героев III будут WoG-ифицированы, вне зависимости от их формата и имени файла.

     4.Для всех карт, но спросить перед началом.

Назад

Настройки WoG-ификации.

     WoG-ификация - применение настроек WoG к карте при еѐ загрузке.

     Опции 005-0, 005-1, 005-2 и 005-3.

     Автор: Слава Сальников.



Возможность оставить артефакт (на карте приключений)

903 Запрет на использование игровых кодов

010 Возможность обратного подбора войск (связана с опцией 002)

142 Размещение магического ландшафта

245 Существа 7-8 уровней получают 50% опыта

900 Система опыта существ

229 Темп получения опыта армиями компьютера

141 Сфинкс (новый объект на карте)

Улучшенные артефакты I

Зоркость I (Изменения вторичных навыков)

001 Система опыта стрелковых башен

003 Командиры (новый тип войск в армии героя)

004 Возможность разрушения городов (и перестройки)

Настройки WoG-ификации

Отображать сообщения WoG-ификации (после загрузки карты)

Настройки правил карты

248

009 Создание сильванских кентавров (Кап.кентавры + Вел.эльфы)

006 Обязательный наем командира (связана с опцией 003)

007 Накопление существ во внешних жилищах

002

02 102

103

215

Назад

Полный список скриптов и опций.

№ скрипта № опции

101

005

165 Замена ульев стрекоз

132 Расширенные сундуки с сокровищами

133 Улучшенные внешние жилища

139 WoG-существа на карте

242 Привидения на карте

000 Встроенные жилища 8 уровня работают как обычные

Возможность оставить войска (на карте приключений)

008 Накопление стражников во внешних жилищах

902

Название и краткое описание Ссылка

143 Новые WoG-артефакты

195 Замена объектов во время WoG-ификации

137 Внешние жилища 8-го уровня

138 Хранилища новых существ (новые сокровищницы ресурсов)

140 Внешние жилища новых существ

196 Кристаллы могущества (новые "подбираемые" объекты)

Разведка I (Изменения вторичных навыков)

230 Отображение выбранных правил в начале игры

111 Атака без контрудара вместо полѐта (правило карты)

112 Инвертированная скорость существ (правило карты)

113 Половинная стоимость существ на 7 день (правило карты)

114 Создание героями магического ландшафта (правило карты)

115 Двойная атака для всех существ (правило карты)

116 Растущие армии (правило карты)

117 Кабаны в большинстве внешних жилищ (правило карты)

118 Начало с героями пятого уровня (правило карты)

119 Дублирование артефактов (правило карты)

125 Автопреобразование существ 7-го уровня (правило карты)

120 Туман войны (правило карты)

121 Удвоенное передвижение героев (правило карты)

122 Еженедельная смена шахтами типа ресурса (правило карты)

126 Получение артефакта за каждый уровень (правило карты)

127 Атаки воров (правило карты)

128 Атака дыханием для всех существ (правило карты)

123 Повторное посещение мест обучения (правило карты)

124 Использование скрытых навыков (правило карты)

239 Знамѐна полководцев у врат городов (правило карты)

129 +50% здоровья вместо стрельбы (правило карты)

130 Постройка грааля во всех городах (правило карты)
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Башня Аркан (новый объект на карте)

Возможность передачи всех ресурсов

Песочные часы Асмодеуса (дополнение к Песочным часам)

Рыболовный колодец (новые свойства Магического колодца)

24 024

169

Улучшенные подсказки по внешним жилищам

Возможность переименовывать города

158 Крылья ангела (Запрет на артефакты)

22 022

23 023

Бормотания монстров (перед боем)

Волшебство I (Изменения вторичных навыков)

020

21 021

Неделя монстров

Гильдия наѐмников (новые свойства Гильдии наѐмников)

Появление странствующих монстров (связана с опцией 020)

18 018

19 019

Сиротский приют (новый объект на карте)

Хозяева жизни

16 016

17 017

Боевая академия (новый объект на карте)

Снадобья в фонтанах (2 новых типа фонтана, новые свойства)

14 014

15 015

Алтарь трансформации (новый объект на карте)

Жилище мистических существ (новый объект на карте)

12 012

13 013

Живой череп (новый объект на карте)

Игра в карты в тавернах (новые свойства Таверны на карте)

10 010

11 011

Магические грибы (4 новых объекта на карте)

Дворец мечтаний (новый объект на карте)

08 108

09 109

Торговец-старьевщик (новый объект на карте)

Рынок времени (новый объект на карте)

06 106

07 107

04 104

181

225

217

Центр торговли ресурсами (взаимозаменяема с опцией 181)

025 Показ передвижения героя в цифрах (МР)

136 Появление неподвижных монстров (связана с опциями 020 и 135)

200 Синхронизация с лагерями беженцев (связана с опцией 020)

174

154 Портал города (Запрет на заклинания)

155 Дверь измерений (Запрет на заклинания)

156 Полѐт (Запрет на заклинания)

157 Сапоги левитации (Запрет на артефакты)

Универсальные улучшения существ

Запрет среди начальных заклинаний героев (Опции запрета закл.)

152 Вызов корабля (Запрет на заклинания)

153 Хождение по воде (Запрет на заклинания)

162 Фолиант магии воды (Запрет на артефакты)

163 Шляпа оратора (Запрет на артефакты)

216 Сопротивление I (Изменения вторичных навыков)

218 Тактика (Изменения вторичных навыков)

148 Запрет у школяров (Опции запрета заклинаний)

150 Запрет в свитках и ящиках Пандоры (Опции запрета заклинаний)

151

146 Запрет в гильдиях магов и пирамидах (Опции запрета заклинаний)

147 Запрет в магических святынях (Опции запрета заклинаний)

Обучение I (Изменения вторичных навыков)

105 Банк

131 Города стартуют без фортов

144 Только нейтр.и города игроков старт.без фортов (связана с опцией 131)

145 Замена картографов вуалями тьмы

100 Легендарные герои (герои кампаний в тавернах)

134 Появление ресурсов (связана с опцией 020)

135

164 Шляпа морского капитана (Запрет на артефакты)

159 Фолиант магии воздуха (Запрет на артефакты)

160 Фолиант магии земли (Запрет на артефакты)

161 Фолиант магии огня (Запрет на артефакты)

166 Плащ отречения (Запрет на артефакты)

167 Сфера запрещения (Запрет на артефакты)

168 Медаль уязвимости (Запрет на артефакты)

173 Расширенные улучшения существ

Далее

Далее

Далее
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Далее
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20

25



201 Артиллерия (Изменения вторичных навыков)

46 046

47 047

Змии-берсерки (вместо Змиев)

Отношения между существами

44 044

45 045

Изумрудная башня (новый объект на карте)

Улучшение замков

42 042

43 043

Гарнизоны (новые свойства)

Руны на обелисках (новые свойства Обелисков)

40 040

41 041

Первые деньги

Сложные битвы

38 038

39 039

Кармические битвы

Расширенные специализации героев

036

198

Мифрил (новый тип ресурса)

Изменѐнные способности героев

149 Отображение мифрила (связана с опцией 036)

170 Размещение мифрила на карте (связана с опцией 036)

171 Появление мифрила в мельницах (связана с опцией 036)

199 Изменѐнные стартовые армии

34 034

35 035

Карты пророчества (новые свойства)

Мистицизм I (Изменения вторичных навыков)

32 032

33 033

Камни вызова (новый объект на карте)

Живые свитки (новые свойства Свитков с заклинаниями)

30 030

31 031

Пещера приключений (новый объект на карте)

Новый сундук сокровищ II

28 028

29 029

Школа колдовства (новый объект на карте)

Новый сундук сокровищ I

26 026

27 027

Ремесленник (новый объект на карте)

Книга заклинаний (на карте приключений)

187 Возможность переименовывать героев

180 Кнопка покупки всех существ города

244 Сортировка списка героев и городов

240 Быстрые настройки знамѐн полководца

247 Просмотр земли (Запрет на заклинания)

226

182 Отображение скрытых навыков (8 и 9 вторичные навыки)

185 Отключение скриптовых сообщений

179 Показ маны героя в цифрах

184 Запрет автосохранения игры

Золотая стрела (Запрет на артефакты)

227 Сила монстра (Запрет на артефакты)

183 Возможность редактирования указателей (Знаки)

233 Выбор режима битвы (перед каждым боем)

Видения (Запрет на заклинания)

223 Армагеддон (Запрет на заклинания)

178 Сборные артефакты (Запрет на артефакты)

176 Волшебная палочка (Запрет на артефакты)

177 Кольцо силы (Запрет на артефакты)

246 Просмотр воздуха (Запрет на заклинания)

228 Разрешить постройки в городах дважды в день

220 Выбор типов нейтральных городов (в начале игры)

221 Затопить корабль (Запрет на заклинания)

186 Выбор класса командира

037 Изменѐнные существа

202 Зоркость II (Изменения вторичных навыков)

222

175 Оковы войны (Запрет на артефакты)

241 Сердце дракона (Запрет на артефакты)

243 Ключ врат (Запрет на артефакты)

237 Топор свирепости лорда варваров (Запрет на артефакты)

238 Артефакты командира (Запрет на артефакты)

234 Знамя полководца (Запрет на артефакты)

236 Багровый щит возмездия (Запрет на артефакты)

Далее
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_________________________________________________________________________________________________

76 076 Святилище командира (новые свойства Святилища)

74 074

75 075

Вызов элементалей (новые свойства заклинаний вызова)

Сокращѐнные описания навыков

72 072

73 073

Случайный герой

Усиленные военные машины III

70 070

071

Палата смерти (новый объект на карте)

Улучшенные артефакты II

68 068

69 069

Использование новых боевых полей

Ручная настройка союзов (в начале игры)

66 066

67 067

Хижины командиров ведьм (новые свойства Хижины ведьмы)

Нейтральный город (на замену Сопряжения)

192

65 065

Передача имущества и героев

Платные монолиты (новые свойства порталов)

193 Искусство войны (Артиллерия + Баллистика + Первая помощь)

194 Хижины продвинутых ведьм (новые свойства Хижины ведьмы)

62 062

63 063

Разделение отрядов (на 2 во время битвы)

Проходимость объектов ландшафта (горы, леса, озѐра и т.д.)

60 060

61 061

Забытая святыня (новый объект на карте)

Усиленная защита от магии разных стихий (Защита от …)

58 058

59 059

Разведка III (Изменения вторичных навыков)

Пронзающий выстрел (для Арбалетчиков)

56 056

057

Метаморфы (вместо Посланников земли)

Дополнительные бонусы нейтральным войскам

235 Рост популяции нейтральных городов

231 Рост опыта и размеров нейтральных отрядов

54 054

55 055

Усиленные военные машины I

Усиленные военные машины II

52 052

53 053

Зеркало путь домой (новый объект на карте)

Темница хозяина драконов (новые свойства Утопии драконов)

50 050

51 051

Усиленные существа

Улучшенные командиры

49 049 Оруженосец (новый тип войск в армии героя)

205 Обучение II (Изменения вторичных навыков)

204 Первая помощь I (Изменения вторичных навыков)

191 Имущество II (Изменения вторичных навыков)

207 Мистицизм II (Изменения вторичных навыков)

208 Навигация (Изменения вторичных навыков)

189 Уменьшенный прирост огненных птиц/фениксов в Сопряжении

213 Волшебство II (Изменения вторичных навыков)

211 Грамотность (Изменения вторичных навыков)

214 Доспехи (Изменения вторичных навыков)

188 Сказочные драконы в Оплоте (вместо Зелѐных)

232 Увеличенный размер нейтральных отрядов

190 Первая помощь II (Изменения вторичных навыков)

209 Поиск пути (Изменения вторичных навыков)

203 Имущество I (Изменения вторичных навыков)

219 Улучшенные артефакты командиров

212 Разведка II (Изменения вторичных навыков)

210 Сопротивление II (Изменения вторичных навыков)

206 Удача (Изменения вторичных навыков)
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71
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     Обязательный наем командира.

     Скрипт 00, опция 006, Автор: Слава Сальников

     Опция 006 напрямую взаимосвязана с опцией 003, расширяет еѐ и не может быть активирована без неѐ.

Назад

Встроенные опции.

     Скрипт 00, опция 002, Автор: Слава Сальников

     С активной опцией 002 каждый герой может оставить отдельный отряд существ из своей армии на свободной 

клетке карты приключений рядом с собой по правому клику. Оставленные войска не будут присоединяться к 

оставившему их игроку и просто исчезнут, если будут атакованы им.

     Если активна опция 900 "Система опыта существ", то отряд оставленный на карте теряет весь опыт.

     Возможность обратного подбора войск.

     Скрипт 00, опция 010, Автор: Слава Сальников

     Опция 010 напрямую взаимосвязана с предыдущей опцией, расширяет еѐ и не может быть активирована без 

неѐ. Она позволяет бесплатно принимать обратно в армию существ, ранее оставленных на карте.

     Внешние жилища 8 уровня работают как обычные.

     Скрипт 00, опция 000, Автор: Слава Сальников

     По умолчанию существа 8 уровня могут быть наняты только единожды в своѐм жилище, но могут быть куплены 

каждую неделю в улучшенном жилище 7 уровня в городе того же типа. При этом жилище 7 уровня должно быть 

улучшено до начала недели, чтобы существо 8 уровня попало туда.

     С активной опцией 000 внешние жилища 8 уровня работают также, как все остальные внешние жилища. Т.е. 

существа 8 уровня могут быть наняты в них каждую неделю и каждое захваченное жилище, увеличивает прирост 

существ в городе того же типа.

     Возможность оставить войска.

     Опция 003 добавляет в игру командиров, но, при активной опции 006, герои, вступая в игру, не имеют их. 

Командир может быть нанят за 1000 золота в любом городе, которым владеет герой.

     Накопление существ во внешних жилищах.

     Скрипт 00, опция 007, Автор: Слава Сальников

     При активной опции 007 внешние жилища будут накапливать невыкупленных существ от недели к неделе. 

Однако существа 8 уровня не накапливаются, за исключением Драколичей.

     Благодаря этой опции, теперь нет нужды еженедельно обходить захваченные жилища каждую неделю, опасаясь, 

что, если воины не будут скуплены, то они пропадут с наступлением новой недели.

     Накопление стражников во внешних жилищах.

     Эту опцию можно использовать как для усложнения игры, так и в качестве балансировки опции 007.

     Возможность оставить артефакт.

     Скрипт 00, опция 902, Автор: Слава Сальников

     Любой артефакт из рюкзака героя можно оставить на пустой клетке карты приключений, рядом с героем по 

правому клику на местности.

     Запрет на использование игровых кодов.

     Скрипт 00, опция 903, Автор: Слава Сальников

     Опция отключает чит-коды и чит-меню. Это поможет против игроков, использующих чит-коды и меню через 

загрузку сохранѐнной игры в одиночном режиме. 

     Скрипт 00, опция 008, Автор: Слава Сальников

     Все охраняемые внешние жилища существ (5 уровня и выше) теперь будут накапливать непобеждѐнных 

охранников от недели к недели.

     Создание Сильванских кентавров.

     Скрипт 00, опция 009, Автор: Слава Сальников



_________________________________________________________________________________________________

     См.также:

     Разрушение городов

     Система опыта существ Далее

Далее     Система опыта стрелковых башен Далее

     Командиры Далее

     Опция позволяет героям Оплота бесплатно создавать Сильванских кентавров скрещивая Великих эльфов с 

Капитанами кентавров.

     Сильванский кентавр имеет следующие параметры: атака 10, защита 5, урон 4-6, здоровье 15, скорость 8, 

боезапас 24, Двойной выстрел.

     Чтобы создать Сильванских кентавров - удерживая ctrl, клик по любому отряду Великих эльфов или Капитанов 

кентавров. Существа соединяться в соотношении 1:1, т.е. если у вас есть, например 42 Капитана кентавров и 14 

Великих эльфов, у вас окажется 14 Сильванских кентавров и 28 Капитанов кентавров.

     Если активна опция 900 "Система опыта существ", то Сильванские кентавры потеряют весь опыт, накопленный 

Великими эльфами и Капитанами кентавров, но после этого они будут получать опыт как обычно.



где

где

_________________________________________________________________________________________________

Урон = 10…15 + (2…3)*N,
N - количество структур, которые уже построены в 

городе.

Назад

Встроенные опции. Система опыта стрелковых башен.

     Система опыта стрелковых башен.

     Скрипт 00, опция 001, Автор: Слава Сальников

     Как известно, город может иметь центральную стрелковую башню (возникает при постройке в городе цитадели) 

или центральную и две боковые (в случае постройки замка).  Урон центральной башни определяется по формуле:

     При активной опции 001 стрелковые башни получают опыт, основанный на времени игры и выигранных битвах. 

Башни с большим количеством опыта наносят более высокий урон выстрелами.

     Для того, чтобы стрелковые башни начали получать опыт, игроку нужно удержать контроль над городом в 

течение недели. Башни с первого дня следующей недели будут получать дополнительный опыт и усиливаться в 

соответствии со следующей таблицей:

Контроль над городом Урон, %

     <1 недели

     Если город успешно защищается при осаде, это повышает урон стрелковых башен, будто прошла 1 неделя, т.е. 

+100%.

    За 100% принят урон рассчитанный 

по формуле выше.

     Если город захвачен, то весь накопленный башнями опыт от выигранных осад теряется.

     Центральная башня получает опыт независимо от нижних башен, т.к. строится она раньше и поэтому еѐ опыт 

может не совпадать с боковыми башнями.

     2 недели

     3 недели

     4 недели и т.д.

100

200

300

400

500 и т.д.

     1 неделя

     Ссылка на скачивание FizMig_v.1.16.

     Итоговый урон центральной и боковых башен можно рассчитать по следующим формулам:

Для центральной башни: Для боковой башни:

Урон = [10…15 + (2…3)*N] * [Нед. + Ко. +1], Урон = 0,5*[10…15 + (2…3)*N] * [Нед. + Ко. +1],

N - количество структур, которые уже построены в городе;

Нед. - количество недель, в течение которых игрок владеет городом;

Ко. - количество осад, выдержанных городом в присутствии башни.

     П.С.: Информацию о структурах и строениях, которые к ним относятся можно посмотреть в справочнике 

FizMig_v.1.16 в разделе 5.3 "Фортификационные укрепления города и их штурм".

     Ссылка на официальный сайт FizMig.

http://www.homm3world.narod.ru/FizMiG.rar
http://homm3world.narod.ru/
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Ур. Цена Ур. Ур. Ур. Ур. Ур.

1 0 11 21 31 41 51

2 100 12 22 32 42 52

3 200 13 23 33 43 53

4 500 14 24 34 44 54

5 800 15 25 35 45 55

6 1300 16 26 36 46 56

7 1800 17 27 37 47 57

8 2500 18 28 38 48 58

9 3200 19 29 39 49 59

10 4100 20 30 40 50 60…

_________________________________________________________________________________________________

     Командир является главным помощником героя на поле боя. Он обладает уникальными расовыми умениями, 

первичными и вторичными навыками, умеет колдовать и носить несколько специальных артефактов командиров. У 

каждого героя командиры имеют разные имена и биографии, отражающие их связь с героем.

     Каждый герой может иметь только одного командира. Если у него нет командира, он может нанять его в любом 

из своих городов за 1000 золота.

Назад

Встроенные опции. Командиры.

     Командиры.

     Скрипт 00, опция 003, Автор: Слава Сальников

     После того, как баланс сил на Антагариче был нарушен и после вмешательства богов, многие герои поняли, 

что они не могут больше бороться своими собственными силами. Им нужна интеллектуальная и тактическая 

поддержка, чтобы помогать им не только на поле боя, но также в наборе их армии. Им нужны персональные 

командиры. Этот титул скоро присваивали наилучшим друзьям, родственникам героев или наиболее 

талантливым и сильным генералам.         

     Каждый герой, вступая в игру, имеет Командира - новый тип войск в армии героя.

     Типы комнадиров, расовые умения и 

заклинания
Далее

     Защита 5

     Здоровье 40

     Скорость 4

     Начальные параметры командира:

     Атака 5

     Параметры командира улучшаются выбором и 

развитием первичных навыков командира, а также его 

опытом, уровнем, полученным в игре и артефактами 

командира.

     Если командир умирает в битве, но армии героя удалось выиграть или убежать, то возможно воскресить его в 

любом из ваших городов при посещении. Стоимость воскрешения командира исчисляется золотом, а иногда ещѐ и 

требуется отстроить Гильдию магов для определенного уровня командира.

     Стоимость воскрешения командира определѐнного уровня вычисляется по формуле:

Цпр. - стоимость воскрешения командира 

предыдущего уровня;

Ур. - уровень командира.

    Вторичные навыки командира Далее

    Таким образом можно вывести таблицу цен воскрешения командира в зависимости от его уровня (см.ниже).

    См.также:

    Первичные навыки командира Далее

31-40 уровень Гильдия магов 3 уровня

41-50 уровень Гильдия магов 4 уровня

51 и > уровень Гильдия магов 5 уровня

     В Цитадели и Крепости нельзя 

воскресить командира выше 40-ого 

уровня, а в Замке - выше 50-ого, в связи 

с отсутствием возможности строить 

Гильдию магов необходимого для 

воскрешения уровня.

Цена

5000

6100

16200

18100

Цена

20000

22100

8500

9800

11300

Дробь Ур./2 округляется до меньшего целого.

Цена = Цпр. + 200*Ур./2 - 100,

     Урон 6-12

     Сила магии 4

     Сопротивление магии 5%

7200 24200

Цена

80000

84100

88200

92500

96800

Цена

45000

48100

51200

54500

57800

26500

12800

39200

42100

    Таблица цен воскрешения командира определѐнного уровня:

    Требование определѐнного уровня Гильдии магов для воскрешения командира также зависит от его уровня:

Уровни командира Требование Гильдии магов

1-10 уровень Гильдия магов не требуется

11-20 уровень Гильдия магов 1 уровня

21-30 уровень Гильдия магов 2 уровня

Цена

125000

130100

135200

140500

145800

151300

14500 36500

64800

68500

28800

31300

33800 156800

162500

168200

174100…

101300

105800

110500

115200

120100

72200

76100

61300
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     Атака командира рассчитывается по формуле:

Атака = Абаз. + Аг. + k,

Абаз. - базовая атака командира, равна 5;

Аг. - параметр атаки героя;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Атаки командира.

Назад

Встроенные опции. Командиры. Первичные навыки командира.

     Как и герой, командир получает при повышении уровня очки первичных навыков, но, в отличии от героя, навыки 

командира можно выбирать самостоятельно. При каждом повышении уровня командира можно улучшить один из 

доступных первичных навыков или получить новый вторичный.

     Всего командир имеет 6 первичных параметров: Атака, Защита, Здоровье, Урон, Сила магии и Скорость.

     1.Атака.

     Атака командира выполняет те же функции, что и атака существ в армии героя. Она влияет на итоговый урон, 

наносимый цели при ударе.

k

2

5

9

15

25

Уровень развития Атаки

   1.Базовая атака

   2.Продвинутая атака

   3.Экспертная атака

   4.Мастер атаки

   5.Грандмастер атаки

Уровень развития Защиты k

   1.Базовая защита 4

   2.Продвинутая защита 10

     2.Защита.

     Защита командира выполняет те же функции, что и защита существ в армии героя. Она влияет на получаемый 

командиром урон от вражеских существ.

     Защита командира рассчитывается по формуле:

Защита = Збаз. + Зг. + k,

Збаз. - базовая защита командира, равна 5;

Зг. - параметр защиты героя;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Защиты командира.

     3.Здоровье.

     Здоровье командира выполняет те же функции, что и здоровье существ в армии героя. Оно определяет сколько 

урона сможет выдержать командир от ударов вражеских существ и магии противника.

     Здоровье командира рассчитывается по формуле:

Здоровье = (40 + Ур.*20) * k,

Ур. - текущий уровень командира;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Здоровья командира.

   3.Экспертная защита 18

   4.Мастер защиты 30

   5.Грандмастер защиты 50

     Иногда здоровье командира ниже на 1, чем 

должно быть. Видимо это связано с каким-то 

округлением в ходе расчетов. На здоровье 

командира также влияют артефакты героя, 

повышающие здоровье существ.

     4.Урон.

   3.Экспертное здоровье 1,45

   4.Мастер здоровья 1,7

   5.Грандмастер здоровья 2

Уровень развития Здоровья k

   1.Базовое здоровье 1,2

   2.Продвинутое здоровье 1,25

   Без навыка 1

     Одновременно командир может иметь только 4 из этих первичных навыков, однако при получении 

максимального уровня развития одного из четырѐх выбранных навыков, открывается доступ к оставшимся двум.
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     Урон командира выполняет те же функции, что и урон существ в армии героя. Он определяет сколько базовых 

повреждений наносит командир при ударе.

     Минимальный и максимальный урон командира рассчитывается по формулам:

Урон(мин) = (6 + Ур.*2) * k, 

Урон(макс) = (12 + Ур.*4) * k,

Ур. - текущий уровень командира;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Урона командира.

Уровень развития Урона k

     Иногда урон командира ниже на 1, чем 

должен быть. Видимо это связано с каким-то 

округлением в ходе расчетов.

   Без навыка 1

   1.Базовый урон 1,2

   2.Продвинутый урон 1,25

   3.Экспертный урон

     Сила магии командира позволяет ему колдовать заклинания в бою столько раз, сколько она численно равна. 

Этот параметр не суммируется с силой магии героя.

     Сила магии командира зависит только от уровня развития первичного навыка Силы магии:

Уровень развития Силы Сила магии

   Без навыка 1

1,45

   4.Мастер урона 1,7

   5.Грандмастер урона 2

     5.Сила магии.

     6.Скорость.

     Скорость командира выполняет те же функции, что и скорость существ в армии героя. Она определяет 

очерѐдность хода командира и его дальность в бою.

   4.Мастер силы 15

   5.Грандмастер силы 30

     Параметр сопротивления магии командира также зависит от Силы магии и выполняет функцию снижения урона 

от ударных заклинаний противника.

Сопротивление магии

5%

10%

20%

   1.Базовая сила 2

   2.Продвинутая сила 4

   3.Экспертная сила 7

     Вторичные навыки командира Далее

   5.Грандмастер скорости 10

     На скорость командира также влияют 

артефакты героя, повышающие скорость 

существ.

     Развитие двух каких-либо первичных навыков командира до уровня Мастера открывает доступ к возможному 

получению на следующем уровне нового вторичного навыка командира.

     См.также:

   3.Экспертная скорость 7

   4.Мастер скорости 8

   1.Базовая скорость 5

   2.Продвинутая скорость 6

     Скорость командира зависит только от уровня развития первичного навыка Скорости:

Уровень развития Скорости Скорость

   Без навыка 4

40%

65%

95%



Скорость

Назад

Встроенные опции. Командиры. Вторичные навыки командира.

     Как и герой, командир может получить при повышении уровня вторичный навык. При каждом повышении уровня 

командира можно улучшить один из доступных первичных навыков или получить новый вторичный. Вторичные 

навыки доступны для изучения только тогда, когда командир является мастером или грандмастером в двух каких-

либо первичных навыках.

     В зависимости от сочетания двух развитых первичных навыков, игроку предлагают следующие вторичные 

навыки:

Сила магииУронЗдоровьеЗащитаАтака

Защита

Здоровье

Урон

Сила магии

Кавалерийский 

бонус

Снижение защиты 

цели

Страх

Максимальный 

урон

Безответность

Стрельба Блокировка урона

Огненный щит

Окружающий удар

Ответ на все атаки

Полѐт

Двойной удар

Паралич

Регенерация

Смертельный 

взгляд

Снижение защиты 

цели

   Атака командира снижает защиту атакуемого отряда противника на 50%, 

снижение защиты действует только на момент атаки.

Страх

   Перед своим ходам все вражеские существа имеют 10% шанс получить Страх. 

При воздействии Страха существо пропускает ход. Страх не действует на 

Лазурных Драконов, Големов, элементалей, существ Некрополиса, Мумий и 

существ, имеющих способность "Бесстрашный".

Максимальный 

урон
   Командир всегда будет наносить максимальный урон.

Безответность    Вражеские существа не может отвечать на атаки.

Стрельба
   Командир получает возможность атаковать врагов на расстоянии и получает в 

запас 24 выстрела.

Ответ на все атаки    Командир отвечает на все атаки, кроме безответных.

Окружающий удар
   Командир атакует сразу все смежные с собой клетки, на которых находятся 

вражеские существа. Никто из них не может ответить на эту атаку.

Огненный щит

   Командир получает Огненный щит, что позволяет возвращать всем существам, 

которые не имеют иммунитета к огню, 20% нанесѐнного ими урона. Щит 

командира действует на существ, имеющих иммунитет к магии 4 уровня.

Блокировка урона    Командир получает 30% шанс блокировать любой физический урон по себе.

Двойной удар
   За одну атаку командир наносит 2 удара - до и после ответа. При ответе на 

удар вражеского существа командир наносит один удар.

Паралич

   В ближнем бою с вероятностью 50% на цель атаки действует Паралич. Под 

действием Паралича цель пропустит 3 хода, если только по ней раньше не будет 

нанесен урон, который выведет еѐ из этого состояния.

Регенерация
   Командир восстанавливает 50 здоровья перед каждым ходом, не выше 

максимума.
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Кавалерийский 

бонус

   За каждую клетку, пройденную по полю боя перед атакой, командир получает 

+5% к параметру Атаки. Кавалерийский бонус не действует на Алебардщиков.

Полѐт
   Командир может "летать" игнорируя препятствия, заклинания и отряды 

существ.

Смертельный 

взгляд

   В ближнем бою с вероятностью 10% командир может мгновенно убить 

Ур./Ур.цели существ в целевом отряде, где Ур - уровень командира; Ур.цели - 

уровень атакуемого существа. Нежить, Мумии, горгульи и големы имеют 

иммунитет к Смертельному взгляду.
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   Максимальное количество присоединяемых существ равно 20%.

   Максимальная эффективность этого умения достигается на 31-ом уровне Суккуба.

   Заклинание: Огненный щит.

   Суккуб накладывает на дружественный отряд заклинание Огненный щит 

(длительность = Силе Суккуба).

     5.Пожиратель душ.

НЕКРОПОЛИС      Этот бездушный командир поглощает духовную сущность жертв - он убивает, чтобы 

поднять их в виде нежити. На поле боя Пожиратель душ использует свои колдовские 

умения, чтобы воскресить своих мѐртвых воинов.

ИНФЕРНО      Будучи очарованными красотой Суккуба, вражеские отряды быстро придут в состояние 

восторга и примкнут к рядам демонического командира. Родство с огнѐм позволяет 

Суккубу защищать войска аурой пламени.

   Расовое умение: Очарование.

   Часть нейтральных войск присоединяется к армии Суккуба перед битвой. Количество 

присоединяемых рассчитывается по формуле:

Кол-во = 5% + (Ур.-1)/2,
Ур. - уровень Суккуба.

   Храмовница восстанавливает очки маны героя, потерянные со своего предыдущего 

хода в количестве равном:

   Заклинание: Точность.

   Храмовница накладывает на дружественный стрелковый отряд заклинание Точность 

(длительность = Силе Храмовницы).

   Максимальная эффективность этого умения достигается на 14-ом уровне.

     4.Суккуб.

Мана = Пм * (0,2 + 0,05*Ур.),
Пм - мана, потерянная с предыдущего хода;

Ур. - уровень Храмовницы.

   Восстановление маны составляет не менее 1 и не более 90% от потерянной маны.

   Заклинание: Щит.

   Знахарь накладывает на дружественный отряд заклинание Щит (длительность = силе 

Знахаря).

     3.Храмовница (Хранитель замка).

БАШНЯ

   Расовое умение: Волшебница маны.

     Сильная, волевая, умная и красивая Храмовница - отдалѐнная родственница титанов. Еѐ 

присутствие на поле боя повышает точность Титанов и других отрядов, которыми она 

командует. Эта способность полезна также, как и еѐ врожденная способность 

вытягивать ману противника.

Назад

Типы командиров, расовые умения и заклинания.

     У каждого города есть свой тип командира. Они различаются внешним видом и обладают уникальными 

расовыми умениями и заклинаниями.

     1.Паладин.

   Знахарь поставляет дополнительные Палатки первой помощи герою. Их количество 

численно равно уровню командира.

ЗАМОК      Как божественного защитника правосудия, способности этого священного мстителя 

крепчают с каждым боевым успехом. Паладин наделѐн волшебной способностью 

заживления ран, что помогает сохранять его армию.

   Расовое умение: Мудрость.

   Паладин очень легко обучаем и получает на 50% больше опыта, чем сам герой.

   Заклинание: Лечение.

   Паладин накладывает на дружественный отряд заклинание Лечение.

     2.Знахарь (Иерофант).

ОПЛОТ      Этот мистический воин - целитель природы. Он всегда помогает армии, которой он 

командует, поставляя Палатки первой помощи. А в сражении, он защищает жизни своих 

отрядов, колдуя волшебный Щит.

   Расовое умение: Мастер первой помощи.
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   Астральный дух накладывает на дружественный отряд заклинание Контрудар 

(длительность = Силе Астрального духа).

Кол-во = 5% + (Ур.-1)/2,
Ур. - уровень Астрального духа.

   Максимальное количество изгоняемых существ равно 20%.

   Максимальная эффективность этого умения достигается на 31-ом уровне.

   Умение Пацифист не действует на элементалей.

   Заклинание: Контрудар.

     9.Астральный дух.

СОПРЯЖЕНИЕ      Родом из астрального плана, способность этого командира показывать силу пустоты и 

заброшенного мира ,часто снижает агрессивность вражеских отрядов, которые опускают 

оружие, увидев тщетность войны. Астральный дух также обладает телепатией и может 

предотвратить неожиданные атаки.

   Расовое умение: Пацифист.

   Некоторое количество воинов вражеского героя покидают поле боя перед сражением. 

После битвы войска возвращаются. Их количество определяется по формуле:

   Расовое умение: Высокие боевые навыки.

   Шаман увеличивает вторичные навыки Нападения и Доспехов героя на 50%.

   Заклинание: Ускорение.

   Шаман накладывает на дружественный отряд заклинание Ускорение, повышая его 

скорость на 5 единиц (длительность = Силе Шамана).

   Вождь огров накладывает на дружественный отряд заклинание Каменная кожа 

(длительность = Силе Вождя огров).

Кол-во = Ур./4 + 1,
Ур. - уровень Вождя огров.

     8.Шаман.

КРЕПОСТЬ      Этот мудрый командир использует простую магию, чтобы стать намного сильнее в 

сражении и повышает атакующие и оборонительные способности героя, ведущего армию. 

Своим волшебством Шаман увеличивает манѐвренность армии.

   Заклинание: Каменная кожа.

     7.Вождь огров.

ЦИТАДЕЛЬ      Находчивый Вождь огров легко управляется со смертельной баллистой и всегда 

выступает на поле боя имея, как минимум, одну машину. Этот хитрый командир также 

освоил заклинание, которое делает кожу его отрядов прочной, как камень.

   Расовое умение: Мастер баллист.

   Вождь огров управляет выстрелами баллист и поставляет дополнительные машины 

герою. Количество определяется по формуле:

   Расовое умение: Трансформатор душ.

   Каждый раз при получении опыта, Зверь добавляет в казну героя золото. Количество 

золота равно 50% от полученного опыта.

   Заклинание: Жажда крови.

   Зверь накладывает на дружественный отряд заклинание Жажда крови (длительность 

= Силе Зверя).

   Заклинание: Оживление мертвецов.

   Пожиратель душ может воскрешать нежить 1-5 уровня на определѐнное количество 

здоровья, рассчитываемое по формуле:

Здоровье = (СМ/4) * 50 + 60,
СМ - сила магии Пожирателя душ.

     6.Зверь.

ТЕМНИЦА      Бесстрашный боец и командир вселяет жажду крови в отряды, которыми он командует. 

И после этого, Зверь направляет армию на своего врага. А уж в свежих трупах всегда есть 

потребность в тѐмных и зловонных глубинах Темницы.

   Пожиратель душ обладает всеми свойствами существ Некрополиса.

   Расовое умение: Нежить.
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Встроенные опции. Разрушение городов.

     Возможность разрушения городов.

     Скрипт 00, опция 004, Автор: Слава Сальников

     С активной опцией 004 любой город может быть разрушен и вновь восстановлен из руин. Причѐм тип города 

может быть сменѐн на родной для героя.

     1.Чтобы разрушить город в нѐм должен находиться герой.

б) Вступить с ними в бой, если вы не можете или не хотите платить. В этом случае действие перейдѐт на поле 

боя со стандартной расстановкой и в качестве вашего противника будут невыкупленные существа. После 

победы вы сможете спокойно разрушить здание. Если же вы проиграете битву, то герой останется стоять в 

городе без армии. Можно нанять ему новых воинов и повторить попытку.

в) Заплатить им, чтобы они покинули здание. Цена, которую предлагается заплатить, определяется по 

формуле:

Цена = А * Кол-во,
А - коэффициент, зависящий от уровня существ;

Кол-во - количество невыкупленных существ.

     2.По правому клику на любом строении игроку предложат разрушить здание за определѐнную сумму золота. 

Однако здания не могут быть разрушены в произвольном порядке, для разрушения некоторых зданий требуется 

разрушить другие строения.

     3.Если здание можно разрушить в данный момент, появится диалог с подтверждением разрушения.

     4.После этого проверяется, достиг ли ваш герой уровня, необходимого для разрушения городов, если нет - 

появится сообщение об этом. Герой должен иметь не менее 2000 очков опыта.

     5.Затем проверяется, достаточно ли сильна армия, находящаяся под командованием героя, для разрушения 

зданий, если нет - появляется сообщение об этом. Сила армии определяется суммой здоровья всех существ, в неѐ 

входящих. Эта величина должна быть не менее 1000.

     6.Если игрок собирается разрушить жилище существ, в котором есть невыкупленные воины, то придется:

а) Отказаться от разрушения и скупить их обычным способом. Затем повторить попытку.
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   Коэффициент А, зависящий от уровня и степени улучшенности существа:
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     15.После истечения положенного срока герой может войти в разрушенный город. Если в гарнизоне была 

оставлена охрана, то придѐтся сразиться с ней.

     Порядок разрушения и перестройки города со всеми нюансами:

     9.За один день можно разрушить до 4 строений в одном городе. Однако каждое последующее разрушение в день 

будет стоить намного дороже: за разрушение второго здания в день придется заплатить 1000 золота сверх 

стоимости разрушения, третьего — 2000 золота, четвертого — 5000 золота.

     10.В городе можно разрушить Храм грааля. Это будет стоить 10000 золота, а после этого Грааль появится в 

рюкзаке героя и может быть установлен в любом другом городе. Если у героя нет места в рюкзаке, то Храм грааля 

разрушить не получится.

     11.Каждое разрушение отнимает 55 очков движения (МР) героя.

     12.Чтобы полностью уничтожить город, не обязательно разрушать все здания. Достаточно уничтожить наиболее 

важные, достигнув разрушения Сельской управы: все жилища существ, Гильдию магов, Рынок, Кузницу, Таверну и 

Форт. После еѐ разрушения все жители покидают город, а в бывшей Кузнице поселяются Привидения. Город 

становится недоступен для посещения на 6 дней.

     13.Герою должно хватить очков хода, чтобы покинуть город в день разрушения Сельской управы. Если же герой 

остался ночевать в городе, то на следующий день нужно срочно уйти. При попытке войти в город (при помощи 

пробела) герой будет сражаться со своим клоном - героем с такими же навыками, артефактами, заклинаниями и 

армией.
     14.В течение 6 дней город нейтрален и недоступен никаким героям для посещения.
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     7.После выполнения предыдущих пунктов можно разрушить здание, отдав часть своего золота (см.ниже).

     8.После разрушения воины героя разгребут завалы и обнаружат несколько ресурсов (см.ниже).



     18.Также необходимо разрушить Кузницу, так как жители не хотят иметь в городе дом с привидениями. Тут 

аналогично проверяется способность героя разрушить здание.

     19.После этого город будет перепрофилирован в выбранный тип с построенной Сельской управой.

     Строения, обязательные для разрушения города:

Найденные в руинах ресурсыСтоимость разрушенияНаименование строения

     16.Для отстройки нового города нужно нанять Привидений в разрушенной Кузнице. Затем по правому клику на 

Кузнице выбрать желаемый тип города. Для обычного героя есть 2 варианта:

а) Отстроить тот же самый тип города, что и был до разрушения.

б) Отстроить город, типу которого соответствует класс героя.

     17.Герои со специализацией Строитель могут строить любой тип города.

   Ул.жилище существ 6 уровня 1200 золота 10 древесины

   Жилище существ 6 уровня 1100 золота 7 древесины

   Ул.жилище существ 7 уровня 1600 золота по 3 серы, ртути и самоцвета

   Жилище существ 7 уровня 1450 золота 7 руды

   Ул.жилище существ 4 уровня 600 золота 6 древесины

   Жилище существ 4 уровня 550 золота 5 древесины

   Ул.жилище существ 5 уровня 900 золота 6 руды

   Жилище существ 5 уровня 800 золота 5 руды

   Ул.жилище существ 2 уровня 250 золота 5 руды

   Жилище существ 2 уровня 200 золота 4 руды

   Ул.жилище существ 3 уровня 400 золота 3 древесины

   Жилище существ 3 уровня 350 золота 2 древесины

   Гильдия магов 5 уровня 3200 золота 3 кристалла

   Ул.жилище существ 1 уровня 150 золота 4 древесины

   Жилище существ 1 уровня 100 золота 3 древесины

   Гильдия магов 2 уровня 400 золота 2 ртути, 1 сера

   Гильдия магов 1 уровня 200 золота по 3 руды и древесины

   Гильдия магов 4 уровня 1600 золота 3 серы

   Гильдия магов 3 уровня 800 золота 1 кристалл, 2 самоцвета

   Таверна 100 золота по 2 руды и древесины

   Замок 500 золота по 3 руды и древесины

   Рынок 200 золота 4 древесины

   Кузница / Дом с привидениями 500 золота по 2 руды и древесины

   Капитолий 4000 золота по 3 руды и древесины

   Муниципалитет 2000 золота по 2 руды и древесины

   Цитадель 1000 золота по 5 руды и древесины

   Форт 1500 золота по 8 руды и древесины

   Сельская управа 500 золота -

   Префектура 1000 золота по 1 руде и древесине

1000 золота 4 руды

   Торговцы артефактами 1000 золота -

Наименование строения Стоимость разрушения Найденные в руинах ресурсы

     Строения, необязательные для разрушения разных типов городов:

4 руды

4 дерева

   Верфь (бес корабля) 500 золота 4 древесины

   Храм грааля 10000 золота Грааль

   Хранилище ресурсов 1000 золота 4 руды

   Верфь (с кораблѐм) 1000 золота 4 древесины

   Маяк 1000 золота -
   Братство меча 1000 золота 4 дерева

   Конюшни 1000 золота 4 руды

   Бастион грифонов

4 дерева

4 руды

4 руды

4 руды

4 руды

4 руды

1000 золота

1000 золота

1000 золота

2000 золота

1000 золота

2000 золота

1000 золота

1000 золота

   Фонтан удачи

   Сокровищница

   Гильдия горняков

   Молодые дендроиды

   Смотровая башня

   Стена знаний

   Библиотека

   Крылья ваятеля
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   Инкубатор

   Разрытые могилы

   Преобразователь скелетов

   Вуаль тьмы

   Усилитель некромантии

   Грибные кольца

   Серные тучи

   Орден огня

   Портал огня

   Клетки

   Сад жизни

   Университет магии

   Чѐрный ход

   Храм Валгаллы

   Квартира капитана

   Обелиск крови

   Клетка богов войны

   Знаки страха

   Академия боевых искусств

   Портал вызова

   Водоворот маны

   Столовая

   Двор баллист

   Гильдия наѐмников



Ранг

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

Ранг 1 2 3 4 5 6 7+ Ранг 1 2 3 4 5 6 7+

1 0 / 1 0 / 1 1 / 1 1 / 1 1 / 1 1 / 1 1 / 1 1 - - - - 0 / 1 0 / 1 1 / 1

2 1 / 1 1 / 1 1 / 1 2 / 2 1 / 2 2 / 2 2 / 2 2 - 0 / 1 1 / 1 1 / 1 1 / 2 1 / 2 2 / 2

3 1 / 1 1 / 1 2 / 2 2 / 3 2 / 3 3 / 2 3 / 3 3 0 / 1 1 / 1 1 / 1 1 / 1 2 / 2 2 / 3 3 / 3

4 1 / 1 2 / 2 2 / 2 3 / 3 3 / 3 4 / 3 4 / 4 4 1 / 1 1 / 1 2 / 2 2 / 2 3 / 3 3 / 4 4 / 4

5 1 / 2 2 / 2 3 / 3 4 / 4 4 / 4 4 / 4 5 / 5 5 1 / 1 1 / 2 2 / 2 2 / 2 3 / 4 4 / 5 5 / 5

6 2 / 2 2 / 3 3 / 3 5 / 4 5 / 5 5 / 5 6 / 6 6 1 / 1 2 / 2 3 / 3 3 / 3 4 / 4 5 / 6 6 / 6

7 2 / 2 3 / 3 4 / 4 6 / 5 5 / 6 6 / 6 7 / 7 7 1 / 2 2 / 2 3 / 3 3 / 3 5 / 5 5 / 7 7 / 7

8 2 / 2 3 / 3 4 / 4 6 / 6 6 / 6 7 / 7 8 / 8 8 2 / 2 3 / 3 4 / 4 4 / 4 6 / 6 6 / 8 8 / 8

9 2 / 3 3 / 3 5 / 5 7 / 7 7 / 7 8 / 8 9 / 9 9 2 / 2 3 / 3 4 / 4 4 / 4 6 / 7 7 / 8 9 / 9

10 3 / 3 4 / 4 5 / 5 8 / 8 8 / 8 9 / 9 10/10 10 2 / 2 3 / 4 5 / 5 4 / 5 7 / 7 8 / 9 10/10

     Опыт за битву зарабатывается каждым выжившим существом после победы. Отряды начинают с ранга 0 и могут 

получить до 10 рангов за игру. Например, нужно 1000 опыта для отряда существ 1 уровня ранга 0, чтобы 

продвинуться до ранга 1, и это количество увеличивается с каждым рангом, так же как и у героя.

     Однако есть ограниечение на количество опыта, которое может получить отряд определѐнного уровня за одну 

битву:

Назад

Встроенные опции. Система опыта существ.

     Система опыта существ.

     Скрипт 00, опция 900, Автор: Слава Сальников

     Глобальная опция в корне меняющая систему прокачки героя, использования существ и их тактических 

преимуществ.

     С активной опцией 900 существа, ведомые героем будут получать опыт после каждой битвы и могут расти в 

рангах, развивая свои параметры и/или способности. Бонусы будут видны только в бою и могут быть различны для 

каждого типа существ. Существа без героя не получают опыта.
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Максимум опыта за 1 битву

50%

45%

40%
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30%

     Текущий ранг (если > 0) отображается жѐлтыми птичками (знак ^) на полном изображении существа над цифрами 

численности отряда. Пять птичек заменяются изображением меча. Максимальный 10-й ранг - 2 меча.

     При объединении отрядов с разным количеством опыта, его значение усредняется и это может привести к 

снижению ранга у нового объединѐнного отряда.

     При улучшении отряда любым способом, количество опыта снижается на 25%.

     Опыт отряда, ранг, его бонусы и новые способности существа показываются в специальном окне, которое 

открывается по двойному клику на изображении существа.

     Количество опыта, требуемое отряду для достижения нового ранга зависит от его уровня:
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8400

16800

26880

38640

52080

67200

84000

102480

123480

147000

     С каждым новым рангом существа получают прибавку к показателям атаки, защиты и урона, в зависимости от их 

уровня. Кроме этих параметров также повышается здоровье существ на 5% за каждый ранг.

     Таблицы увеличения параметров при получении нового ранга в зависимости от уровня существа:

     1.Атака / Защита.      2.Минимальный / Максимальный урон

1225001050008750070000525003500017500



_________________________________________________________________________________________________

     См.также:

     Таблица улучшений Далее      Темп получения опыта армиями 

компьютера
Далее

     Ранговые способности Далее

     Однако есть и исключения, развитие которых не соответствует таблицам: Кентавр, Капитан кентавров, Гном, 

Боевой гном, Лесной эльф, Великий эльф, Пегас, Серебряный пегас, Дендроид, Дендроид-солдат, Единорог, Боевой 

единорог, Зелѐный дракон, Золотой дракон, Змий, Стрекоза, Виверна, Виверна-монарх, Гидра, Гидра хаоса, 

Кошмарная гидра, Привидение, Эмиссар войны, Эмиссар мира, Эмиссар чуда и Эмиссар магии.



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

5 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8

1-3 1-3 1-3 1-4 2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

+20% +20% +30% +30% +40% +40% +50% +60%

6 6 7 7 7 7 8 8 8 8 9

5 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8

2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 4-5

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+20% +20% +30% +30% +40% +40% +50% +60%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

3 4 4 4 5 5 6 6 6 7 7

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

-4% -8% -12% -16% -20% -24% -28% -32% -36% -40%

6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

3 4 4 4 5 5 6 6 6 7 7

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

Удар на 2 клетки

Доп.урон против Чѐрных рыцарей и Рыцарей смерти:

Иммунитет к Страху

Доп.урон против Чѐрных рыцарей и Рыцарей смерти:

Шанс блокировать 65% урона:

Иммунитет к Страху

Нет штрафа за препятствия

Снижает защиту цели при стрельбе:

Нет штрафа за препятствия

1

1

2

2

Копейщик

Алебардщик

Стрелок

Арбалетчик

Замок

Замок

Замок

Назад

Встроенные опции. Система опыта существ. Таблица улучшений.

     В таблице представлены параметры существ, новые и улучшенные старые способности в зависимости от их ранга.

ГородНазвание существа Уровень Параметр
Ранг

Замок

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

(!) Требуется оптимизация раздела.



-2% -4% -6% -8% -10% -12% -14% -16% -18% -20%

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

3-6 3-6 4-7 4-7 5-8 5-8 6-9 6-9 7-10 7-10 8-11

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

6% 12% 18% 24% 30% 36% 42% 48% 54% 60%

9 10 10 11 11 12 12 13 13 14 14

9 10 10 11 11 12 12 13 13 14 14

3-6 3-6 4-7 4-7 5-8 5-8 6-9 6-9 7-10 7-10 8-11

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

6% 12% 18% 24% 30% 36% 42% 48% 54% 60%

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

12 13 14 15 15 16 16 17 18 19 20

6-9 6-9 6-10 7-10 8-11 8-11 9-12 9-12 10-13 10-13 10-14

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

12 13 14 14 15 16 17 18 18 19 20

12 13 14 15 15 16 16 17 18 19 20

7-10 7-10 7-11 8-11 9-12 9-12 10-13 10-13 11-14 11-14 11-15

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

2% 5% 7% 10% 12% 15% 17% 20% 22% 25%

12 13 13 14 15 16 17 17 18 19 20

7 8 9 10 10 11 12 13 13 14 15

10-12 10-13 11-14 12-14 13-15 13-16 14-16 15-17 16-18 16-19 17-19

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Иммунитет к магии разума, кроме Радости и Бешенства

Снижает защиту цели при стрельбе:

 25% шанс блокировать часть урона:

 25% шанс блокировать часть урона:

Иммунитет к Страху

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Дополнительный урон против Вампиров и Вампиров-лордов:

2

3

3

4

4

5

Арбалетчик

Грифон

Королевский грифон

Мечник

Крестоносец

Монах

Замок

Замок

Замок

Замок

Замок

Замок

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



3% 6% 9% 12% 15% 21% 24% 27% 30% 33%

12 13 13 14 15 16 17 17 18 19 20

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

10-12 10-13 11-14 12-14 13-15 13-16 14-16 15-17 16-18 16-19 17-19

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

3% 6% 9% 12% 15% 21% 24% 27% 30% 33%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

15 16 17 17 18 19 20 21 22 23 24

15-25 15-26 16-27 17-28 18-29 19-30 20-31 20-32 21-33 22-33 23-34

100 105 110 115 120 125 130 135 140 145 150

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

16 17 18 18 19 20 21 22 23 24 25

20-25 20-26 21-27 22-28 23-29 24-30 25-31 25-32 26-33 27-33 28-34

100 105 110 115 120 125 130 135 140 145 150

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

200 210 220 230 240 250 260 270 280 290 300

12 12 12 12 13 13 14 14 14 14 15

10% 20% 30% 40% 50%

Удар и возврат

Зачарованный - Палач

Иммунитет к Страху

Безответность

Зачарованный - Палач

Иммунитет к Страху

Иммунитет к Армагеддону

Иммунитет к магии разума*

Сопротивление магии (гномьего типа):

Аура 20% сопротивл.магии

Иммунитет к Страху

Регенерация перед ходом на, ед.здоровья: 50

Сопротивление магии (големовского типа):

Иммунитет к магии разума, кроме Радости и Бешенства

Регенерация перед ходом на 50 здоровья

Сопротивление магии (големовского типа):

5

6

6

7

5

Монах

Фанатик

Кавалерист

Чемпион

Ангел

Замок

Замок

Замок

Замок

Замок

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

250 263 275 288 300 313 325 338 350 363 375

18 18 18 18 19 19 20 20 20 20 21

10% 20% 30% 40% 50%

40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85

500 525 550 575 600 625 650 675 700 725 750

18 18 18 18 19 19 20 20 21 21 22

10% 20% 30% 40% 50%

5 5 6 6 6 67 7 8 8 8 8

3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4

2-3 2-4 2-4 2-4 2-4 3-5 3-5 3-5 3-5 4-5 4-5

8 8 9 9 10 10 10 11 11 12 12

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

+2 +2 +3 +4 +5

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

6 6 6 7 7 7 8 8 8 8 8

3 4 4 4 4 4 4 5 5 6 7

2-3 2-3 3 3 3 3-4 3-4 3-4 3-5 3-5 3-5

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

Сопротивление магии (гномьего типа):

Воскрешение - 2 раза за битву Воскрешение-3 раза за битву

Иммунитет к магии воды*

Иммунитет к магии воды*

Иммунитет к Страху

Иммунитет к магии воды*

Иммунитет к Армагеддону

Иммунитет*

Сопротивление магии (гномьего типа):

Воскрешение - 1 раз за битву Воскрешение-2 раза за битву

Иммунитет к Армагеддону

Иммунитет*

7

7

8

Ангел

Архангел

Верховный архангел

Кентавр

Капитан кентавров

Дополнительный урон против Гноллов:

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье
1

1

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

Стрельба

Нет штрафа в ближнем бою

Количество выстрелов:

Замок

Оплот

Оплот

Замок

Замок

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

6 6 7 7 7 8 8 9 9 9 9

7 8 8 8 8 8 10 10 10 11 11

2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5 4-6 4-7 5-7 5-7

20 21 22 24 25 26 27 28 30 31 32

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5

23% 26% 29% 32% 35% 38% 41% 44% 47% 50%

7 7 8 8 9 9 9 10 11 11 12

7 7 7 7 7 7 8 8 9 10 10

2-4 2-4 2-4 3-5 3-5 4-6 4-6 5-6 5-7 5-7 5-7

20 21 23 24 26 27 28 30 31 33 34

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

44% 48% 52% 56% 60% 64% 68% 72% 76% 80%

9 11 11 11 12 12 13 13 13 14 14

5 5 6 6 6 6 6 8 8 8 8

3-5 3-5 3-6 3-7 4-7 4-9 5-9 5-9 7-10 7-11 7-11

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

6 6 6 6 7 7 7 8 8 8 9

Нет штрафа 

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

9 10 11 11 11 12 12 12 13 13 13

5 6 6 8 8 8 9 9 10 10 11

3-5 3-5 3-6 3-6 5-6 5-6 6-7 6-7 7-8 8-9 8-10

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

9 11 11 11 11 12 13 14 15 16 17

8 8 9 9 11 11 12 12 13 13 15

Зачарованный - Щит

20%
Сопротивление магии (гномьего типа):

40%
Дополнительное сопротивление магии (гномьего типа):

Нет штрафа за дистанцию

Дополнительный урон против Орков:

Иммунитет к магии разума*

4

Капитан кентавров

 Здоровье

Лесной эльф

Великий эльф

Пегас

Оплот

Оплот

1
 Скорость

Кавалерийский бонус

Дополнительный урон против Гноллов-мародѐров:

Оплот

3

3

Зачарованный - Точность

Дополнительный урон против Орков-вождей:

 Скорость

Гном

2

Боевой гном

2

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

Оплот

Оплот

Оплот

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности

 Способности



5-9 5-9 6-10 6-11 7-11 7-11 7-11 8-12 8-12 8-13 8-13

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

8 8 8 8 9 9 9 10 10 10 11

9 9 10 11 11 11 13 13 14 16 16

10 12 12 12 13 13 14 14 15 15 17

5-9 5-9 5-11 6-11 6-11 7-13 7-13 9-14 9-14 10-14 10-14

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

12 12 12 12 13 13 14 14 14 14 15

Безотв.*

9 9 10 11 11 13 13 14 14 15 16

12 14 15 15 16 16 19 19 21 21 22

10-14 10-15 12-16 12-16 12-17 14-17 14-17 16-17 16-18 17-19 17-20

55 58 61 63 66 69 72 74 77 80 83

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Иммунитет

9 11 12 12 13 15 15 16 16 16 18

12 13 13 14 15 16 17 18 18 20 20

10-14 10-14 10-16 12-16 12-16 12-16 14-17 14-18 15-20 15-20 15-20

65 68 72 75 78 81 85 88 91 94 98

4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 6

-4% -8% -12% -16% -20% -24% -28% -32% -36% -40%

Иммунитет

15 15 17 17 19 19 19 21 22 24 24

14 17 17 18 18 20 22 22 23 24 24

18-22 18-22 19-23 19-25 19-25 21-25 22-25 22-27 23-28 24-28 26-30

90 95 99 104 108 113 117 122 126 131 135

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

5% 5% 10% 10% 15% 15% 15% 20%

15 16 17 17 17 19 22 22 24 25 26

14 15 15 17 17 19 19 19 20 20 22

18-22 19-22 20-24 22-24 22-26 22-26 22-26 24-28 24-29 25-31 25-31

110 116 121 127 132 138 143 149 154 160 165

Двойной удар

Удар и возврат

Регенерация перед ходом на, ед.здоровья:

Снижает защиту цели при атаке:

Шанс сотворить Лечение (Эксп.) перед атакой:

Иммунитет к Страху

4

4

5

5

6

6

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

Пегас

Серебряный пегас

Дендроид

Дендроид-страж

Единорог

Боевой единорог

Оплот

Оплот

Оплот

Оплот

Оплот

Оплот

 Способности

 Способности

 Урон

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности



9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

25% 25% 30% 30% 35% 35% 40% 45% 50%

18 19 20 20 22 23 23 25 25 25 27

18 20 20 22 22 25 25 27 27 29 29

40-50 40-51 41-53 42-54 42-55 42-55 43-57 44-57 46-59 47-61 49-61

180 189 198 207 216 225 234 243 252 261 270

10 10 10 10 11 11 12 12 12 12 13

+1 +1 +1 +1 +1 +2

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

27 28 29 29 31 32 34 34 36 38 39

27 28 28 30 30 32 32 34 34 35 36

40-50 41-51 42-53 43-54 44-54 45-55 45-57 47-57 47-59 48-59 50-59

250 263 275 288 300 313 325 338 350 363 375

16 16 16 16 17 17 18 18 18 18 19

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46

36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46

60-75 61-76 62-77 63-78 64-79 65-80 66-81 67-82 68-83 69-84 70-85

500 525 550 575 600 625 650 675 700 725 750

16 16 16 16 17 17 18 18 18 18 19

5% 10%: 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

3 3 4 4 4 4 5 5 5 5 6

3 4 4 4 4 5 5 5 5 6 6

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6

Дополнительный урон против Кровавых драконов:

Нет иммунитета*

20%
Шанс сотворить Слепоту (Эксп.) после атакой:

Иммунитет к Страху

Дополнительные ответы на атаки:

Доп.урон против Костяных драконов и Драконов-призраков:

Иммунитет к Страху

Нет иммунитета к друж.магии

Доп.против Костяных драконов и Драконов-призраков:

Башня

6

7

7

8

1

Боевой единорог

Зелѐный дракон

Золотой дракон

Алмазный дракон

Гремлин

Оплот

Оплот

Оплот

Оплот

Иммунитет к Страху

Нет иммунитета к друж.магии

100% шанс блокировать часть урона:

Аура 20% сопротивл.магии

 Скорость

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Здоровье

 Способности

 Способности

 Способности



4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

4 5 5 5 5 6 6 6 6 7 7

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

6 7 7 7 8 8 9 9 9 10 10

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

16 17 18 18 19 20 21 22 22 23 24

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

7 7 8 8 9 9 9 10 10 10 11

7 8 8 8 9 9 10 10 10 11 11

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

16 17 18 18 19 20 21 22 22 23 24

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

4-5 4-5 5-6 5-6 6-7 6-7 7-8 7-8 8-9 8-9 9-10

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4

50% 54% 58% 62% 66% 70% 74% 78% 82% 86% 90%

9 10 10 11 11 12 12 13 13 14 14

Дополнительный урон против Бесов:

Шанс сотворить Минное поле (Продв.) перед атакой:

Дополнительный урон против Чертей:

8
Количество выстрелов:

Шанс сотворить Минное поле (Продв.) перед атакой:

Зачарованный - Каменная кожа

Иммунитет к магии земли*

Зачарованный - Каменная кожа

Иммунитет к магии земли*

Безответность

Сопротивление магии (големовского типа):

Башня

Башня

Башня

Башня

Башня

Башня

1

1

2

2

3

3

Гремлин

Мастер-гремлин

Каменная горгулья

Обсидиановая горгулья

Каменный голем

Стальной голем

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

4-5 4-5 5-6 5-6 6-7 6-7 7-8 7-8 8-9 8-9 9-10

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

75% 77% 79% 81% 83% 85% 87% 89% 91% 93% 95%

11 12 13 13 14 15 16 17 17 18 19

8 9 10 11 11 12 12 13 14 15 16

7-9 7-9 7-10 8-10 9-11 9-11 10-12 10-12 11-13 11-13 11-14

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

-3 -3 -4 -4 -5 -6

12 13 14 14 15 16 17 18 18 19 20

9 10 11 12 12 13 13 14 15 16 17

7-9 7-9 7-10 8-10 9-11 9-11 10-12 10-12 11-13 11-13 11-14

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

-3 -3 -4 -4 -5 -6

12 13 13 14 15 16 17 17 18 19 20

12 13 14 15 15 16 17 18 18 19 20

13-16 13-17 14-18 15-18 16-19 16-20 17-20 18-21 19-22 19-23 20-23

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+50% +60% +70% +80% +90% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

12 13 13 14 15 16 17 17 18 19 20

12 13 14 15 15 16 17 18 18 19 20

13-16 13-17 14-18 15-18 16-19 16-20 17-20 18-21 19-22 19-23 20-23

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

11 11 11 11 12 12 13 13 13 13 14

4 4 5 5 6 6

-2
Снижает цену заклинаний:

-2
Снижает цену заклинаний:

Дополнительный урон против Ифритов и Султанов-ифритов:

Иммунитет к Слепоте

Иммунитет к Гипнозу

Иммунитет к Берсерку

3
Колдовство - несколько раз за битву:

Дополнительный урон против Ифритов и Султанов-ифритов:

Безответность

Сопротивление магии (големовского типа):

Башня

Башня

Башня

Башня

Башня3

4

4

5

5

Маг

Архимаг

Джинн

Мастер-джинн

Стальной голем

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Атака

 Защита

 Урон

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



+50% +60% +70% +80% +90% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

20 20-21 21-22 22-23 23-24 24-25 25-26 25-27 26-28 27-28 28-29

110 116 121 127 132 138 143 149 154 160 165

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+1 +1 +2 +2 +3 +4

1% 2% 3% 4% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

30 30-31 31-32 32-33 33-34 34-35 35-36 35-37 36-38 37-38 38-39

110 116 121 127 132 138 143 149 154 160 165

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+1 +1 +2 +2 +3 +4

1% 2% 3% 4% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

40-60 41-61 42-62 43-63 44-64 45-65 46-66 47-67 48-68 49-69 50-70

150 158 165 173 180 188 195 203 210 218 225

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+50% +60% +70% +80% +90% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34

24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34

40-60 41-61 42-62 43-63 44-64 45-65 46-66 47-67 48-68 49-69 50-70

300 315 330 345 360 375 390 405 420 435 450

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Дополнительный урон против Красных драконов:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Иммунитет к магии воздуха, кроме друж.

Нет иммунитета к дружественной магии

Иммунитет к Страху

Двойной удар

Иммунитет к Слепоте

Иммунитет к Гипнозу

Иммунитет к Берсерку

Дополнительные ответы на атаки:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Дополнительные ответы на атаки:

Башня

Башня

Башня

Башня

Башня5

6

6

7

7

Мастер-джинн

Нага

Королевская нага

Гигант

Титан

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



11 11 11 11 12 12 13 13 13 13 14

+50% +60% +70% +80% +90% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42

32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42

60-75 61-76 62-77 63-78 64-79 65-80 66-81 67-82 68-83 69-84 70-85

600 630 660 690 720 750 780 810 840 870 900

12 12 12 12 13 13 14 14 14 14 15

+50% +60% +70% +80% +90% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 5

3 4 4 4 4 5 5 5 5 6 6

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6

5 5 5 5 5 6 6 6 6 6 7

+10% +20% +30% +40% +50%

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

4 5 5 5 5 6 6 6 6 7 7

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6

7 7 7 7 7 8 8 8 8 8 9

+10% +20% +30% +40% +50%

Полѐт

Доп.урон против Гремлинов:

Зачарованный - Удача

Полѐт

Доп.урон против Гремлинов:

Нет иммунитета к дружественной магии

Нет штрафа за препятствия

Нет штрафа*

Дополнительный урон против Тѐмных драконов:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Иммунитет к магии воздуха, кроме друж.

Нет иммунитета к дружественной магии

Нет штрафа за препятствия

Нет штрафа*

Дополнительный урон против Чѐрных драконов:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Иммунитет к магии воздуха, кроме друж.

Инферно

Инферно

Башня

Башня7

8

1

1

Титан

Громовержец

Бес

Чѐрт

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности



6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

4 5 5 5 6 6 7 7 7 8 8

2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-6 4-6 4-6 5-7 5-7 5-8

13 14 14 15 16 16 17 18 18 19 20

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

7 7 8 8 9 9 9 10 10 10 11

4 5 5 5 6 6 7 7 7 8 8

2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-6 4-6 4-6 5-7 5-7 5-8

13 14 14 15 16 16 17 18 18 19 20

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

6 7 7 8 8 9 9 10 10 11 11

2-7 2-7 3-8 3-8 4-9 4-9 5-10 5-10 6-11 6-11 7-12

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+10% +20% +30% +40% +50%

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

2-7 2-7 3-8 3-8 4-9 4-9 5-10 5-10 6-11 6-11 7-12

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

+10% +20% +30% +40% +50%

1 +1 +1 +2 +2 +2

Дополнительные ответы на атаки:

Нет штрафа за дист.

Шанс сотворить Огненный шар (Эксп.) перед атакой:

Зачарованный - Защита от огня

Двойной удар

Доп.урон против Грифонов:

Иммунитет к Страху

Зачарованный - Защита от огня

Иммунитет к Страху

Доп.урон против Кор.грифонов:

Зачарованный - Удача

Зачарованный - Защита от огня

Двойной выстрел

Нет штрафа за дист.

Зачарованный - Защита от огня

Инферно

Инферно

Инферно

Инферно

Инферно

3

3

1

2

2

Чѐрт

Гог

Магог

Адская гончая

Цербер

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье



10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

10 11 12 13 13 14 14 15 16 17 18

7-9 7-9 7-10 8-10 9-11 9-11 10-12 10-12 11-13 11-13 11-14

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

1% 2% 3% 4% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 40% 50%

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

10 11 12 13 13 14 14 15 16 17 18

7-9 7-9 7-10 8-10 9-11 9-11 10-12 10-12 11-13 11-13 11-14

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

1% 2% 3% 4% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 40% 50%

13 14 14 15 16 17 18 18 19 20 21

13 14 15 16 16 17 18 19 19 20 21

13-17 13-18 14-19 15-19 16-20 16-21 17-21 18-22 19-23 19-24 20-24

45 47 50 52 54 56 59 61 63 65 68

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

10% 10% 15% 15% 20% 20% 25% 25%

13 13 14 14 15 16 17 18 18 19 21

13 13 14 15 16 16 17 18 19 19 21

13-17 13-17 13-18 14-19 15-19 16-20 16-21 17-21 18-22 19-23 20-24

45 45 47 50 52 54 56 59 61 63 68

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

Зачарованный - Защита от огня

Иммунитет к магии разума*

Двойной удар

Иммунитет к Страху

Вызывает отряд Демонов во 2-м раунде  в количестве:

Шанс сотворить Болезнь после атаки: 100%

Зачарованный - Защита от огня

Шанс блокировать 75% урона:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Иммунитет к Страху

Зачарованный - Защита от огня

Шанс блокировать 75% урона:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Иммунитет к Страху

Инферно

Инферно

Инферно

Инферно

Инферно

3

4

4

5

5

Цербер

Демон

Рогатый демон

Порождение зла

Адское отродье

 Здоровье

 Скорость

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье



5% 5% 10% 10% 15% 15% 20% 20%

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

16-24 16-25 17-26 18-27 19-28 20-29 21-30 21-31 22-32 23-32 24-33

90 95 99 104 108 113 117 122 126 131 135

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

+60% +70% +80% +90% +100%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

14 15 16 16 17 18 19 20 21 22 23

16-24 16-25 17-26 18-27 19-28 20-29 21-30 21-31 22-32 23-32 24-33

90 95 99 104 108 113 117 122 126 131 135

13 13 13 13 14 14 15 15 15 15 16

+60% +70% +80% +90% +100%

Огн.щит*

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

30-40 31-41 32-42 33-43 34-44 35-45 36-46 37-47 38-48 39-49 40-50

160 168 176 184 192 200 208 216 224 232 240

11 11 11 11 11 12 12 13 13 14 14

Безответность

Нет иммунитета к дружественной магии

Иммунитет к магии огня, кроме дружественной

Иммунитет к магии земли*

Шанс сотворить Неудачу (Эксп.) перед атакой:

Иммунитет к магии разума*

Иммунитет к Страху

+50%
Доп.урон против Джиннов:

Зачарованный - Огненный щит

Шанс сотворить Элементаль огня (Эксп.) перед атакой:

Нет иммунитета к дружественной магии

Иммунитет к магии разума*

Иммунитет к Страху

+50%
Доп.урон против Мастер-джиннов:

Зачарованный - Защита от огня

Иммунитет к магии разума*

Двойной удар

Иммунитет к Страху

Вызывает отряд Рог.демонов во 2-м раунде в кол-ве:

Инферно

Инферно

Инферно

Инферно

6

6

7

5

Адское отродье

Ифрит

Султан-ифрит

Дьявол

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость



5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

10% 20% 30% 40% 50%

26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36

28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38

30-40 31-41 32-42 33-43 34-44 35-45 36-46 37-47 38-48 39-49 40-50

200 210 220 230 240 250 260 270 280 290 300

17 17 17 17 17 18 18 19 19 20 21

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

10% 20% 30% 40% 50%

35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45

37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47

45-60 46-61 47-62 48-63 49-64 50-65 51-66 52-67 53-68 54-69 55-70

400 420 440 460 480 500 520 540 560 580 600

17 17 17 17 17 18 19 19 20 21 22

10% 20% 30% 40% 50%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

4 5 5 5 5 6 6 6 6 7 7

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

6 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9

4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5

Сопротивление магии (гномьего типа):

Шанс сотворить Печаль (Эксп.) перед атакой:

Зачарованный - Воздушный щит

Иммунитет к Снятию "+" заклинаний
Иммунитет*

Иммунитет*

Иммунитет к магии огня, кроме дружественной

Иммунитет к магии земли*
Иммунитет к Страху

Шанс сотворить Берсерк (Эксп.) после атаки:

Иммун.к магии разума*

Сопротивление магии (гномьего типа):

Иммунитет к магии огня, кроме дружественной

Иммунитет к магии земли*
Иммун.к магии разума*

Иммунитет к Страху

Иммунитет к магии разума*

Сопротивление магии (гномьего типа):

Некрополис

Инферно

Инферно

Инферно7

7

8

1

Дьявол

Архидьявол

Барон ада

Скелет

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Атака

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость



6 6 7 7 7 7 8 8 8 8 9

6 7 7 7 7 8 8 8 8 9 9

1-3 1-3 1-3 1-4 2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5

6 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9

5 5 5 5 5 5 5 5 6 6 6

5 5 6 6 7 7 7 8 8 8 9

5 6 6 6 7 7 8 8 8 9 9

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

5 5 6 6 7 7 7 8 8 8 9

5 6 6 6 7 7 8 8 8 9 9

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

28% 36% 44% 52% 60% 68% 76% 84% 92% 100%

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

3-5 3-5 4-6 4-6 5-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10

18 19 20 21 22 23 23 24 25 26 27

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

6% 12% 18% 24% 30% 36% 42% 48% 54% 60%

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

3-5 3-5 4-6 4-6 5-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10

18 19 20 21 22 23 23 24 25 26 27

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

Иммунитет*

Иммунитет*

Шанс сотворить Медлительность (Эксп.) после атаки:

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме друж.

20%
Шанс сотворить Болезнь после атаки:

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме друж.

Шанс сотворить Слабость (Продв.) перед атакой:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Зачарованный - Воздушный щит

Иммунитет к Снятию "+" заклинаний

Некрополис

Некрополис

Некрополис

Некрополис

Некрополис1

2

2

3

3

Скелет-воин

Живой мертвец

Зомби

Страж

Призрак

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности



5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

6% 12% 18% 24% 30% 36% 42% 48% 54% 60%

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

9 10 11 12 12 13 13 14 15 16 17

5-8 5-8 5-9 6-9 7-10 7-10 8-11 8-11 9-12 9-12 9-13

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

-5% -10% -15% -20% -25% -30% -35% -40% -45% -50%

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

10 11 12 13 13 14 14 15 16 17 18

5-8 5-8 5-9 6-9 7-10 7-10 8-11 8-11 9-12 9-12 9-13

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

-5% -10% -15% -20% -25% -30% -35% -40% -45% -50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

13 14 14 15 16 17 18 18 19 20 21

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

11-13 11-14 12-15 13-15 14-16 14-17 15-17 16-18 17-19 17-20 18-20

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

13 14 14 15 16 17 18 18 19 20 21

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

11-15 11-16 12-17 13-17 14-18 14-19 15-19 16-20 17-21 17-22 18-22

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Шанс сотворить Гипноз (Эксп.) после атаки:

Шанс сотворить Волну смерти (Эксп.) перед атакой:

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме друж.

Иммунитет*

Дополнительный урон против Магов:

Шанс сотворить Волну смерти (Эксп.) перед атакой:

Шанс сотворить Неудачу (Эксп.) перед атакой:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Снижает защиту цели при атаке:

Двойной удар

Снижает защиту цели при атаке:

Некрополис

Некрополис

Некрополис

Некрополис

Некрополис

3

4

4

5

5

Вампир

Вампир-лорд

Лич

Могущественный лич

Призрак

 Атака

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Способности

 Защита

 Урон

 Скорость

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности



+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

16 17 18 18 19 20 21 22 23 24 25

15-30 15-31 16-32 17-33 18-34 19-35 20-36 20-37 21-38 22-38 23-39

120 126 132 138 144 150 156 162 168 174 180

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

18 19 20 21 22 22 23 24 25 26 27

18 19 20 20 21 22 23 24 25 26 27

15-30 15-31 16-32 17-33 18-34 19-35 20-36 20-37 21-38 22-38 23-39

120 126 132 138 144 150 156 162 168 174 180

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

20% 28% 36% 44% 52% 60% 68% 76% 84% 92% 100%

+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

25-50 26-51 27-52 28-53 29-54 30-55 31-56 32-57 33-58 34-59 35-60

150 158 165 173 180 188 195 203 210 218 225

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

25-50 26-51 27-52 28-53 29-54 30-55 31-56 32-57 33-58 34-59 35-60

200 210 220 230 240 250 260 270 280 290 300

Иммунитет к магии воды

Иммунитет к магии воздуха

Иммунитет*

Шанс сотворить Снятие "+" заклинаний (Эксп.) после атаки:

Безответность

Дополнительный урон против Кавалеристов:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Безответность

Дополнительный урон против Чемпионов:

Зачарованный - Воздушный щит

Двойной удар

Иммунитет к магии огня

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме друж.

Иммунитет*

Дополнительный урон против Архимагов:

Некрополис

Некрополис

Некрополис

Некрополис

Некрополис5

6

6

7

7

Могущественный лич

Чѐрный рыцарь

Рыцарь смерти

Костяной дракон

Дракон-призрак

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Способности



14 14 14 14 15 15 16 16 16 16 17

28% 36% 44% 52% 60% 68% 76% 84% 92% 100%

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33

38-75 39-76 40-77 41-78 42-79 43-80 44-81 45-82 46-83 47-84 48-85

400 420 440 460 480 500 520 540 560 580 600

14 14 14 14 15 15 16 16 16 16 17

28% 36% 44% 52% 60% 68% 76% 84% 92% 100%

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

3 4 4 4 4 5 5 5 5 6 6

1-3 1-3 1-3 1-4 2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

3% 6% 9% 12% 15% 18% 21% 24% 27% 30%

+10% +10% +20% +20% +30% +30% +40% +40% +50% +60%

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

4 5 5 5 5 6 6 6 6 7 7

1-3 1-3 1-3 1-4 2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5

6 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+10% +10% +20% +20% +30% +30% +40% +40% +50% +60%

5 5 6 6 7 7 7 8 8 8 9

6 7 7 7 8 8 9 9 9 10 10

Дополнительный урон против Маленьких фей и Фей:

20%
Шанс сотворить Старость после атаки:

Страх

Иммунитет к магии огня

Иммунитет к магии воды

Иммунитет к магии воздуха

Иммунитет*

Шанс сотворить Медлительность (Эксп.) после атаки:

Дополнительный урон против Маленьких фей и Фей:

Имм.к магии огня, кроме друж.

20%
Шанс сотворить Старость после атаки:

Страх

Иммунитет к магии огня

Иммунитет к магии воды

Иммунитет к магии воздуха

Иммунитет*

Темница

Темница

Темница

Некрополис

Некрополис7

8

1

1

2

Дракон-призрак

Кровавый дракон

Троглодит

Адский троглодит

Гарпия

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита



1-4 1-4 1-5 2-5 2-5 2-6 3-6 3-6 4-7 4-7 4-8

14 15 15 16 17 18 18 19 20 20 21

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

6 7 7 7 8 8 9 9 9 10 10

1-4 1-4 1-5 2-5 2-5 2-6 3-6 3-6 4-7 4-7 4-8

14 15 15 16 17 18 18 19 20 20 21

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

9 10 10 11 11 12 12 13 13 14 14

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

3-5 3-5 4-6 4-6 5-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10

22 23 24 25 26 28 29 30 31 32 33

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

3-5 3-5 4-6 4-6 5-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10

22 23 24 25 26 28 29 30 31 32 33

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

9 10 11 11 12 13 14 15 15 16 17

9 10 11 12 12 13 13 14 15 16 17

6-8 6-8 6-9 7-9 8-10 8-10 9-11 9-11 10-12 10-12 10-13

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

25% 25% 30% 30% 35% 40% 45% 50%

5 5 5 6 6 6 7 7 7 8

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

10 11 12 13 13 14 14 15 16 17 18

4
Количество выстрелов:

Зачарованный - Удача

Шанс сотворить Проклятье (Эксп.) после атаки:

Зачарованный - Удача

Шанс сотворить Болезнь после атаки:

Шанс сотворить Забывчивость (Эксп.) после атаки:

Нет штрафа за препятствия

Иммунитет к магии разума*

20%
Шанс Окаменения после атаки:

Темница

Темница

Темница

Темница

Темница

Темница

3

4

4

2

2

3

Гарпия

Гарпия-ведьма

Бехолдер

Созерцатель

Медуза

Королева медуз

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита



6-8 6-8 6-9 7-9 8-10 8-10 9-11 9-11 10-12 10-12 10-13

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

9 9 9 10 10 10 11 11 11 12

14 15 15 16 17 18 19 19 20 21 22

12 13 14 15 15 16 17 18 18 19 20

12-20 12-21 13-22 14-22 15-23 15-24 16-24 17-25 18-26 18-27 19-27

50 53 55 58 60 63 65 68 70 73 75

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

-4% -8% -12% -16% -20% -24% -28% -32% -36% -40%

15 16 16 17 18 19 20 20 21 22 23

15 16 17 18 18 19 20 21 21 22 23

12-20 12-21 13-22 14-22 15-23 15-24 16-24 17-25 18-26 18-27 19-27

50 53 55 58 60 63 65 68 70 73 75

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

3% 6% 9% 12% 15% 18% 21% 24% 27% 30%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

14-20 14-21 15-22 16-23 17-24 18-28 19-26 19-27 20-28 21-28 22-29

80 84 88 92 96 100 104 108 112 116 120

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+1 +1 +1 +1 +1 +2

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

16 17 18 19 20 20 21 22 23 24 25

14 15 16 16 17 18 19 20 21 22 23

14-20 14-21 15-22 16-23 17-24 18-28 19-26 19-27 20-28 21-28 22-29

80 84 88 92 96 100 104 108 112 116 120

11 11 11 11 12 12 13 13 13 13 14

25% 25% 30% 30% 35% 40%
20%

Шанс сотворить Паралич после атаки:

Шанс сотворить Кислотное дыхание после атаки:

Нет штрафа за дистанцию

8
Количество выстрелов:

Безответность

Снижает защиту цели при атаке:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Зачарованный - Радость

Дополнительные ответы на атаки:

Шанс сотворить Яд после атаки:

Темница

Темница

Темница

Темница

Темница4

5

5

6

6

Минотавр

Король минотавров

Мантикора

Скорпикора

Королева медуз

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности



5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

40-50 41-51 42-52 43-53 44-54 45-55 46-56 47-57 48-58 49-59 50-60

180 189 198 207 216 225 234 243 252 261 270

11 11 11 11 12 12 13 13 13 13 14

+50% +70% +90% +110 +130 +150 +170 +190 +210 +230 +250%

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

40-50 41-51 42-52 43-53 44-54 45-55 46-56 47-57 48-58 49-59 50-60

300 315 330 345 360 375 390 405 420 435 450

15 15 15 15 16 16 17 17 17 17 18

+50% +70% +90% +110 +130 +150 +170 +190 +210 +230 +250%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43

33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43

60-75 61-76 62-77 63-78 64-79 65-80 66-81 67-82 68-83 69-84 70-85

600 630 660 690 720 750 780 810 840 870 900

15 15 15 15 16 16 17 17 17 17 18

+50% +60% +70% +80% +90% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

3% 6% 9% 12% 15% 18% 21% 24% 27% 30%

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

2 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

Дополнительный урон против Громовержцев:

Безответность

Шанс сотворить Берсерк (Эксп.) после атаки:

Двойной удар

Дополнительный урон против Гномов и Боевых гномов:

Дополнительный урон против Гигантов и Титанов:

Иммунитет к Страху

Нет иммунитета*

Дополнительный урон против Гигантов и Титанов:

Иммунитет к Страху

Страх

Шанс сотворить Снятие "+" заклинаний после атаки:

Нет иммунитета*

Темница

Темница

Темница

Темница

Цитадель1

6

7

7

8

Гоблин

Скорпикора

Красный дракон

Чѐрный дракон

Тѐмный дракон

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Скорость

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Здоровье



+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

3 4 4 4 4 5 5 5 5 6 6

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

7 7 8 8 9 9 9 10 10 10 11

5 6 6 6 7 7 8 8 8 9 9

2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-6 4-6 4-6 5-7 5-7 5-8

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

8 8 9 9 10 10 10 11 11 11 12

5 6 6 6 7 7 8 8 8 9 9

3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 4-6 5-6 5-6 6-7 6-7 6-8

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9

2-5 2-5 3-6 3-6 4-7 4-7 5-8 5-8 6-9 6-9 7-10

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9

2-5 2-5 3-6 3-6 4-7 4-7 5-8 5-8 6-9 6-9 7-10

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+10% +20% +30% +40% +50% +50% +50% +50% +50% +50%

Нет штрафа*

Дополнительный урон против Лесных и Великих эльфов:

Двойной выстрел

Нет штрафа*

Дополнительный урон против Лесных и Великих эльфов:

Двойной удар

Дополнительный урон против Гномов и Боевых гномов:

Безответность

Безответность

Двойной выстрел

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель1

1

2

2

3

3

Гоблин

Хобгоблин

Наездник на волке

Налѐтчик

Орк

Орк-вождь

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Скорость

 Атака



13 14 15 15 16 17 18 19 19 20 21

7 8 9 10 10 11 11 12 13 14 15

6-12 6-12 6-13 7-13 8-14 8-14 9-15 9-15 10-16 10-16 10-17

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

2% 5% 7% 10% 12% 15% 17% 20% 22% 25%

10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 50%

13 14 15 15 16 17 18 19 19 20 21

7 8 9 10 10 11 11 12 13 14 15

6-12 6-12 6-13 7-13 8-14 8-14 9-15 9-15 10-16 10-16 10-17

60 63 66 69 72 75 78 81 84 87 90

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

2% 5% 7% 10% 12% 15% 17% 20% 22% 25%

4% 8% 12% 16% 20% 24% 28% 35%

4% 7% 10% 13% 16% 19% 22% 25%

13 14 14 15 16 17 18 18 19 20 21

11 12 13 14 14 15 16 17 17 18 19

11-15 11-16 12-17 13-17 14-18 14-19 15-19 16-20 17-21 17-22 18-22

60 63 66 69 72 75 78 81 84 87 90

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

13 14 14 15 16 17 18 18 19 20 21

11 12 13 14 14 15 16 17 17 18 19

11-15 11-16 12-17 13-17 14-18 14-19 15-19 16-20 17-21 17-22 18-22

60 63 66 69 72 75 78 81 84 87 90

11 11 11 11 12 12 13 13 13 13 14

9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

Шанс сотворить Жажду крови (Эксп.) перед атакой:

Регенерация перед ходом на, ед.здоровья:

Шанс сотворить Удар молнии (Эксп.) после атаки:

Регенерация перед ходом на, ед.здоровья:

20%
Шанс сотворить Удар молнии (Эксп.) после атаки:

Шанс блокировать 75% урона:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Шанс блокировать 75% урона:

Шанс нанести двойной урон Смертельным ударом:

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель

4

4

5

5

6

Огр

Огр-маг

Птица рух

Птица грома

Циклоп

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Атака

 Защита



12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

16-20 16-21 17-22 18-23 19-24 20-25 21-26 21-27 22-28 23-28 24-29

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

10% 20% 30% 40% 50% 60% 60% 60% 60% 60%

17 18 19 20 21 21 22 23 24 25 26

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

16-20 16-21 17-22 18-23 19-24 20-25 21-26 21-27 22-28 23-28 24-29

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

10% 20% 30% 40% 50% 60% 60% 60% 60% 60%

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

30-50 31-51 32-52 33-53 34-54 35-55 36-56 37-57 38-58 39-59 40-60

160 168 176 184 192 200 208 216 224 232 240

6 6 6 8 9 9 9 9 9 9 9

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

30-50 31-51 32-52 33-53 34-54 35-55 36-56 37-57 38-58 39-59 40-60

300 315 330 345 360 375 390 405 420 435 450

9 9 9 11 12 12 12 12 12 12 13

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

Иммунитет к магии земли, кроме друж.

Иммунитет к Страху

Иммунитет к Слепоте

Нет штрафа за дистанцию

Шанс сотворить Землетрясение (Эксп.) перед атакой:

Страх

Двойной удар

Иммунитет к магии земли, кроме друж.

Иммунитет к Страху

Иммунитет к Слепоте

Страх

Двойной удар

Нет штрафа за препятствия

Нет штрафа за дистанцию

Шанс сотворить Землетрясение (Эксп.) перед атакой:

Нет штрафа за препятствия

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель

Цитадель6

6

7

7

8

Циклоп

Король циклопов

Чудище

Древнее чудище

Призрачное чудище

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Защита

 Урон

 Способности

 Способности

 Способности



45-75 46-76 47-77 48-78 49-79 50-80 51-81 52-82 53-83 54-84 55-85

600 630 660 690 720 750 780 810 840 870 900

11 11 11 13 14 14 15 15 15 15 16

3 3 4 4 4 4 5 5 5 5 6

5 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8

2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 4-5

6 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

6 7 7 7 7 8 8 8 8 9 9

2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 4-5

6 6 7 7 7 8 8 8 8 9 9

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+20% +40% +60% +80% +100 +120 +140 +160 +180 +200%

5 5 6 6 7 7 7 8 8 8 9

6 7 7 7 8 8 9 9 9 10 10

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

14 15 15 16 17 18 18 19 20 20 21

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

8 9 9 9 10 10 11 11 11 12 12

2-5 2-5 2-6 3-6 3-6 3-7 4-7 4-7 5-8 5-8 5-9

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Страх

Двойной удар

Иммунитет к Слепоте

Иммунитет к ударной магии

Двойной выстрел

Шанс сотворить Яд после атаки:

Зачарованный - Радость

Дополнительный урон против Кентавров:

Зачарованный - Радость

Дополнительный урон против Капитанов кентавров:

Двойной выстрел

Шанс сотворить Яд после атаки:

Крепость

Крепость

Крепость

Крепость

Цитадель8

1

1

2

2

Призрачное чудище

Гнолл

Гнолл-мародѐр

Ящер

Ящер-воин

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Способности



7 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8

9 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10

2-5 2-5 3-6 3-6 4-7 4-7 5-8 5-8 6-9 6-9 7-10

20 21 22 24 25 27 28 30 31 33 34

9 9 9 9 10 11 12 12 12 12 13

+1 +1 +2 +2 +3 +4

8 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9

10 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11

2-5 2-5 3-6 3-6 4-7 4-7 5-8 5-8 6-9 6-9 7-10

20 21 22 24 25 27 28 30 31 33 34

13 13 13 13 14 15 16 16 17 17 18

+1 +1 +2 +2 +3 +4

11 12 13 13 14 15 16 17 17 18 19

11 12 13 14 14 15 15 16 17 18 19

6-10 6-10 6-11 7-11 8-12 8-12 9-13 9-13 10-14 10-14 10-15

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

23% 26% 29% 32% 35% 38% 41% 44% 47% 50%

12 13 14 14 15 16 17 18 18 19 20

12 13 14 15 15 16 16 17 18 19 20

6-10 6-10 6-11 7-11 8-12 8-12 9-13 9-13 10-14 10-14 10-15

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

23% 26% 29% 32% 35% 38% 41% 44% 47% 50%

10 11 11 12 13 14 15 15 16 17 18

14 15 16 17 17 18 19 20 20 21 22

12-16 12-17 13-18 14-18 15-19 15-20 16-20 17-21 18-22 18-23 19-23

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

11 12 12 13 14 15 16 16 17 18 19

16 17 18 19 19 20 21 22 22 23 24

Страх

Окружающий удар

Дополнительные ответы на атаки:

Окружающий удар

Дополнительные ответы на атаки:

20%
Шанс Окаменения после атаки:

20%
Шанс Окаменения после атаки:

Двойной удар

Крепость

Крепость

Крепость

Крепость

Крепость

Крепость

5

3

3

4

4

5

Змий

Стрекоза

Василиск

Великий василиск

Горгона

Могучая горгона

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности



12-16 12-17 13-18 14-18 15-19 15-20 16-20 17-21 18-22 18-23 19-23

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

10% 13% 16% 19% 22% 25% 28% 31% 34% 37% 40%

14 15 16 17 18 18 19 20 21 22 23

14 15 15 15 15 16 16 16 16 17 17

14-18 14-19 15-20 16-21 17-22 18-23 19-24 19-25 20-26 21-26 22-27

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

7 7 7 7 8 9 10 10 11 11 12

5% 10% 15% 20% 25% 35% 45% 55% 65% 75%

14 15 16 17 18 18 19 20 21 22 23

14 15 15 15 15 16 16 16 16 17 17

18-22 18-23 19-24 20-25 21-26 22-27 23-28 23-29 24-30 25-30 26-31

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

11 11 12 12 13 14 15 15 16 16 17

55% 60% 65% 70% 75% 85% 95% 100% 100% 100%

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

18 19 19 20 20 21 21 22 22 22 22

25-45 26-46 27-47 28-48 29-49 30-50 31-51 32-52 33-53 34-54 35-55

175 184 183 201 210 219 228 236 245 254 263

5 5 5 5 6 7 8 8 9 9 9

+4 +8 +12 +16 +20 +24 +28 +32 +36 +40

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

+1 +1 +2 +2 +3 +4

18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

20 21 21 22 22 23 23 24 24 24 24

25-45 26-46 27-47 28-48 29-49 30-50 31-51 32-52 33-53 34-54 35-55

250 263 275 288 300 313 325 338 350 363 375

7 7 8 8 9 9 10 10 11 11 12

Иммунитет к Слепоте

Иммунитет к Страху

Шанс сотворить Смертельный взгляд после атаки:

Страх

Шанс сотворить Яд после атаки:

50%
Шанс сотворить Яд после атаки:

Дополнительная защита в оборонной стойке:

Шанс блокировать 50% урона:

Дополнительные ответы на атаки:

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме дружественной

Крепость

Крепость

Крепость

Крепость

Крепость5

6

6

7

7

Виверна

Виверна-монарх

Гидра

Гидра хаоса

Могучая горгона

 Скорость

 Атака

 Защита

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности



+4 +8 +12 +16 +20 +24 +28 +32 +36 +40

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

+1 +1 +2 +2 +3 +4

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

27 28 28 29 29 30 30 31 31 31 31

38-68 39-69 40-70 41-71 42-72 43-73 44-74 45-75 46-76 47-77 48-78

500 525 550 575 600 625 650 675 700 725 750

10 10 11 11 12 12 14 14 15 15 16

+4 +8 +12 +16 +20 +24 +28 +32 +36 +40

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

+1 +1 +2 +2 +3 +4

2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 5

2 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5

1-2 1-2 1-2 1-3 2-3 2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-4

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65%

+10% +20% +30% +40% +50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

2 2 3 3 3 3 4 4 4 4 5

2 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5

1-3 1-3 1-3 1-4 2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

Шанс сотворить Разрушающий луч (Эксп.) после атаки:

Дополнительный урон против 

Дополнительная защита в оборонной стойке:

Шанс блокировать 50% урона:

Дополнительные ответы на атаки:

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме дружественной

Иммунитет к Слепоте

Дополнительная защита в оборонной стойке:

Шанс блокировать 50% урона:

Дополнительные ответы на атаки:

Зачарованный - Огненный щит

Иммунитет к магии огня, кроме дружественной

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме дружественной

Сопротивление магии (гномьего типа):

Иммунитет к Страху

Крепость

Крепость

Сопряжение

Сопряжение

7

8

1

1

Гидра хаоса

Кошмарная гидра

Маленькая фея

Фея

 Способности

 Способности

 Способности

 Скорость

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость



+10% +20% +30% +40% +50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

9 9 10 10 11 11 11 12 12 12 13

9 10 10 10 11 11 12 12 12 13 13

2-8 2-8 2-9 3-9 3-9 3-10 4-10 4-10 5-11 5-11 5-12

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

9 9 10 10 11 11 11 12 12 12 13

9 10 10 10 11 11 12 12 12 13 13

2-8 2-8 2-9 3-9 3-9 3-10 4-10 4-10 5-11 5-11 5-12

25 26 28 29 30 31 33 34 35 36 38

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

3-7 3-7 4-8 4-8 5-9 5-9 6-10 6-10 7-11 7-11 8-12

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

5 5 5 6 6 6 6 6 6 6 6

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

3-7 3-7 4-8 4-8 5-9 5-9 6-10 6-10 7-11 7-11 8-12

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

6 6 6 7 7 7 7 7 7 7 8

1% 2% 3% 4% 5% 6% 7% 8% 9% 10%

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

8 9 10 11 11 12 12 13 14 15 16

4-6 4-6 4-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10 8-10 8-11

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

Доп.урон против скелетов*:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Полѐт

Иммунитет к магии молнии

Зачарованный - Воздушный щит

Зачарованный - Защита от воздуха

Сопротивление магии (големовского типа):

Иммунитет к ударной магии огня*

Зачарованный - Благословление

Шанс сотворить Ледяную молнию (Эксп.) перед атакой:

Зачарованный - Защита от огня

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение1

2

2

3

3

4

Фея

Элементаль воздуха

Штормовой элементаль

Элементаль воды

Ледяной элементаль

Элементаль огня

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности



6 6 6 7 7 7 7 7 7 7 8

Нет имм.*

12 13 14 14 15 16 17 18 18 19 20

8 9 10 11 1 12 12 13 14 15 16

4-6 4-6 4-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10 8-10 8-11

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

Нет имм.*

10 11 11 12 13 14 15 15 16 17 18

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

4-8 4-9 5-10 6-10 7-11 7-12 8-12 9-13 10-14 10-15 11-15

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5

2% 4% 6% 8% 10% 11% 12% 13% 14% 15%

11 12 12 13 14 15 16 16 17 18 19

11 12 13 14 14 15 16 17 17 18 19

6-10 6-11 7-12 8-12 9-13 9-14 10-14 11-15 12-16 12-17 13-17

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

3% 6% 9% 12% 15% 18% 21% 24% 27% 30%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

10-20 10-21 11-22 12-23 13-24 14-25 15-26 15-27 16-28 17-28 18-29

75 79 83 86 90 94 98 101 105 109 113

Иммунитет к Медлительности

Сопротивление магии (големовского типа):

Иммун.к магии воды*

Зачарованный - Огненный щит

Зачарованный - Защита от воды

Зачарованный - Защита от земли

Иммунитет к Метеоритному дождю

Иммунитет к Медлительности

Иммунитет к Взрыву

Сопротивление магии (гномьего типа):

Вызывает отряд Элементалей земли во 2-м раунде в количестве:

Полѐт

Зачарованный - Огненный щит

Иммунитет к магии холода

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

4

6

4

5

5

Элементаль огня

Энергетический 

элементаль

Элементаль земли

Магмовый элементаль

Психический 

элементаль

 Способности

 Скорость

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Способности



7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

15-25 15-26 16-27 17-28 18-29 19-30 20-31 20-32 21-33 22-33 23-34

80 84 88 92 96 100 104 108 112 116 120

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

+1 +1 +1 +1 +2 +2

-1 -1 -1 -2 -2 -2 -3 -3 -3 -4

18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

30-40 31-41 32-42 33-43 34-44 35-45 36-46 37-47 38-48 39-49 40-50

150 158 165 173 180 188 195 203 210 218 225

15 15 15 15 16 16 17 17 17 17 18

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28

30-40 31-41 32-42 33-43 34-44 35-45 36-46 37-47 38-48 39-49 40-50

200 210 220 230 240 250 260 270 280 290 300

21 21 21 21 22 22 23 23 23 23 24

+1 +1 +1 +1 +1 +2

Восстание

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38

28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38

45-60 46-61 47-62 48-63 49-64 50-65 51-66 52-67 53-68 54-69 55-70

400 420 440 460 480 500 520 540 560 580 600

Дополнительные ответы на атаки:

Зачарованный - Огненный щит

Восстание - 1 раз за битву

Иммунитет к Страху

Сопротивление магии (големовского типа):

Шанс сотворить Гипноз (Эксп.) после атаки:

Сопротивление магии (гномьего типа):

Дополнительные ответы на атаки:

Нет иммунитета*

Снижает цену заклинаний:

Зачарованный - Радость

Зачарованный - Огненный щит

Иммунитет к Страху

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение

Сопряжение6

6

7

7

8

Магический элементаль

Огненная птица

Феникс

Дух погребального 

костра

Психический 

элементаль

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности



21 21 21 21 22 22 23 23 23 23 24

+1 +1 +1 +1 +1 +2

3 3 3 3 4 4 4 5

1 1 2 2 2 2 3 3 3 3 4

1 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4

1 1 1 1-2 2 2 2 2-3 3 3 3

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

4 4 5 5 5 5 6 6 6 6 7

2 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5

1-3 1-3 1-3 1-4 2-4 2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-5

4 4 4 5 5 5 5 5 6 6 6

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

6 6 7 7 8 8 8 9 9 9 10

5 6 6 6 7 7 8 8 8 9 9

2-3 2-3 2-4 3-4 3-4 3-5 4-5 4-5 5-6 5-6 5-7

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

8 8 9 9 10 10 10 11 11 11 12

3 4 4 4 5 5 6 6 6 7 7

2-4 2-4 2-5 3-5 3-5 3-6 4-6 4-6 5-7 5-7 5-8

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

20% 30% 40% 50%

Иммунитет к Страху

Дополнительный урон против Гоблинов и Хобгоблинов:

Вызывает отряд Крестьян во 2-м раунде и каждые 4 хода в кол-ве:

Кавалерийский бонус

Шанс сотворить Болезнь после атаки:

Безответность

Шанс сотвор.Яд после атаки:

Дополнительные ответы на атаки:

2
Восстание - несколько раз за битву:

Иммунитет к Гипнозу

Иммунитет к Страху

Зачарованный - Палач

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Сопряжение8

1

1

2

2

Дух погребального 

костра

Хоббит

Крестьянин

Наездник на кабане

Вор

 Способности

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности



7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

7 8 8 9 9 10 10 11 11 12 12

3-5 3-5 4-6 4-6 5-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

52% 54% 56% 58% 60% 62% 64% 66% 68% 70%

3% 6% 9% 12% 15% 18% 21% 24% 27% 30%

9 10 10 11 11 12 12 13 13 14 14

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

2-6 2-6 3-7 3-7 4-8 4-8 5-9 5-9 6-10 6-10 7-11

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

12 13 14 14 15 16 17 18 18 19 20

10 11 12 13 13 14 14 15 16 17 18

8-10 8-10 8-11 9-11 10-12 10-12 11-13 11-13 12-14 12-14 12-15

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

11 12 12 13 14 15 16 16 17 18 19

12 13 14 15 15 16 17 18 18 19 20

8-10 8-11 9-12 10-12 11-13 11-14 12-14 13-15 14-16 14-17 15-17

50 53 55 58 60 63 65 68 70 73 75

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

85% 87% 89% 91% 93% 95% 97% 99% 100% 100% 100%

14 15 15 16 17 18 19 19 20 21 22

7 8 9 10 10 11 12 13 13 14 15

10-15 10-16 11-17 12-17 13-18 13-19 14-19 15-20 16-21 16-22 17-22

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

1 1 1 1 2 2 2 3

13 14 15 16 17 17 18 19 20 21 22

Абсолютный стрелок

Восстание (20%)

Восстание - несколько раз за битву:

Удар и возврат

Кавалерийский бонус

Безответность

Сопротивление магии (големовского типа):

50%
Шанс сотворить Проклятье (Эксп.) после атаки:

Сопротивление магии (големовского типа):

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал3

4

5

3

5

6

Кочевник

Снайпер

Тролль

Алмазный голем

Мумия

Золотой голем

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности



12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

10-14 10-15 11-16 12-17 13-18 14-19 15-20 15-21 16-22 17-22 18-23

60 63 66 69 72 75 78 81 84 87 90

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

95% 96% 97% 98% 99% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

17 18 19 20 21 21 22 23 24 25 26

12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

14 14-15 15-16 16-17 17-18 18-19 19-20 19-21 20-22 21-22 22-23

30 32 33 35 36 38 39 41 42 44 45

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

5% 10% 15% 20% 25%

15% 20% 25% 30% 35%

Иммунитет

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

20-30 21-31 22-32 23-33 24-34 25-35 26-36 27-37 28-38 29-39 30-40

500 525 550 575 600 625 650 675 700 725 750

15 15 15 15 16 16 17 17 17 17 18

5% 10% 15% 20% 25% 25% 25% 25% 25% 25%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

750 788 825 863 900 938 975 1013 1050 1088 1125

17 17 17 17 18 18 19 19 19 19 20

+20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90%

Шанс блокировать 100% урона:

Шанс сотворить Клон (цели, Эксп.) перед атакой:

Зачарованный - Волшебное зеркало

Иммунитет к Страху

Дополнительный урон против Горгон и Могучих горгон:

50% шанс Регенерации перед ходом на, ед.зд.:

Выз.Клон Архимагов во 2 раунде и кажд.ход в кол-ве:

Вызывает Клон Чародеев*:

Иммунитет к магии 1 уровня, кроме друж.

Иммун.к магии 2 уровня, кроме друж.

Иммун.к магии 3 ур.*

Безответность

Сопротивление магии (големовского типа):

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал6

7

7

6

Чародей

Сказочный дракон

Ржавый дракон

Алмазный голем

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Урон

 Здоровье

 Скорость



25 50 75 125 250 250 250

40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

60-75 61-76 62-77 63-78 64-79 65-80 66-81 67-82 68-83 69-84 70-85

800 840 880 920 960 1000 1040 1080 1120 1160 1200

16 16 16 16 17 17 18 18 18 18 19

-3 -6 -9 -12 -15 -18 -21 -24 -27 -30

23% 26% 29% 32% 35% 38% 41% 44% 47% 50%

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

70-80 71-81 72-82 73-83 74-84 75-85 76-86 77-87 78-88 79-89 80-90

1000 1050 1100 1150 1200 1250 1300 1350 1400 1450 1500

19 19 19 19 20 20 21 21 21 21 22

20% 40% 60% 80% 100% 120% 140% 160% 180% 200%

0 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3

75 79 83 86 90 94 98 101 105 109 113

5 6 6 6 6 7 7 7 7 8 8

100 105 110 115 120 125 130 135 140 145 150

10 10 11 11 11 11 12 12 12 12 13

10 11 11 11 11 12 12 12 12 13 13

1 1 1 1-2 2 2 2 2-3 3 3 3

1000 1050 1100 1150 1200 1250 1300 1350 1400 1450 1500

10 11 11 12 13 14 15 15 16 17 18

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

2-3 2-4 3-5 4-5 5-6 5-7 6-7 7-8 8-9 8-10 9-10

250 263 275 288 300 313 325 338 350 363 675

11 12 12 13 13 14 14 15 15 16 16

8 9 9 10 10 11 11 12 12 13 13

Безответность

Иммун.к магии разума

Иммунитет к Страху

20%
Сопротивление магии (гномьего типа):

Выз.отряд Лед.элементалей во 2-м раунде и кажд.4 хода в кол-ве:

Иммунитет к магии 1-4 уровня, кроме друж.

Иммунитет к магии 5 уровня*

Нет иммунитета*

Имм.к магии разума*

Иммунитет к Страху

Снижает защиту цели при атаке:

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Боевые машины

Боевые машины

Боевые машины

Боевые машины

1

3

5

1

1

7

7

7

Привидение

Ржавый дракон

Кристаллический дракон

Лазурный дракон

Баллиста

Палатка первой помощи

Тележка с боеприпасами

Катапульта

 Способности

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Атака

 Защита

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Защита

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Здоровье

 Защита

 Здоровье

 Атака



1-2 1-2 2-3 2-3 3-4 3-4 4-5 4-5 5-6 5-6 6-7

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

10 11 11 12 12 13 13 14 14 15 15

5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10

4-6 4-6 5-7 5-7 6-8 6-8 7-9 7-9 8-10 8-10 9-11

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10

5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10

2-3 2-3 3-4 3-4 4-5 4-5 5-6 5-6 6-7 6-7 7-8

5 5 6 6 6 6 7 7 7 7 8

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

+10% +20% +30% +40% +5% +10% +20% +30% +40% +50%

14 15 16 17 18 18 19 20 21 22 23

12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

13-18 13-19 14-20 15-21 16-22 17-23 18-24 28-25 19-26 20-26 21-27

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

13 14 15 16 17 17 18 19 20 21 22

12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

10-14 10-15 11-16 12-17 13-18 14-19 15-20 15-21 16-22 17-22 18-23

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 8

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

13 14 15 16 17 17 18 19 20 21 22

Шанс сотворить Элементаль воздуха (Эксп.) перед атакой:

Шанс сотворить Печаль (Эксп.) после атаки:

Иммунитет к Медлительности

Шанс сотворить Стену огня (Баз.) после атаки:

Шанс сотворить Элементаль огня (Эксп.) перед атакой:

Шанс сотворить Разрушающий луч (Эксп.) после атаки:

Дополнительное количество охранников:

Улучшенные охранники

Имм.к магии 1 уровня, кроме друж.

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал3

4

4

4

3

3

Привидение

Посланник огня

Посланник воздуха

Посланник воды

Санта-гремлин

Сильванский кентавр

Оплот

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Способности

 Способности

 Способности



12 13 14 14 15 16 17 18 19 20 21

10-14 10-15 11-16 12-17 13-18 14-19 15-20 15-21 16-22 17-22 18-23

80 84 88 92 96 100 104 108 112 116 120

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

13 14 15 16 17 17 18 19 20 21 22

14 15 16 16 17 18 19 20 21 22 23

10-14 10-15 11-16 12-17 13-18 14-19 15-20 15-21 16-22 17-22 18-23

70 74 77 81 84 88 91 95 98 102 105

5 5 5 5 6 6 6 6 6 6 6

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

10 11 12 12 13 14 15 16 16 17 18

12 13 14 15 15 16 16 17 18 19 20

6-9 6-9 6-10 7-10 8-11 8-11 9-12 9-12 10-13 10-13 10-14

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

7 7 7 7 8 8 8 8 8 8 9

4 8 12 16 20 24 28 32 36 40

+10% +20% +30% +40% +50% +60% +70% +80% +90% +100%

13 14 14 15 16 17 18 18 19 20 21

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

8-10 8-11 9-12 10-12 11-13 11-14 12-14 13-15 14-16 14-17 15-17

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

12 13 13 14 15 16 17 17 18 19 20

11 12 13 14 14 15 16 17 17 18 19

8-10 8-11 9-12 10-12 11-13 11-14 12-14 13-15 14-16 14-17 15-17

15 16 17 17 18 19 20 20 21 22 23

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

Абсолютный стрелок

Шанс сотворить Ледяную молнию (Эксп.) после атаки:

Шанс сотворить Элементаль воды (Эксп.) перед атакой:

Шанс сотворить Зыбучие пески (Эксп.) после атаки:

Шанс сотворить Элементаль земли (Эксп.) перед атакой:

Доп.урон против Грифонов, Кор.грифонов, Птиц рух и Птиц грома:

Иммунитет к магии холода

Абсолютный стрелок

50% шанс Регенерации перед ходом, ед.здоровья:

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал4

4

5

5

4

Посланник воды

Посланник земли

Арктический снайпер

Закалѐнный снайпер

Оборотень  Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Способности

 Способности

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Способности

 Способности

 Способности

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Урон



14 15 15 16 17 18 19 19 20 21 22

10 11 12 13 13 14 15 16 16 17 18

10-12 10-13 11-14 12-14 13-15 13-16 14-16 15-17 16-18 16-19 17-19

40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

+10% +20% +30% +40% +50%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

13 14 15 15 16 17 18 19 20 21 22

10-13 10-14 11-15 12-16 13-17 14-18 15-19 15-20 16-21 17-21 18-22

35 37 39 40 42 44 46 47 49 51 53

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18% 20%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

15 16 17 17 18 19 20 21 22 23 24

18-24 18-25 19-26 20-27 21-28 22-29 23-30 23-31 24-32 25-32 26-33

100 105 110 115 120 125 130 135 140 145 150

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

15 16 17 18 19 19 20 21 22 23 24

14 15 16 16 17 18 19 20 21 22 23

18-22 18-23 19-24 20-25 21-26 22-27 23-28 23-29 24-30 25-30 26-31

110 116 121 127 132 138 143 149 154 160 165

9 9 9 9 10 10 10 10 10 10 11

10% 12% 14% 16% 18% 20% 22% 24% 26% 28% 30%

+1 +1 +1 +1 +1 +2

Иммунитет к магии огня, кроме дружественной

Шанс сотворить Клон (цели, Эксп.) перед атакой:

Вызывает отряд Чародеев во 2-м раунде в количестве:

Иммунитет к Страху

Шанс сотворить Огненный шар (Эксп.) после атаки:

Нет иммунитета к дружественной магии

Шанс сотворить Смертельный взгляд после атаки:

Дополнительные ответы на атаки:

Нет штрафа за дист.

Двойной выстрел

Дополнительный урон против личей*:

 Иммунитет к магии разума*

Иммунитет*

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал5

6

6

6

5

Закалѐнный снайпер

Волшебница

Пожар

Кошмар

Фанатик войны

Нейтрал

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Скорость

 Способности

 Способности

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Атака

 Защита

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Способности



5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

25-45 26-46 27-47 28-48 29-49 30-50 31-51 32-52 33-53 34-54 35-55

250 263 275 288 300 313 325 338 350 363 375

8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 10

50 50 50 50 50 50

+10% +20% +30% +40% +50%

45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55

45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55

50-80 51-81 52-82 53-83 54-84 55-85 56-86 57-87 58-88 59-89 60-90

800 840 880 920 960 1000 1040 1080 1120 1160 1200

16 16 16 16 17 17 18 18 18 18 19

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

+1 +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5

________________________________________________________________________________________________________________________________________

Шанс сотворить Яд (Баз.) после атаки:

Количество выстрелов:

Аура 20% сопротивления магии

Страх

Шанс сотворить Волну смерти (Эксп.) перед атакой:

Шанс сотворить Яд после атаки:

Регенерация перед ходом на, ед.здор.:

Доп.урон против Зелѐных драконов:

Иммунитет к Страху

Двойной удар

 Способности

Нейтрал

8 Нейтрал

Нейтрал

7

6

Кошмар

Драколич

Змей Горыныч

 Атака

 Способности

 Способности

 Атака

 Защита

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Урон

 Здоровье

 Скорость

 Защита



Чемпион, Серебряный пегас, 

Каменный голем, Стальной 

голем, Султан-ифрит, Чѐрный 

рыцарь, Рыцарь смерти, 

Минотавр, Тѐмный дракон, 

Наездник на волке, Налѐтчик, 

Вор, Золотой голем, Алмазный 

голем, Кристаллический дракон

00% шанс блокировать часть 

урона: 00%

Позволяет отряду поглотить 

часть урона с указанной 

вероятностью, т.е. получаемый 

урон уменьшается.

Грифон и Королевский грифон - 

25% шанс; Алмазный дракон - 

100% шанс.

50% шанс Регенерации перед 

ходом, ед.здоровья: 00

Перед ходом существо 

восстанавливает указанное 

количество здоровья с 

вероятностью 50%.

Ржавый дракон, Оборотень.

[название способности] - Х раз за 

битву

За одну битву отряд может 

использовать способности или 

заклинания указанное количество 

раз.

Архангел и Верховный архангел 

(Воскрешение), Феникс 

(Восстание).

[название способности] - 

несколько раз за битву: Х

За одну битву отряд может 

использовать способности или 

заклинания указанное количество 

раз.

Назад

Встроенные опции. Система опыта существ. Ранговые способности.

Название способности Описание Существа со способностью

Аура 20% сопротивления магии
Соседние с отрядом существа 

получают 20% сопротивление 

магии големовского типа.

Ангел, Алмазный дракон, 

Драколич.

Безответность
Враги не отвечают на атаки 

отряда

Мастер-джинн (Колдовство), Дух 

погребального костра и Тролль 

(Восстание).

Абсолютный стрелок
Стреляющее существо может 

атаковать дистанционно даже 

будучи перекрытым.

Снайпер, Арктический снайпер, 

Закалѐнный снайпер.

Вызывает отряд [название 

существа] во 2-м раунде в 

количестве: 00%

Существа автоматически 

призывают отряд указанных 

существ на поле боя, если для 

него есть место вокруг.

Порождение зла (Демоны), 

Адское отродье (Рогатые 

демоны), Магмовый элементаль 

(Элементали земли), 

Волшебница (Чародеи).

Вызывает отряд [название 

существа] во 2-м раунде и 

каждые 4 хода в количестве: 00%

Существа автоматически 

призывают отряд указанных 

существ на поле боя, если для 

него есть место вокруг.

Крестьянин (Крестьяне) 

Лазурный дракон (Ледяные 

элементали).

Восстание (20%)
После гибели отряд 

воскрешается в количестве 20% 

от первоначального числа.

Тролль.

Вызывает Клон [название 

существа] во 2-м раунде и 

каждый ход в количестве: 00%

Существа автоматически 

призывают Клона указанных 

существ на поле боя, если для 

него есть место вокруг. Клон не 

исчезает после гибели 

призывателя.

Чародей (Клон Архимага или 

Чародея).

Двойной выстрел
Отряд атакует дистанционно 2 

раза подряд по той же цели.

Гог, Орк, Орк-вождь, Ящер, Ящер-

воин, Фанатик войны.



Дополнительная защита в 

оборонной стойке: +Х

Пропуская ход ("Защищаться") 

отряд получает дополнительную 

защиту до следующего хода.

Гидра, Гидра хаоса, Кошмарная 

гидра.

Дополнительное количество 

охранников: +00%

Количество вызываемых 

охранников увеличивается на 

указанный процент.

Санта-гремлин.

Двойной удар

Отряд атакует в ближнем бою 

двумя ударами по той же цели. 

Второй удар наносится после 

ответа на атаку, если он 

происходит.

Пегас, Гигант, Адская гончая, 

Порождение зла, Адское 

отродье, Вампир, Костяной 

дракон, Гоблин, Хобгоблин, 

Чудище, Древнее чудище, 

Призрачное чудище, Горгона, 

Змей Горыныч.

Название существ Название существНенависть

Адская гончая => Грифон

Дополнительные ответы на 

атаки: +Х

Отряд получает способность 

отвечать на несколько атака за 

раунд, кроме безответных.

Зелѐный дракон, Нага, 

Королевская нага, Цербер, 

Мантикора, Змий, Стрекоза, 

Гидра, Гидра хаоса, Кошмарная 

гидра, Магический элементаль, 

Феникс, Дух погребального 

костра, Кошмар.

Дополнительный урон против 

[названия существ]: +00%

Урон отряда против указанных 

существ повышается.
См.таблицу ниже.

Алмазный дракон => Кровавый дракон

Бес, Чѐрт <=> Гремлин

Адский троглодит, Троглодит => Маленькая фея, Фея

Алебардщик, Копейщик => Чѐрный рыцарь, Рыцарь смерти

Гнолл <=> Кентавр

Гнолл-мародѐр <=> Капитан кентавров

Великий эльф <=> Орк-вождь

Гигант <=> Красный дракон

Джинн, Мастер-джинн => Ифрит, Султан-ифрит

Зелѐный дракон, Золотой дракон => Костяной дракон, Дракон-призрак

Гоблин, Хобгоблин => Гном, Боевой гном

Громовержец <=> Тѐмный дракон

Красный дракон => Титан

Крестоносец => Вампир, Вампир-лорд

Змей Горыныч => Зелѐный дракон

Ифрит <=> Джинн

Маленькая фея, Фея => Скелет

Мастер-гремлин => Чѐрт

Лесной эльф <=> Орк

Лич => Маг

Орк, Орк-вождь => Лесной эльф, Великий эльф

Ржавый дракон => Горгона, Могучая горгона

Могущественный лич => Архимаг

Оборотень =>
Грифон, Королевский грифон, Птица 

рух, Птица грома

=>

<=>

=>

=>

=>

=>

Рыцарь смерти

Султан-ифрит

Титан

Фанатик войны

Фея

Хоббит

Цербер

Чѐрный дракон

=>

=>

Чемпион

Мастер-джинн

Чѐрный дракон

Лич, Могущественный лич

Скелет, Скелет-воин

Гоблин, Хобгоблин

Королевский грифон

Гигант



=>Чѐрный рыцарь Кавалерист

ЗаклинаниеЗачарованные существа

Защита от огня

МассовоеЭкспертПродвин.Базовое

Эффект в зависимости от ранга

Зачарованный - [название 

заклинания]

На время битвы отряд находится 

под действием указанного 

заклинание. Если заклинание 

будет снято, то оно 

восстановится в следующем 

раунде.

См.таблицу ниже.

Ранг 3

Ранг 5

Ранг 1

Ранг 3

Ранг 1

-

-

-

Ранг 10

-

-

-

Король минотавров

Огненная птица

Гном

Ифрит

Кошмарная гидра

Скелет, Скелет-воин

Элементаль воздуха

Сказочный дракон

Энергетический 

элементаль

Кавалерист, Чемпион

Хоббит

Каменная горгулья, 

Обсидиановая горгулья

Костяной дракон

Огненная птица

Феникс

Элементаль огня

Султан-ифрит

Адская гончая, Цербер

Гог, Магог

Демон, Рогатый демон

Ледяной элементаль

Порождение зла, Адское 

отродье

Бес, Чѐрт

Гарпия, Гарпия-ведьма

Великий эльф

Гнолл, Гнолл-мародѐр

Палач

Каменная кожа

Воздушный щит

Волшебное зеркало

Благословление

Удача

Точность

Радость

Щит

Огненный щит

Ранг 1

Ранг 4

Ранг 5

Ранг 5

Ранг 1

Ранг 7

Ранг 3

Ранг 3

Ранг 2

Ранг 3

Ранг 1

Ранг 1

Ранг 1

-

-

Ранг 1

Ранг 7

Ранг 7

Ранг 3

Ранг 5

Ранг 4

-

Ранг 5

Ранг 2

Ранг 1

Ранг 8

-

Ранг 7

Ранг 6

Ранг 4

Ранг 5

Ранг 7

-

Ранг 9

-

Ранг 3

Ранг 10

Ранг 9

Ранг 5

Ранг 3

Ранг 1

Ранг 1

Ранг 9

Ранг 4

Ранг 4

Ранг 5

Ранг 5

Ранг 5

Ранг 8

Ранг 6

Ранг 5

Ранг 5

Ранг 6

Ранг 7

-

Ранг 9

-

Ранг 9

-

-

-

-

Ранг 10

-

-

Ранг 7

Ранг 5

Ранг 8

Ранг 7

-

Ранг 8

-

-

-

Ранг 9

Ранг 8

Ранг 8

Ранг 5

Ранг 6 Ранг 9

-

-

-

Ранг 8

-

-

-

-

-

-

Ранг 9

-

-

Ранг 8

Ранг 10

-

Ранг 10

-

-

Иммунитет к [название 

заклинания]

Иммунитет к 

Армагеддону

Ангел, Архангел, Верховный 

архангел.

Ранг 9

Ранг 8

Ранг 10

Ранг 7

Ранг 9Ранг 7Ранг 4

Ранг 2

Ранг 1Защита от воздуха

Защита от земли

Защита от воды

Элементаль воды

Штормовой элементаль

Элементаль земли

Энергетический 

элементаль

Иммунитет к 

Берсерку
Джинн, Мастер-джинн.

Иммунитет к 

Гипнозу

Джинн, Мастер-джинн, Дух 

погребального костра.

Иммунитет к 

Слепоте

Джинн, Мастер-джинн, Чудище, 

Древнее чудище, Призрачное 

чудище, Гидра, Гидра хаоса.

Отряд имеет защиту от 

указанного заклинания.



Иммунитет к вражескому Снятию 

заклинаний
Скелет, Скелет-воин.

Отряд защищѐн от Снятия 

заклинаний героем и существами 

противника.

Иммунитет к магии Х уровня, 

кроме дружественной

Иммунитет к 

Снятию заклинаний
Скелет, Скелет-воин.

Отряд имеет защиту от 

указанного заклинания.

Иммунитет к 

Медлительности

Элементаль земли, Магмовый 

элементаль, Привидение.

Иммунитет к 

Взрыву
Элементаль земли.

Иммунитет к 

Метеоритному 

дождю

Элементаль земли.

Иммунитет к магии 

5 уровня, кроме 

дружественной

Лазурный дракон.

Отряд имеет защиту от 

заклинаний указанного уровня 

или уровней, накладываемых 

героем и существами 

противника.

Иммунитет к магии 

3 уровня, кроме 

дружественной

Лич, Могущественный лич, 

Чародей, Лазурный дракон.

Иммунитет к магии 

4 уровня, кроме 

дружественной

Чародей, Лазурный дракон.

Иммунитет к магии 

1 уровня, кроме 

дружественной

Живой мертвец, Зомби, Лич, 

Могущественный лич, Гидра, 

Гидра хаоса, Кошмарная гидра, 

Чародей, Сильванский кентавр.

Иммунитет к магии 

2 уровня, кроме 

дружественной

Лич, Могущественный лич, 

Чародей, Лазурный дракон.

Иммунитет к магии земли, кроме 

дружественной

Отряд имеет защиту от 

заклинаний земли, 

накладываемых героем и 

существами противника.

Каменная горгулья, 

Обсидиановая горгулья, Дьявол, 

Архидьявол, Барон ада, 

Дендроид, Дендроид-страж, 

Костяной дракон, Дракон-

призрак, Кровавый дракон, 

Чудище, Древнее чудище.

Иммунитет к магии молнии
Отряд имеет защиту от Удара 

молнии, Цепной молнии и Грома 

титана.

Элементаль воздуха.

Иммунитет к магии воды, кроме 

дружественной

Отряд имеет защиту от 

заклинаний воды, 

накладываемых героем и 

существами противника.

Ангел, Архангел, Верховный 

архангел, Костяной дракон, 

Дракон-призрак, Кровавый 

дракон, Элементаль огня.

Иммунитет к магии воздуха, 

кроме дружественной

Отряд имеет защиту от 

заклинаний воздуха, 

накладываемых героем и 

существами противника.

Гигант, Титан, Громовержец, 

Костяной дракон, Дракон-

призрак, Кровавый дракон.

Иммунитет к магии огня, кроме 

дружественной

Отряд имеет защиту от 

заклинаний огня, накладываемых 

героем и существами 

противника.

Дьявол, Архидьявол, Барон ада, 

Костяной дракон, Дракон-

призрак, Кровавый дракон, 

Адский троглодит, Кошмарная 

гидра, Закалѐнный снайпер.



Иммунитет к магии разума, кроме 

Радости и Бешенства

Отряд имеет защиту от Слепоты, 

Берсерка, Печали, Гипноза и 

Забывчивости.

Монах, Фанатик, Ангел, Архангел, 

Верховный архангел, Великий 

эльф, Порождение зла, Адское 

отродье, Ифрит, Султан-ифрит, 

Дьявол, Архидьявол, Барон ада, 

Созерцатель, Ржавый дракон, 

Фанатик войны

Иммунитет к магии холода
Отряд имеет защиту от Ледяной 

молнии и Кольца холода.

Элементаль огня, Арктический 

снайпер.

Иммунитет к магии разума

Отряд имеет защиту от Слепоты, 

Берсерка, Печали, Гипноза, 

Забывчивости, Радости и 

Бешенства.

Кристаллический дракон.

Иммунитет к ударной магии

Отряд имеет защиту от 

Магической стрелы, Удара 

молнии, Цепной молнии, 

Метеоритного дождя, Взрыва, 

Огненного шара, Армагеддона, 

Огненного щита, Инферно, 

Ледяной молнии и Кольца холода

Призрачное чудище.

Иммунитет к ударной магии огня, 

кроме Магической стрелы

Отряд имеет защиту от Стены 

огня, Огненного шара, Минного 

поля, Армагеддона, Огненного 

щита и Инферно.

Элементаль воды.

Иммунитет к Снятию "+" 

заклинаний

Снятие заклинаний снимает с 

целевого отряда только 

отрицательные эффекты.

Скелет, Скелет-воин, Фанатик 

войны.

Иммунитет к Страху

Отряд защищѐн от действия 

способности Страх.                                                                                 

Способностью Страх обладают 

следующие существа:               

Горгона/Могучая горгона, Дракон-

призрак/Кровавый дракон, 

Чудище/Древнее 

чудище/Призрачное чудище, 

Кошмар и Чѐрный дракон.

Копейщик, Алебардщик, Мечник, 

Кавалерист, Чемпион, Ангел, 

Архангел, Единорог, Боевой 

единорог, Зелѐный дракон, 

Золотой дракон, Гигант, 

Порождение зла, Адская гончая, 

Цербер, Демон, Рогатый демон, 

Адское отродье, Ифрит, Султан-

ифрит, Дьявол, Архидьявол, 

Красный дракон, Чѐрный дракон, 

Чудище, Древнее чудище, Гидра, 

Гидра хаоса, Огненная птица, 

Феникс, Дух погребального 

костра, Хоббит, Сказочный 

дракон, Ржавый дракон, 

Кристаллический дракон, Пожар, 

Змей Горыныч.

Кавалерийский бонус
Отряд получает 5% к итоговому 

урону за каждую клетку, 

пройденную перед ударом.

Капитан кентавров, Наездник на 

кабане, Кочевник.

Количество выстрелов: 00
Отряд получает указанное 

количество выстрелов к своему 

боезапасу.

Кентавр, Мастер-гремлин, 

Медуза, Королева медуз, 

Драколич.



Страх

Каждый вражеский отряд с 

вероятностью 10% пропускает 

свой ход.

Дракон-призрак, Кровавый 

дракон, Чѐрный дракон, Чудище, 

Древнее чудище, Призрачное 

чудище, Горгона, Могучая 

горгона, Кошмар.

Нет штрафа в ближнем бою
Способность убирает 50%-ный 

штраф у стреляющих существ за 

атаку в ближнем бою.

Кентавр.

Нет штрафа за дистанцию

Способность убирает 50%-ный 

штраф у стреляющих существ за 

стрельбу на дальние расстояния 

(> 10 клеток).

Лесной эльф, Титан, 

Громовержец, Гог,  Магог, 

Королева медуз, Орк, Орк-вождь, 

Циклоп, Король циклопов, 

Фанатик войны.

Нет иммунитета к дружественной 

магии

Способность убирает 

иммунитеты у существ к 

положительным заклинаниям

Зелѐный дракон, Золотой дракон, 

Алмазный дракон, Гигант, Титан, 

Громовержец, Ифрит, Султан-

ифрит, Красный дракон, Чѐрный 

дракон, Элементаль огня, 

Энергетический элементаль, 

Магический элементаль, 

Лазурный дракон, Пожар.

Нет штрафа за расстояние

Способность убирает 50%-ный 

штраф у стреляющих существ за 

стрельбу через крепостные 

стены

Стрелок, Арбалетчик, Лесной 

эльф, Титан, Громовержец, 

Бехолдер, Циклоп, Король 

циклопов.

Окружающий удар
Отряд получает способность 

атаковать всех вражеских 

существ вокруг себя.

Змий, Стрекоза.

Полѐт
Отряд получает способность 

летать через препятствия и 

крепостные стены.

Бес, Чѐрт, Элементаль воздуха, 

Элементаль огня.

Регенерация перед ходом на, 

ед.здоровья: 00

Перед ходом существо 

восстанавливает указанное 

количество здоровья.

Монах, Фанатик, Дендроид, 

Птица грома, Птица рух, Змей 

Горыныч.

Снижает защиту цели при атаке: -

00%

Способность ослабляет защиту 

цели на момент удара по ней. 

Итоговый урон повышается.

Дендроид-страж, Вампир, 

Вампир-лорд, Минотавр, 

Кристаллический дракон.

Снижает защиту цели при 

стрельбе: -00%

Способность ослабляет защиту 

цели на момент выстрела по ней. 

Итоговый урон повышается

Стрелок, Арбалетчик.

Снижает цену заклинаний: -Х
Отряд снижает цену заклинаний 

своего героя на указанное число 

единиц маны.

Маг, Архимаг, Магический 

элементаль.

Сопротивление магии (гномьего 

типа): 00%

Отряд имеет шанс блокировать 

заклинание, являясь его целью.

Ангел, Архангел, Верховный 

архангел, Гном, Боевой гном, 

Гигант, Титан, Громовержец, 

Дьявол, Архидьявол, Барон ада, 

Страж, Призрак, Маленькая фея, 

Фея, Элементаль земли, 

Психический элементаль, 

Кристаллический дракон.

Сопротивление магии 

(големовского типа): 00%

Отряд снижает получаемый урон 

от ударных заклинаний.

Монах, Фанатик, Каменный 

голем, Стальной голем, 

Штормовой элементаль, 

Магмовый элементаль, Феникс, 

Мумия, Золотой голем, Алмазный 

голем.



 Медуза, Василиск, Великий 

василиск
Окаменение - Цель атаки

 Боевой единорог Слепота Эксперт Цель атаки

 Вампир-лорд Гипноз Эксперт Цель атаки

 Драколич Яд - Цель атаки

Шанс сотворить [название 

заклинания] после атаки: 00%

Название существ Заклинание Уровень Цель

Отряд имеет шанс сотворить 

заклинание на указанном уровне 

школы магии после атаки.

См.таблицу ниже.

 Посланник земли Элементаль земли Эксперт -

 Страж Слабость Продвинутое Массово

 Огр-маг Жажда крови Эксперт Массово

 Посланник воды Элементаль воды Эксперт -

 Посланник воздуха Элементаль воздуха Эксперт -

 Лич, Могущественный лич, 

Кошмар
Волна смерти Эксперт Живые существа

 Ледяной элементаль Ледяная молния Эксперт Цель атаки

 Магог Огненный шар Эксперт Цель атаки

 Гремлин, Мастер-гремлин Минное поле Продвинутое -

 Ифрит, Посланник огня Элементаль огня Эксперт -

 Циклоп, Король циклопов Землетрясение Эксперт -

 Дьявол, Призрак Неудача Эксперт Массово

 Единорог Лечение Эксперт Массово

 Сказочный дракон, Волшебница Клон Эксперт Цель атаки

Название существ

 Барон ада

Заклинание Уровень Цель

Печаль Эксперт Массово

Шанс блокировать 100% урона: 

00%

Позволяет отряду поглотить 

100% урона, т.е. урон не 

наносится.

Сказочный дракон.

Шанс нанести двойной урон 

Смертельным ударом: 00%

Отряд имеет шанс нанести 

удвоенный урон. При этом 

срабатывает способность 

Смертельный удар.

Мечник, Крестоносец, Нага, 

Королевская нага, Демон, 

Рогатый демон, Рыцарь смерти, 

Король минотавров, Огр, Огр-

маг.

Шанс сотворить [название 

заклинания] перед атакой: 00%

Отряд имеет шанс сотворить 

заклинание на указанном уровне 

школы магии перед атакой.

См.таблицу ниже.

Удар на 2 клетки

В ближнем бою, отряд наносит 

урон двум существам, по линии 

атаки. Дружественные отряды 

тоже получают урон.

Копейщик.

Улучшенные охранники
Охранники отряда становятся 

улучшенными.
Санта-гремлин.

Шанс блокировать 00% урона: 

00%

Позволяет отряду поглотить 

указанную часть урона, т.е. 

получаемый урон уменьшается. 

Алебардщик - 65% урона; Демон, 

Рогатый демон, Огр и Огр-маг - 

75% урона; Гидра, Гидра хаоса и 

Кошмарная гидра - 50% урона.

Стрельба
Отряд получает возможность 

атаковать дистанционно, т.е. 

стрелять.

Кентавр.

Удар и возврат

После атаки и полученного 

ответа, если имеется, отряд 

возвращается в начальную 

позицию хода.

Кавалерист, Серебряный пегас, 

Кочевник.



Шанс сотворить Снятие "+" 

заклинаний после атаки: 00%

При атаке, отряд имеет шанс 

снять с цели все положительные 

для неѐ эффекты.

Чѐрный дракон.

_________________________________________________________________________________________________

Шанс сотворить Снятие "+" 

заклинаний (Эксп.) после атаки: 

00%

При атаке, отряд имеет шанс 

снять с цели все положительные 

для неѐ эффекты.

Чѐрный рыцарь.

 Психический элементаль Гипноз Цель атаки

 Скорпикора Кислотное дыхание Цель атаки

 Троглодит Медлительность Цель атаки

 Маленькая фея, Посланник 

воздуха
Разрушающий луч Цель атаки

 Мантикора, Ящер, Ящер-воин, 

Виверна, Виверна-монарх, Вор, 

Драколич

Яд Цель атаки

 Привидение Печаль Цель атаки

 Гарпия Проклятье Цель атаки

 Дракон-призрак, Кровавый 

дракон
Старость Цель атаки

 Зомби, Гарпия-ведьма, Наездник 

на кабане
Болезнь Цель атаки

Название существ Заклинание Цель

 Архидьявол, Тѐмный дракон Берсерк Цель атаки

 Бехолдер Забывчивость
Цель атаки, если 

возможно

 Цербер Болезнь - Цель атаки

Шанс сотворить [название 

заклинания] после атаки: 00%

Отряд имеет шанс сотворить 

заклинание после атаки. Эффект 

длится 3 раунда. 

См.таблицу ниже.

 Посланник воды Ледяная молния Эксперт Цель атаки

 Посланник земли Зыбучие пески Эксперт -

 Птица рух, Птица грома Удар молнии Эксперт Цель атаки

 Мантикора Паралич - Цель атаки

 Пожар Огненный шар Эксперт Цель атаки

 Посланник огня Стена огня Базовый Цель атаки

 Мумия Проклятье Эксперт Массово

 Живой мертвец Медлительность Продвинутое Цель атаки



     Позволяет выбирать коэффициенты для игроков/компьютеров, чтобы настроить темп получения опыта армиями, 

в начале игры. Также можно задать дополнительный прирост опыта для компьютеров и гарнизонов.

     По умолчанию, настройки этой опции устанавливаются в соответствии с выбранной сложностью. Однако 

настроенные вручную значения будут автоматически сохраняться между играми.

_________________________________________________________________________________________________

 Множитель опыта существ Гарнизонов *100

 Доп.опыт героям компьютера за битву +400

     8.Ручная настройка (Выбрать коэффициенты в начале).

 Доп.опыт героям компьютера за битву +300

     7.Невозможно (компьютер очень быстро получает опыт).

 Множитель опыта героев компьютера *5

     6.Эксперт (компьютер ускоренно получает опыт).

 Множитель опыта героев компьютера *4

 Множитель опыта существ Гарнизонов *75

 Множитель опыта героев компьютера *3

 Множитель опыта существ Гарнизонов *50

 Доп.опыт героям компьютера за битву +200

 Множитель опыта существ Гарнизонов *25

 Доп.опыт героям компьютера за битву +100

     5.Сложно (компьютер быстро получает опыт).

 Доп.опыт героям компьютера за битву +50

     4.Нормально (компьютер получает опыт как обычно).

 Множитель опыта героев компьютера *2

     3.Легко (компьютер медленно получает опыт).

 Множитель опыта героев компьютера *1

 Множитель опыта существ Гарнизонов *10

+200 +300 +400

     2.Нет (компьютер вообще не получает опыта).

     Существа героев компьютера и гарнизоны не получают опыта в битвах.

*3 *4 *5

*10 *25 *50 *75 *100

 Множитель опыта героев компьютера

 Множитель опыта существ Гарнизонов

 Доп.опыт героям компьютера за битву

*1 *2

+50 +100

     1.По умолчанию (зависит от сложности игры).

     Темп получения опыта существами героев компьютера и гарнизонов определяется уровнем сложности игры, 

выбранным перед началом игры в окне выбора сценария:

НевозможноЭкспертСложноНормальноЛегко

Выбранная сложность игры:

Назад

Встроенные опции. Система опыта существ. Темп получения опыта армиями компьютера.

     Темп получения опыта армиями компьютера

     Скрипт 00, опция 229, Автор: Timothy Pulver

     При активной опции 900 "Система опыта существ", существа компьютерных игроков также получают опыт. В 

WoG-настройках можно изменить темп получения опытка компьютером. Для этого есть 8 вариантов опции:



     При активной опции 181 отключается опция 225 "Центр торговли ресурсами" и наоборот.

     Если герой имеет больше 8 вторичных навыков, то посмотреть "скрытые" навыки можно по клику на иконке 

опыта в окне героя.

     Чтобы поменять местами скрытые и отображаемые навыки - Ctrl+клик на иконке опыта в окне героя.

     Чтобы сдвинуть позиции всех вторичных навыков на один слот - Shift+клик на иконке опыта в окне героя.

     При активной опции 225 отключается опция 181 "Возможность передачи всех ресурсов" и наоборот.

     Передать все или часть ресурсов, включая золото и мифрил, любому игроку можно по клику на иконке 

муниципалитета в окне города. Будет дана возможность выбора игрока для передачи и количества ресурсов. 

Передача происходит мгновенно и безвозвратно. Получатель не получит сообщение о переводе в свой ход.

     Чтобы работала кнопка передачи всех ресурсов, в городе должен быть построен Рынок.

     Отображение скрытых навыков.

     Скрипт 25, опция 182, Автор: Timothy Pulver

     Скрипт 05, опция 225, Автор: Hermann Weird

     Скрипт 25, опция 187, Автор: Timothy Pulver

     Позволяет переименовать любого вашего героя по клику на его имени в окне героя.

     Кнопка покупки всех существ города.

     Скрипт 25, опция 180, Автор: Timothy Pulver

     Купить всех доступных в городе существ можно по клику на иконке фортификации в окне города. Также можно 

купить их находясь в окне карты приключений по Ctrl+клику на изображении города в списке городов.
     Чтобы скупить всех доступных существ в городе должно быть место в гарнизоне. Также должно быть достаточно 

золота и ресурсов для найма. Если ресурсы и/или место в гарнизоне ограничены, то существа скупаются начиная с 

7-го уровня, по очереди до 1-го. Если в городе отстроено улучшенное жилище какого-либо существа, то при скупке 

через кнопку будет куплены именно улучшенные.

     Возможность передачи всех ресурсов.

     Скрипт 05, опция 181, Автор: Timothy Pulver

     Передать все ресурсы, включая золото и мифрил, любому игроку можно по клику на иконке муниципалитета в 

окне города. Будет дана возможность выбора игрока для передачи ему ресурсов. Передача происходит мгновенно и 

безвозвратно. Получатель не получит сообщение о переводе в свой ход.

     Чтобы работала кнопка передачи всех ресурсов, в городе должен быть построен Рынок.

     Центр торговли ресурсами.

     Возможность переименовывать героев.

     См.также:

     Настройки WoG-ификации Далее

     Улучшенные подсказки по внешним жилищам.

     Скрипт 24, опция 024, Автор: Timothy Pulver

     По правому клику на внешнем жилище существ, можно увидеть количество доступных для найма существ, 

помимо основной информации.

     Возможность переименовывать города.

     Скрипт 25, опция 169, Автор: Timothy Pulver

     Позволяет переименовать любой город, которым вы владеете, по клику на его названии в окне города.

     По сути, данная опция является аналогом четвѐртой опции Настроек WoG-ификации, однако последняя 

срабатывает во время загрузки карты, а опция 248 - после неѐ и до начала игры.

Назад

Расширения игры.

     Отображать сообщения WoG-ификации.

     Скрипт 00, опция 248, Автор: Timothy Pulver

     Перед тем, как начнѐтся WoG-ификация, вы получите сообщение об этом и сможете отменить еѐ. После 

окончания процесса вы получите ещѐ одно сообщение.



     Быстрые настройки Знамѐн полководца.

     Скрипт 25, опция 240, Автор: Timothy Pulver

     Чтобы быстро натсроить бонусы Знамѐн полководца для всех существ в арми героя - Сtrl+клик на флаге в окне 

героя. В появившемся меню также можно сохранить текущие настройки или загрузить ранее сохранѐнные.

     Сохранение и загрузка настроек привязаны к слоту отряда в армии, поэтому при перемещении отрядов в другие 

слоты настройки меняются.

     Опция работает при активных опциях 234 "Знамя полководца" и 900 "Система опыта существ".

     См.также:

     Сокращѐнные описания навыков.

     Скрипт 75, опция 075, Автор: Hermann Weird

     Опция для игроков, предпочитающих краткие лаконичные описания вместо стандартных.

     Сортировка списков героев и городов.

     Скрипт 25, опция 244, Автор: Timothy Pulver

     Чтобы сменить порядок в списке героев и/или городов - Shift-клик на герое или городе. Выбранный герой или 

город передвинется наверх списка.

     Ручная настройка союзов.

     Скрипт 69, опция 069, Автор: Фоур

     После загрузки карты появляется окно с выбором: "Настройка союзов" или "Оставить по умолчанию". Выбрав 

настройку вам предложать отметить количество альянсов, а затем - выбрать цвета игроков в каждой команде. 

Можно изменить и встроенные команды в любой предварительно созданной карте на эту игру.

     Запрет автосохранения игры.

     Скрипт 25, опция 184, Автор: Timothy Pulver

     Ускоряет переход хода. Может быть полезна для слабых компьютеров (например на работе ;) ).

     Чтобы узнать количество оставшейся у героя маны - правый клик по синей полоске маны в списке героев.

     1.Сообщения о бонусах ресурсов от навыка Волшебства (опция 023)

     2.Сообщения Живых свитков перед боем (опция 033)

     3.Бормотание монстров (опция 022)

     4.Сообщения Карт пророчества перед боем (опция 034)

     5.Сообщения опций Быстрого боя

     6.Напоминания о возврате долгов Банку (опция 105)

     Показ передвижения героя в цифрах.

     Скрипт 25, опция 025, Автор: Timothy Pulver

     Чтобы узнать количество оставшихся у героя очков передвижения (МР) - правый клик на кнопке "Переместить 

героя" или по зелѐной полоске движения в списке героев.

     Показ маны героя в цифрах.

     Скрипт 25, опция 179, Автор: Timothy Pulver

     Следующие скриптовые сообщения могут быть отключены в игре:

     Отключение скриптовых сообщений.

     Скрипт 25, опция 185, Автор: Timothy Pulver

     Активирует окно отключения некоторых скриптовых сообщений прямо в игре. Чтобы вызвать это окно - правый 

клик на кнопке "Системные настройки". В открывшемся окне можно отметить скрипты, сообщения от которых будут 

отключены. Если скрипт отключѐн в WoG настройках, то он не будет отображаться в окне. Отключение применяется 

отдельно для каждого игрока.

     Опция работает только при влюченной опции 124 "Использование скрытых навыков" и при получении героем 

эффекта от Магических грибов (опция 010 "Магические грибы"), когда все 8 слотов вторичных навыков героя уже 

заняты.



     Скрипт 25, опция 233, Автор: Timothy Pulver

     Перед началом каждой битвы, будет предлагаться на выбор быстрый или обычный режим боя. Также можно 

выбрать быстрый бой без использования заклинаний вашим героем.

     По правому клику на кнопке "Системные настройки" можно настроить определѐнные опции быстрой битвы и не 

видеть сообщения каждый раз (при активной опции 185 "Отключение скриптовых сообщений").

_________________________________________________________________________________________________

     Знамя полководца Далее

     Выбор режима битвы.



     Только нейтральные города и города игроков стартуют без Фортов.

Назад

Настройки карты.

     Города стартуют без Фортов.

     Скрипт 25, опция 131, Автор: Timothy Pulver

     Все города на карте приключений начинают игру без отстроенного Форта.

     Скрипт 00, опция 132, Автор: Donald X.Vaccarino

     Скрипт 25, опция 144, Автор: Timothy Pulver

     Опция расширяет опцию 131 "Города стартуют без Фортов", не работает без неѐ и усложняет игру против 

компьютера.

     При активной опции только нейтральные города и города игроков начинают игру без отстроенных Фортов. 

Компьютерные игроки обычно имеют Форт в стартовых городах.

     Замена картографов вуалями тьмы.

     Скрипт 25, опция 145, Автор: Timothy Pulver

     Все Картографы на карте приключений исчезают, а на их месте появляются Вуали тьмы.

     "Эта опция для тех, кто считает, что постепенное открытие карты - одно из наиболее приятных свойств 

игры и внезапное открытие всей карты сразу портит всѐ удовольствие".

     Замена ульев стрекоз.

     Скрипт 00, опция 165, Автор: Timothy Pulver

     80% Ульев стрекоз заменяются случайным образом на Ветряные мельницы, Хижины ведьм или Костры.

     Расширенные сундуки с сокровищами.

     Некоторые из стандартных сундуков сокровищ содержат больше золота.

Вероятность Содержимое сундука

~29%

~29%

     Скрипт 00, опция 139, Автор: Donald X.Vaccarino

~4%

~8%

~2%

 На выбор: 1000 золота или 500 опыта

 На выбор: 1500 золота или 1000 опыта

 На выбор: 2000 золота или 1500 опыта

 Артефакт класса Сокровище

 На выбор: 2500 золота или 2000 опыта

 На выбор: 3000 золота или 2500 опыта

~28%

     Вероятности в таблице примерные, т.к. новые расширенные варианты Сундуков с сокровищами заменяют 8 и 2% 

соответственно стандартных сундуков при WoG-ификации, этим самым снижая их вероятность.

     Улучшенные внешние жилища

     Скрипт 00, опция 133, Автор: Donald X.Vaccarino

     Около 25% внешних жилищ существ заменяются на улучшенные того же типа, в которых можно нанимать 

улучшенных существ. Например в Сторожевом посте, где раньше можно было нанять Копейщиков, теперь можно 

будет нанять только Алебардщиков.

     WoG-существа на карте.

     Определѐнный процент обычных существ Героев III на карте приключений будет заменѐн новыми WoG-

существами при WoG-ификации.

     К WoG-существам относятся: Верховный архангел, Алмазный дракон, Громовержец, Барон ада, Кровавый 

дракон, Тѐмный дракон, Чудище-привидение, Кошмарная гидра, Дух погребального костра, Посланник 

огня/земли/воздуха/воды, Змей Горыныч, Фанатик войны, Арктический/Закалѐнный снайпер, Кошмар, Санта-

гремлин, Сильванский кентавр, Волшебница, Оборотень, Пожар и Драколич.

% замены
Заменяемые 

существа

     WoG-существа заменяют собой стандартных существ на карте приключений того же уровня.

WoG-существа, которые заменят стандартных существ этого уровня

50%
Существа 7+ 

уровня

 Существа 8 уровня (кроме Драколичей) в соответствии с типом города и в 

количестве 1/2.



Далее     Магич.и такт.способности WoG-существ.

_________________________________________________________________________________________________

     Божественные представители. Далее

33% Драконы-призраки  Драколичи, но в количестве 1/4.

50% Сказочные драконы  Кристаллические драконы.

50% Ржавые драконы  Лазурные драконы, но в количестве 1/2.

5% Существа 3 ур.  Санта-гремлины.

7% Существа 3 ур.  Сильванские кентавры, но в количестве 1/2.

12% Существа 4 ур.  Посланники земли/огня/воды/воздуха (равномерно по 3%).

9% Существа 5 ур.  Фанатики войны, Арктические/Закалѐнные снайперы (по 3%).

7% Существа 5 ур.  Оборотни.

24% Существа 6 ур.  Кошмары, Пожары, Волшебницы (равномерно по 8%).

     См.также:

     WoG-существа и их особенности. Далее

8% Существа 6 ур.  Змеи Горынычи, но в количестве 1/2.

     Размещение магического ландшафта.

     Скрипт 00, опция 142, Автор: Donald X.Vaccarino

     Привидения на карте.

     Скрипт 00, опция 242, Автор: Timothy Pulver

     Около 5% существ 3 уровня на карте приключений будут заменены Привидениями (см.ссылки выше) .

     Скрипт 25, опция 100, Автор: Timothy Pulver

     Герои кампаний могут появляться в игре (в Тавернах, в Тюрьмах). Хотя Вы не можете выбрать легендарного 

героя, чтобы начать с ним игру, но, если вы выберете случайного начального героя, есть небольшая вероятность, 

что он будет одним из легендарных.

     Если активна опция 106 "Песочные часы Асмодеуса", то из списка легендарных героев будет исключѐн Ксерон 

(т.к. Асмодеус создан на его основе).

     К легендарным героям относятся: Катерина (рыцарь), Роланд (рыцарь), Джелу (рейнджер), Дракон (маг), Ксерон 

(демон), Лорд Хаарт (рыцарь смерти), Мутаре (лорд), Мутаре Дрэйк (лорд), Борагус (варвар), Килгор (варвар), 

Адриэн (ведьма).

     В зависимости от размера карты, от 4 до 16 "заплаток" магических земель случайного типа могут быть 

случайным образом помещены на карту приключений.

     К магическим землям относятся: Проклятая земля, Магические равнины, Клеверное поле, Дьявольский туман, 

Огненные поля, Святая земля, Прозрачные пруды, Магические облака, Скалистая земля.

     Первые деньги.

     Скрипт 40, опция 040, Автор: Alexis Koz

     Каждый игрок (включая компьютерных) получает 12000 золота, 20 древесины и руды, 10 ртути, серы, кристаллов 

и самоцветов в начале игры не зависимо от выбранной сложности.

     Легендарные герои.



Назад

Урон Атака Защ. Зд. Ск. Прир.

Верховный архангел 8 Замок 75 40 40 500 18 1 10 000

4 

самоц

вета

Алмазный дракон 8 Оплот 60-75 36 36 500 16 1 8 000

3 

крист

алла

Громовержец 8 Башня 60-75 32 32 600 12 1 10 000

3 

самоц

вета

Барон ада 8 Инферно 45-60 35 37 400 17 1 9 000
3 

ртути

Кровавый дракон 8 Некрополис 38-75 25 23 400 14 1 6 000
2 

ртути

Тѐмный дракон 8 Темница 60-75 33 33 600 15 1 8 000
3 

серы

Призрачное чудище 8 Цитадель 45-75 25 25 600 11 1 6 000

2 

крист

алла

Кошмарная гидра 8 Крепость 38-68 25 27 500 10 1 7 000
2 

серы

Дух погребального 

костра
8 Сопряжение 45-60 28 28 400 21 1 5 000

3 

ртути

Привидение 3 Нейтрал 1-2 11 8 5 8 8 500

Сильванский кентавр 3 Нейтрал 4-6 10 5 15 8 7 250

Санта-Гремлин 3 Нейтрал 2-3 5 5 5 5 1* 200

Посланник огня 6 Нейтрал 13-18 14 12 70 5 2 750

Посланник воздуха 6 Нейтрал 10-14 13 12 70 6 2 750

Посланник воды 6 Нейтрал 10-14 13 12 80 5 2 750

Посланник земли 6 Нейтрал 10-14 13 14 70 5 2 750

Настройки карты. WoG-существа и их особенности.

WoG-существо Ур. Город
Параметры

Цена



Оборотень 4 Нейтрал 6-9 10 12 35 7 4 300

Арктический снайпер 5 Нейтрал 8-10 13 10 15 9 3 500

Закалѐнный снайпер 5 Нейтрал 8-10 12 11 15 9 3 500

Фанатик войны 5 Нейтрал 10-12 14 10 40 8 2 600

Волшебница 6 Нейтрал 10-13 15 13 35 8 2 600

Пожар 6 Нейтрал 18-24 15 15 100 8 2 1 100

Кошмар 6 Нейтрал 18-22 15 14 110 9 2 1 500

Змей Горыныч 7 Нейтрал 25-45 20 20 250 8 1 3 500

Драколич 8 Нейтрал 50-80 45 45 800 16 1 25 000
15 

ртути

* Во внешнем жилище Снеговик Санта-гремлины приходят каждый день. Прирост Санта-гремлинов в день равен 1 

за каждого оставшегося в игре игрока. Например: Если в игре всѐ ещѐ все 8 игроков, то прирост Санта-гремлинов 

составит 8 в день. В Портале вызова Темницы прирост Санта-гремлинов составляет 1 в неделю.

_________________________________________________________________________________________________
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где

   Двойной выстрел; Радость; Имеет 24 выстрела.НейтралСильванский кентавр

Санта-Гремлин Нейтрал    Стреляет Ледяной молнией*; Охрана**; Подарки***.

   *Стрельба Санта-гремлина является колдовством. Поэтому Санта-гремлин имеет бесконечный боезапас и не 

имеет штрафов стрелков: за расстояние, за преграды. Он не может быть перекрытым вражеским существом. Урон 

Ледяной молнии не зависит от защиты цели и рассчитывается по следующей формуле:
N - количество Санта-гремлинов. Округление дроби 

N/64 - вниз. Пример: 50, 100 и 200 Санта-гремлинов 

наносят 40, 60 и 100 урона соответственно.

Барон ада

Кошмарная гидра

Призрачное чудище

Дух погребального 

костра

Привидение

Урон = 40 + 20 * N / 64,

   Способность стрелять Ледяной молнией блокируется в Антимагическом гарнизоне, на Проклятой земле и в 

присутствии Сферы запрещения, но не блокируется Плащом отречения. На урон Ледяной молнии также не влияет 

сопротивление героя (вторичный навык, артефакты, специализация). Однако големы получают меньший урон. 

Огненные и Энергетические элементали уязвимы к Ледяной молнии и получают от Санта-гремлинов двойной урон. 

Магические поля усиливают эту способность на 50%. Чистые пруды не добавляют урона.

   Окружающий удар; Безответность; Кислотное дыхание при атаке 

(действует только на целевой отряд); 40% шанс Регенерации перед 

ходом; Иммунитет к Страху.

Инферно

Крепость

Цитадель

Сопряжение

Нейтрал

   *Специализация "подвижная Вуаль тьмы" - на каждом шаге героя область на карте приключений вокруг него в 

радиусе 3 клеток закрывается террой инкогнито для вражеских героев.

Некрополис

   Наносит повышенный урон (+50%) Громовержцам; Иммунитет к 

магии; Дыхание дракона - на 2 клетки по направлению атаки; Страх; 

Удар и возврат; Иммунитет к Страху; Герой получает 

дополнительную специализацию "подвижная Вуаль тьмы"*.

   Безответность; Снижает удачу вражеских существ на 1 или на 2 

(под руководством героя); Иммунитет к Страху; 50% шанс сотворить 

Окаменение при атаке.

Назад

Настройки карты. WoG-существа и их особенности. Магические и тактические способности.

   Игнорирует защиту цели при атаке; Даѐт дружественным войскам 

на поле боя +1 к удаче или +2 (под руководством героя); Полѐт; 

Ответ на 2 атаки за раунд.

   100% шанс Восстания после гибели; Восстание - 2 раза за бой; 

Дыхание дракона - на 2 клетки по направлению атаки; Иммунитет к 

магии огня; Палач; Огненный щит (базовый).

   Когда убивает несколько существ при атаке - мгновенно 

увеличивается число Привидений на количество убитых. Иммунитет 

к Страху.

Магические и тактические способности

   Даѐт дружественным войскам на поле боя +1 к боевому духу или 

+2 (под руководством героя); 2 раза за битву может Воскресить 

дружественный отряд из расчѐта 100 ед.здоровья на одного 

Верховного архангела; Безответность; Иммунитет к Страху.

   Иммунитет к магии; Дыхание дракона - на 2 клетки по 

направлению атаки; Иммунитет к Страху; 50% шанс сотворить 

Слепоту (базовую) при атаке (действует только на целевой отряд); 

+1 самоцвета в день.

   Иммунитет к магии разума; Наносит повышенный урон (+50%) 

Тѐмным драконам; Нет штрафа в ближнем бою; 18 выстрелов; 

Двойной выстрел; Иммунитет к Страху; Удар молнии при ударе (в 

ближнем бою) из расчета 10 урона на одного Громовержца; 

Воздушный щит.

   Снижает боевой дух вражеских существ на 1 или на 2 (под 

руководством героя); 50% шанс сотворить Старость при атаке; 

Иммунитет к магии разума; Иммунитет к Страху; 40% шанс 

Вампиризма при атаке.

WoG-существа

Верховный архангел

Алмазный дракон

Громовержец

Кровавый дракон

Тѐмный дракон

Город

Замок

Оплот

Башня

Темница
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10% Неудача, Разрушающий луч, Болезнь, Слабость.

15% Яд, Печаль, Кислотное дыхание, Забывчивость.

10…19

   Имеет 24 выстрела; Накладывает случайное проклятье на цель 

выстрела*.
НейтралВолшебница

   * Все заклинания Волшебниц накладываются на Базовом уровне, а их тип зависит от количества Волшебниц:

Количество Шанс Заклинания

20% Медлительность, Проклятье, Снятие заклинаний.

20…49 8% Медлительность, Проклятье, Снятие заклинаний.

4% Неудача, Разрушающий луч, Болезнь, Слабость.

   Ликантроп - 20% шанс превратить цель в отряд Оборотней в 

количестве, равном суммарному здоровью превращаемого 

отряда/35. Превращѐнный отряд остаѐтся под контролем 

противника и остаѐтся у него в случае победы; В дни полнолуния 

(каждые 14…15 дни игры) шанс Ликантропии увеличивается до 

40%, а в бою Оборотни находятся под заклинанием Берсерк.

НейтралОборотень

0%

K > 100

3%

K > 150

6%

K > 200

12%

К < 100

Нейтрал

Нейтрал

K > 300

30%

K > 500

60%

 Список артефактов, которые могут "подарить" Санта-гремлины: Секира кентавра, Блэкшард мѐртвого рыцаря, 

Великий гноллий кистень, Щит гномьих богов, Щит тоскующих мертвецов, Щит короля гноллов, Шлем белого 

единорога, Шлем-череп, Шлем хаоса, Доспехи из окаменелого дерева, Рѐбра, Кольчуга великого василиска, 

Неподвижный глаз дракона, Языки пламени красного дракона, Наколенники из драконьей кости, Плащ из драконьих 

крыльев, Застывший глаз дракона, Клевер удачи, Карты пророчества, Голубка удачи, Значок смелости, Знак отваги, 

Герб доблести, Телескоп, Подзорная труба, Амулет гробовщика, Мантия вампира, Колье неприступности, Лук из 

вишнѐвого дерева эльфов, Тетива из волоса гривы единорога, Птица познания, Бесстрашный хранитель, Символ 

знаний, Медаль дипломата, Кольцо дипломата, Лента посла, Амулет маны, Талисман маны, Магический ошейник, 

Магическое кольцо, Кольцо жизни, Кольцо жизненной силы, Брелок смелости, Брелок ясновидения, Священный 

брелок, Брелок жизни, Брелок смерти, Брелок несгибаемой воли, Брелок отрицания, Брелок абсолютной памяти, 

Ноги легиона, Поясница легиона и Туловище легиона, а также все артефакты командиров.

Закалѐнный снайпер

Посланник воздуха

Посланник воды

Посланник земли

   Иммунитет к магии воздуха; Иммунитет к Страху.

   Иммунитет к магии воды; Иммунитет к Страху.

   Иммунитет к магии земли; Иммунитет к Страху.

   Иммунитет к магии огня; Иммунитет к Страху.

   ***После каждой победы над врагом, есть вероятность, что Санта-гремлины "подарят" герою случайный артефакт. 

Вероятность зависит от силы вашего героя (А) и силы побеждѐнной армии (Б):

   4.Итоговый коэффициент вероятности К = Б / А;

   5.В зависимости от полученного коэффициента "К" рассчитывается вероятность получения артефакта:

Коэффициент К

Вероятность

   1."А" зависит от суммарного здоровья (HP) армии и опыта героя (ЕХ):                                                                                                    

Если ЕХ >= НР, то А = НР*ХР*2/(НР+ЕХ); Иначе А = НР;

   2.Сила побеждѐнного героя (Б) рассчитывается аналогично;

   3.Сила побеждѐнной армии (Б) без героя = НР;

Фанатик войны

Арктический снайпер

5…9

Посланник огня

   **В начале боя вокруг отряда Санта-гремлинов (если есть свободные клетки) появляются отряды существ 1 

уровня, характерные для родного города героя (по классу) в том же количестве, что и самих Санта-гремлинов. 

Исключением являются герои Оплота, у которых в охране Санта-гремлинов появляются Гномы в количестве 

50%.  Охрана нейтральных Санта-гремлинов состоит из Гремлинов. Охранники не могут атаковать и перемещаться 

пока их хозяин жив и находится на месте (их скорость = 0).
   Ускорение и Молитва позволяют охранникам двигаться и атаковать. Медлительность тоже позволяет это делать, 

повышая скорость до 1. Клон охранников также является самостоятельным отрядом. Охрана учитывается в 

лимите на 20 существ с каждой стороны, т.е. охрана может появится не у всех Санта-гремлинов в начале боя. 

Охрана учитывается в расчетах стоимости побега или откупа.

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

Нейтрал

25% Неудача, Разрушающий луч, Болезнь, Слабость.

   Магическое зеркало; Иммунитет к Страху; Нет штрафа в ближнем 

бою; Имеет 24 выстрела.

   Нет штрафа за дистанцию; Иммунитет к Страху; Воздушный щит; 

Имеет 32 выстрела.

   Нет штрафа за дистанцию; Иммунитет к Страху; Огненный щит; 

Имеет 32 выстрела.



х

_________________________________________________________________________________________________

   *Стена огня возникает на клетке атаки и на клетке выше-правее от неѐ. При атаке 2-хклеточных целей Стена огня 

возникает от "задней" клетки (на момент атаки, когда существо поворачивается) этого существа. Стена огня наносит 

фиксированные 40 урона. Длительность - 2 хода, включая ход, когда Стена огня была сотворена. На Магических 

равнинах Стена огня действует на уровне Эксперт, наносит 80 урона и "поджигает" третью клетку выше-левее 

второй. Антимагический гарнизон, Огненные поля, Сфера запрещения и Плащ отречения не влияют на эту 

способность Пожаров. На Проклятой земле Стена огня возникает, но не наносит урона. Големы получают меньший 

урон от Стены огня. Элементали воды не получают повышенный урон от неѐ. Сопротивление героя не оказывает 

влияние на урон Стены огня.
   Иммунитет к Страху; Иммунитет к магии разума; 10% шанс 

сотворить Смертельный взгляд при атаке.
НейтралКошмар

   Нежить - Иммунитет к магии разума, Яду, Воскрешению, Страху, 

Старости, Болезни, Волны смерти, Вампиризма, Облака смерти, 

Поднятия демонов; Облако смерти при стрельбе; Имеет 5 

выстрелов; Снижает боевой дух вражеских существ на 1; 20% 

сопротивление магии (големовского типа); 20% шанс блокировать 

урон.

НейтралДраколич

50 и >

   Все заклинания Волшебниц работают в Антимагическом гарнизоне. На Магических равнинах заклинания 

работают на уровне Эксперт. На Проклятой земле или в присутствии Сферы запрещения Волшебницы не колдуют 

после атаки. Огненные поля, Чистые пруды, Магические облака и Скалистая земля не воздействуют на заклинания. 

В присутствии Плаща отречения Волшебница может накладывать только Медлительность, Проклятье, Слепоту, 

Неудачу, Разрушающий луч и Слабость.
   Огненный щит (обновляется каждый ход); Стена огня при атаке*; 

Иммунитет к магии огня.
НейтралПожар

8% Медлительность, Проклятье, Снятие заклинаний.

Змей Горыныч Нейтрал    Окружающий удар; Безответность; Иммунитет к Страху.

4%
Гипноз, Слепота, Берсерк, Старость, Неудача, Разрушающий луч, 

Слабость, Болезнь.

11% Яд (11%), Печаль, Кислотное дыхание, Забывчивость.



Урон

0

0

0

0

_________________________________________________________________________________________________

   Эмиссар знания.

   Порожденный стихией магии воды, Эмиссар Знания был послан 

для того, чтобы помочь героям вернуть баланс сил, овладев 

искусством магии в полной мере.

    Жилище - Библиотека легенд.

    Бонус - +1 к знанию, +1…3 к знания в неделю.

    Иммунитет к магии.

    Эмиссара можно нанять в его жилище лишь один раз. Он не 

может появляться на карте и в других объектах.

    Эмиссара можно нанять в его жилище лишь один раз. Он не 

может появляться на карте и в других объектах.

   Эмиссар мира.

    Жилище - Цитадель умиротворения.

    Бонус - +1 к защите, +1…3 к защите в неделю.

    Иммунитет к магии.

    Эмиссара можно нанять в его жилище лишь один раз. Он не 

может появляться на карте и в других объектах.

   Порожденный стихией магии земли, Эмиссар Мира был послан 

для охраны тех героев, которые стремятся восстановить 

равновесие сторон в Эрафии.

   Эмиссар магии.

   Порожденный стихией магии воздуха, Эмиссар магии был 

послан для того, чтобы помочь героям восстановить 

равновесие тѐмных и светлых сил с помощью магии.

    Жилище - Монастырь магов.

    Бонус - +1 к силе магии, +1…3 к силе магии в неделю.

    Иммунитет к магии.

   Порожденный стихией огня, Эмиссар Войны был послан, чтобы 

помочь героям восстановить прежнюю гармонию.

    Жилище - Дворец воинственного духа.

    Бонус - +1 к атаке, +1…3 к атаке в неделю.

    Иммунитет к магии.

    Эмиссара можно нанять в его жилище лишь один раз. Он не 

может появляться на карте и в других объектах.

0

     Для того чтобы заполучить какого-либо божественного представителя, нужно посетить объект, в котором он 

находится, и победить его стражей. Герой, присоединивший к своему войску эмиссара, немедленно получает +1 к 

характеристике, которую повышает божественный представитель. Затем в начале новой недели герой повышает 

соответствующую характеристику на величину от 1 до 3 (вычисляется случайным образом). Если герой теряет 

божественного представителя, неважно каким образом, все накопленные бонусы теряются. Это относится и к 

передаче Эмиссара другому вашему герою.

   Эмиссар войны.

2 000

2 000 4

4

Эмиссар магии

Эмиссар знания 10

2 000

2 000

Здоровье Скорость

4

410

10

Атака

0

Эмиссар мира 0

0

Назад

Настройки карты. WoG-существа и их особенности. Божественные представители.

     Божественные представители являются особым видом существ. Они являются частью армии героя, но не могут 

атаковать и отвечать на атаки вражеских существ. Они, в зависимости от типа, повышают один из параметров героя 

мгновенно и каждую последующую неделю. Одновременно герой может иметь в армии ("поклоняться") одному 

Эмиссару.

     Божественные представители были отправлены на земли Эрафии, чтобы восстановить нарушенный 

баланс сил, — так гласит легенда.

Эмиссар войны

Название Защита

10



     Навык Удачи снижает вероятность засады на 3% за каждый уровень его развития.

     Навык Разведки позволяет заранее обнаружить засаду с вероятностью 25% за каждый уровень его развития. 

При обнаружении засады можно будет атаковать вражеских существ или нет.

     Навык Удачи снижает вероятность обвала на 2% за каждый уровень его развития.

     Навык Поиска пути снижает вероятность обвала на 4, 8 и 10% для Базового, Продвинутого и Экспертного уровня 

соответственно.

     Вероятность обвала не может снизиться менее 10% (менее 5% - для героев компьютера).

     Навык Разведки позволяет заранее обнаружить засаду с вероятностью 10, 25 и 50% для Базового, Продвинутого 

и Экспертного уровня соответственно.

     Скрипт 19, опция 019, Автор: Фоур

     Герои автоматически улучшают Крестьян и существ 1 уровня своего города (по классу) до улучшенных существ 1 

уровня в начале каждого хода (кроме героев Некрополиса).

   Чѐрные драконы -> Тѐмные драконы

     2.При движении через горы, можно потерять воинов в смертельном обвале с вероятностью 20% (15% для героев 

компьютера).

     Попав засаду герой вступит в бой со случайными существами. Максимальный уровень существ ограничен 

порядковым номером текущей недели. Существа могут быть улучшенны или нет случайным образом.

     Хозяева жизни.

Назад

Расширения карты.

     Универсальные улучшения существ.

     Скрипт 25, опция 174, Автор: Timothy Pulver

     Герой может улучшать существ в городе любого типа, если отстроено улучшенное здание соответствующего 

уровня.

     Расширенные улучшения существ.

   Стальные големы -> Золотые големы

   Золотые големы -> Алмазные големы

   Титаны -> Громовержцы

   Фанатики -> Фанатики войны

   Архангелы -> Верховные архангелы

   Великие эльфы -> Сильванские кентавры

   Золотые драконы -> Алмазные драконы

   Мастер-гремлины -> Санта-гремлины*

   Энергетические элементали -> Посланники огня**

   Магмовые элементали -> Посланники земли**

   Фениксы -> Духи погребального костра

   Ледяные элементали -> Посланники воды**

   Древние чудища -> Призрачные чудища

   Гидры хаоса -> Змеи Горынычи

   Змеи Горынычи -> Кошмарные гидры

   Штормовые элементали -> Посланники воздуха**

     Скрипт 25, опция 173, Автор: Timothy Pulver

     Некоторые существа, не имевшие раньше улучшений, имеют их, а некоторые улучшенные существа могут 

улучшаться ещѐ раз или дважды.

     Чтобы произвести улучшение, в большинстве случаев нужно посетить Форт на холме, однако при активной опции 

174 "Универсальные улучшения существ" можно улучшать и в городе.

     *При активной опции 037 "Изменѐнные существа", Мастер-гремлины будут улучшаться в Хоббитов, а не в Санта-

Гремлинов.

     Полный список расширенных улучшений существ:

   Архидьяволы -> Бароны ада

   Зомби -> Мумии

   Драконы-призраки -> Кровавые драконы

   Снайперы -> Арктические снайперы

   Арктические снайперы -> Закалѐнные снайперы

   Чародеи <-> Волшебницы

     Проходимость объектов ландшафта.

     Скрипт 63, опция 063, Автор: Timothy Pulver

     Позволяет героям путешествовать через горы, деревья, цветы и большинство других препятствий, но гораздо 

медленнее чем обычно (большой штраф).

     Помимо штрафов, при прохождении объектов ландшафта могут возникнуть особые события:

     1.При движении через лес, можно попасть в засаду с вероятностью 30%.

   Пожары -> Кошмары

     **Эти улучшения можно произвести только в Форте на холме.

     В результате обвала можно потерять от 1 до 10% численности случайного отряда в армии героя.



Ур. Ат. Защ. Здор. Ск. Пр.
1 1 3 4 3 6 4 +14 40 -

1 2 4 8 4 15 (+5) 5 +14 90 -

2 2 3 6 7 22 5 +7 150 -

2 2 6 9 11 42 5 +7 200 -

3 3 5 8 8 30 5 +7 250 -

3 4 6 10 8 30 8 +7 300 -

4 6 9 10 12 35 7 +4 300 -

4 10 15 14 10 48 5 +4 500 -

5 10 13 15 13 35 8 +3 600 -

5 14 14 17 16 33 7 +3 750 -

Регенерация.

Колдует после атаки.

Колдует. Чародей

Цена Способности

Положительная удача.

Шпион.

-

Нет штрафа по песку.

Защ.от огня, 2 удар.

Защ.от воздуха, полѐт, 

двойной удар.

     Далее приведена таблица с параметрами, ценами и способностями существ Нейтрального города. В скобках 

указано изменение параметров относительно существ при отключенной опции 067 "Нейтральный город": красный 

цвет - увеличенные параметры; синий цвет - сниженные.

Название 

 Хоббит

 Вор
 Наездник на кабане

 Кочевник

Кочевник

Посланник воздуха

Тролль

Чародей

Кошмар

Ржавый дракон

Элементаль земли Волшебница

Психический элементаль Пожар

Огненная птица Змей Горыныч

Элементаль воздуха Наездник на кабане

Элементаль воды Посланник огня

     Чтобы передать своѐ имущество другому игроку или сделать его нейтральным - правый клик на строке чата, а 

затем по объекту с вашим флагом.

     Платные монолиты.

     Скрипт 65, опция 065, Автор: Steven Lynch

     Все Двусторонние порталы теперь взимают с игрока плату за их использование.

     Стоимость использования: 100 золота в первую неделю и +100 золота за каждую следующую - для игроков; 50 

золота и +50 в неделю - для компьютера.
     Однако если компьютерному герою не хватает золота, то он сможет использовать Двухсторонние порталы 

бесплатно.

     (!) Помимо этого, теперь существа на карте приключений, охраняющие сундуки, костры, ресурсы или артефакты, 

будут атаковать героя, если любое из сокровищ рядом с ними будет поднято.

     Передача имущества и героев.

     Скрипт 64, опция 192, Автор: Tobyn

     Позволяет менять владельца для ваших героев, городов, шахт, внешних жилищ существ, Маяков, Верфей и 

гарнизонов, передавая их другому игроку или делая нейтральными.

     Затраты хода (МР) при движении через каждую клетку препятствия, в зависимости от уровня развития Поиска 

пути:

Поиск пути Горы Лес

нет навыка 1000 600

Базовый

Элементаль огня Оборотень

     Нейтральный город.

     Скрипт 67, опция 067, Авторы: Donald X. Vaccarino, Jonas Gustafsson, Timothy Pulver, Kerill Kennedy, Samot

     Сопряжение становится новым типом города - "Нейтральным городом". Структура развития и все строения 

Сопряжения сохраняют свои свойства, стоимости и названия, но все существа Сопряжения заменяются на новых. 

Внешние жилища существ Сопряжения теперь продают существ "Нейтрального города":

Существо Заменяется на

Маленькая фея Хоббит

Улучшение

Вор

 Оборотень

 Тролль

 Волшебница

Ликантроп, Берсерк.

 Посланник огня

 Посланник воздуха

     Прирост и цены некоторых существ "Нейтрального города" изменены, чтобы соответствовать уровню. 

Посланники огня и воздуха имеют изменѐнные навыки и получают Двойной удар. Посланники воздуха могут летать.

Урон

600 300

Продвинутый 300 150

Экспертный 150 75



6 18 24 15 15 100 8 +2 1100 -

6 20 24 18 21 121 7 +2 1500 -

7 25 45 20 27 250 6 +1 3200
1 

ртуть

7 30 50 30 40 300 15 +1 5000
5 

ртути

     Бормотания монстров.

     Скрипт 22, опция 022, Авторы: Timothy Pulver, Ennin

     Атакованные нейтральные отряды на карте приключений бормочут и говорят странные вещи. Их треп не несѐт 

никакой полезной информации.

     *Снайперы не улучшаются, но помогают улучшиться Стрелкам и Лесным эльфам.

     **Огненные птицы не улучшаются, но помогают улучшиться Грифонам и Птицам рух.

 Грифон  Птица рух, Огненная птица**

 Ифрит  Элементаль огня, Посланник огня

     2.Герой, в чьей армии есть нравящиеся друг друга существа, имеет шанс, что его воины улучшаться бесплатно.

     Список нравящихся друг другу существ:

 Монах  Маг

 Стрелок  Лесной эльф, Снайпер*

 Ржавый дракон  Горгона, Могучая горгона

 Маленькая фея, Фея  Бес, Чѐрт

 Зелѐный дракон, Золотой дракон, Алмазный 

дракон

 Костяной дракон, Дракон-призрак, Кровавый 

дракон

 Кавалерист, Чемпион  Чѐрный рыцарь, Рыцарь смерти

 Титан, Громовержец  Чѐрный дракон, Тѐмный дракон

 Джинн, Мастер-джинн  Ифрит, Султан-ифрит

 Орк, Орк-вождь, Наездник на кабане
 Лесной эльф, Великий эльф, Пегас, 

Серебряный пегас

     Отношения между существами.

     Скрипт 47, опция 047, Автор: Qurqirish Dragon

     1.Герой, в чьей армии есть ненавидящие друг друга существа, каждый день имеет ((14-2*D) * М)% шанс, что его 

воины вступят в междоусобную битву, где D - степень развития Дипломатии героя (от 1 до 3); M - уровень 

отрицательного боевого духа героя +1. В результате междоусобной битвы оба отряда теряют по 10/(2+У)% от своей 

численности, где У - уровень удачи героя.
     Список ненавидящих друг друга существ:

 Ангел, Архангел, Верховный архангел  Дьявол, Архидьявол, Барон ада

     1.Позволяет улучшать городские Муниципалитеты и Капитолии, чтобы увеличивать ежедневный доход золота.

     Чтобы улучшить Муниципалитет или Капитолий - клик на иконке городской управы в окне города. Каждое 

улучшение стоит 7000 золота и 2 мифрила, и увеличивает доход на 1000 золота.

     2.Позволяет улучшать жилища существ в городе, чтобы увеличивать еженедельный прирост воинов.

     Чтобы улучшить жилище существ - клик на иконке фортификации в окне города. Каждое улучшение стоит 

столько же, сколько и само улучшенное жилище, и повышает прирост на 1.

     За один день можно улучшить Золотой запас или жилище существ 1 раз, не зависимо от строительства основных 

зданий.

     Игроки, управляемые компьютером, строят одно улучшение в неделю для каждого типа зданий из ряда: 

Муниципалитет, Жилища существ 1, 2, 3, 4, 5, 6 и 7 уровня.

Кислотное дыхание.

     Использование новых боевых полей.

     Скрипт 68, опция 068, Авторы: Donald X. Vaccarino, Jonas Gustafsson, Timothy Pulver, Overlord, Dutch

     В игре используются новые поля битв. Опция использует любые файлы .pcx, соответствующие формату.

     Улучшение замков.

     Скрипт 45, опция 045, Автор: Alexis Koz

Огн.щит, Стена огня, 

Иммунитет к огню.

См.взгляд, Бесстрашный

Окр.удар, Безответность, 

Бесстрашный.
 Змей Горыныч

 Ржавый дракон

 Пожар

 Кошмар



     Во время битвы можно разделять отряд на два - ctrl+клик на активном отряде.

     Каждый отряд может быть разделѐн один раз за битву. Военные машины, Метаморфы и существа, появившиеся 

после начала боя не могут быть разделены. После битвы разделѐнные отряды соединяться обратно 

автоматически.

     - Все существа имеют сниженную скорость.

     Возможность редактирования указателей.

     Скрипт 25, опция 183, Автор: Timothy Pulver

     При посещении Знака, теперь можно написать на нѐм своѐ сообщение. А по правому клику виден текст любого 

посещѐнного ранее Знака.

     Разделение отрядов.

     Скрипт 62, опция 062, Автор: Timothy Pulver

     Сложные битвы.

     Скрипт 41, опция 041, Автор: Alexis Koz

     Параметры практически всех существ изменяются:

     - Все существа 1-6 уровня имеют увеличенное здоровье;

     - Все стреляющие существа имеют только 3/4 от количества выстрелов;

     - Все существа имеют дополнительную защиту;

     Кармические битвы.

     Скрипт 38, опция 038, Автор: Dieter Averbeck

     Все нейтральные отряды на карте приключений будут иметь поддержку от "друзей". В каждой битвы вместе с 

нейтральными существами против героя будут сражаться дополнительные отряды дружественных противнику 

существ. Количество дополнительных отрядов, численность и их уровень рассчитывается случайно и зависит от 

количества Кармических битв, уже выигранных героем.

     Количество выигранных кармических битв обозначим коэффициентом К. Изначально К=2, за каждую 

кармическую битву к К добавляется 1.

     В начале каждого боя случайным образом определяется число А - от 0 до 9. Если это число не равно 0, то к 

коэффициенту К героя добавляется 1 после победы. В зависимости от А определяется количество дополнительных 

отрядов и количество существ в каждом отряде:
     а) Если А=0, - нет дополнительных отрядов.

     б) Если А=1…3, - 6 дополнительных отрядов по 1*К случайных существ в каждом.

     в) Если А=4…5, - 3 дополнительных отряда по 2*К случайных существ в каждом.

     г) Если А=6…7, - 1 дополнительный отряд из 4*К случайных существ.

     д) Если А=8…9, - 2 дополнительных отряда по 1*К определѐнных существ.

     Максимальный уровень случайных существ рассчитывается как К/10.

     Определѐнные существа вызываются по 2 отряда из следующих групп, в зависимости от К:

К Группа существ (выбираются 2 отряда)

K>0

K>140

 Верховные архангелы, Алмазные драконы, Громовержцы, Бароны ада, Кровавые драконы, Тѐмные 

драконы, Призрачные чудища, Кошмарные гидры, Духи погребального костра, Сказочные драконы, 

Ржавые драконы, Кристаллические драконы, Лазурные драконы, Драколичи.

K>10  Феи, Хоббиты

K>20  Элементали воздуха, Наездники на кабанах, Воры

K>30  Штормовые элементали, Привидения

K>40  Элементали воды, Мумии, Кочевники

K>50  Ледяные элементали, Посланники воздуха, Сильванские кентавры

K>60  Посланники огня, Элементали огня, Снайперы

K>70  Энергетические элементали, Посланники земли, Посланники воздуха

K>80  Элементали земли, Арктические снайперы, Оборотни

K>90  Магмовые элементали, Закалѐнные снайперы, Тролли

K>100  Психические элементали, Фанатики войны, Волшебницы

K>110  Магические элементали, Кошмары, Чародеи, Пожары

K>130  Фениксы, Змеи Горынычи

 Крестьяне, Маленькие феи

K>120  Огненные птицы, Змеи Горынычи



     6.Ангелы, Архангелы, Верховные архангелы, Дьяволы, Архидьяволы, Бароны ада, Чудища, Древние чудища, 

Призрачные чудища, Гидры, Гидры хаоса, Кошмарные гидры, Огненные птицы, Фениксы и Духи погребального 

костра имеют иммунитет к магии разума.

     7.Дьяволы, Архидьяволы и Барон ада имеют иммунитет к магии огня.

     1.Нейтральные воска на карте приключений получают дополнительные бонусы: +1 к атаке и защите, а также +1 к 

атаке и защите и +6…6,99% к здоровью за каждые 4 дня игры. В среднем этот бонус усиливает нейтралов на 2 

атаки и защиты, и на 10,5…12,25% здоровья каждую неделю.
     Бонус здоровья полагается только тем существам, чьѐ базовое здоровье 15 и выше. Учитываются существа, 

достигшие 15 здоровья в процессе получения опыта армии.

     2.Также нейтральные воска получают Благословление, а стреляющие - Точность.

     3.Джинны, Мастер-джинны, Ифриты, Султаны-ифриты, Огры-маги и Санта-гремлины находятся под действием 

Волшебного зеркала.

     4.Скелеты, Скелеты-воины, Элементали воздуха, Штормовые элементали, Привидения, Стражи, Призраки, 

Костяные драконы и Драконы-призраки находятся под действием Воздушного щита.

     5.Элементали огня, Энергетические элементали, Огненные птицы и Фениксы находятся под действием 

Огненного щита.

     Скрипт 57 опция 057, Автор: Alexandru Balahura

     Выбор типов нейтральных городов.

     Скрипт 25 опция 220, Автор: Timothy Pulver

     Позволяет в начале игры выбрать, нейтральные города какого типа будут присутствовать на карте.

     Например, если Вы хотите, чтобы все нейтральные города были Оплотами - просто исключите все 

остальные из списка в диалоговом окне в начале игры.

     Дополнительные бонусы нейтральным войскам.

     *При сложности "Нормально", компьютер строит бесплатно 1 раз в 3 дня;

     *При сложности "Эксперт", компьютер строит бесплатно 1 раз в 2 дня;

     *При сложности "Сложно", компьютер строит бесплатно 1 раз в день;

     *При сложности "Невозможно", компьютер строит бесплатно 2 раза в день;

     Требования предшествующих строений для построек компьютера учитываются.

     В начале каждого дня Банк автоматически забирает у должника вплоть до 1/2 имеющегося золота или его 

ресурсов, которые он занимал, до тех пор, пока долг не будет выплачен. Второй кредит нельзя брать, пока не будет 

погашен первый. Однако можно одновременно занять золото и один из ресурсов.

     Разрешить постройки в городах дважды в день.

     Скрипт 25 опция 228, Автор: Timothy Pulver

     Позволяет игрокам строить по 2 здания в день. Компьютерные игроки вместо этого будут получать бесплатные 

строения, в дополнение к обычной постройке, с частотой, в зависимости от уровня сложности игры:

     *При сложности "Легко", компьютер строит бесплатно 1 раз в 4 дня;

     Банк.

     Скрипт 05 опция 105, Авторы: Donald X.Vaccarino, Hermann the Weird

     В каждом городе, с построенным Рынком теперь имеется Банк, в котором можно брать кредиты.

     Чтобы посетить Банк и взять кредит - клик на иконке городской управы в окне города.

     Банк выдаѐт любому игроку в кредит золото или любые другие ресурсы, но его нужно будет вернуть с надбавкой 

в 30%, по частям, начиная со следующего дня.

     Максимально возможный кредит увеличивается со временем: на 100 золота в день и на 1 ед.ресурса каждые 2 

недели.

     Также можно соединять 2 соседних отряда одного типа во время битвы по ctrl+клику на отряде, соседнем с 

активным на данный момент.

     Случайный герой.

     Скрипт 72, опция 072, Автор: Bonizag

     При нападении на нейтральных существ на карте приключений, существует 25% шанс, что на их стороне 

появится случайный герой и поможет им в битве. У героя могут появляться военные машины, в зависимости от 

силы его существ.



1-2 3-4 5-6 7-8

1/14 1/28 1/42 1/56

1/7 1/14 1/21 1/28

1/5 1/10 1/15 1/20

1/4 1/8 1/12 1/16
1/3 1/6 1/9 1/12

     Заброшенные шахты охраняются как минимум 7 отрядами Привидений (вместо Троглодитов). Их число растѐт 

на 101…103% + 1…3. Для компьютерных игроков в шахте остаются Троглодиты, но в увеличенном количестве.

     Также растѐт охрана сокровищ и Ящиков Пандоры.

     Существа 7-8 уровней получают 50% опыта.

     При активной опции 232 вторичный навык Дипломатия становится практически бесполезным.

     Рост опыта и размера нейтральных отрядов.

     Скрипт 57 опция 231, Автор: Timothy Pulver

     Нейтральные воска на карте приключений или в городах получают дополнительный опыт перед началом битвы. 

Их ранг зависит от их уровня, даты в игре и выбранной сложности.

     В следующей таблице приведено количество рангов, которое получают существа определѐнного уровня 

(столбцы) при определѐнной сложности игры (строки). Значение на пересечении дано в формате 

Ранг/Количество_дней. Именно столько получают существа определѐнного уровня при определенной сложности:

Сложность

30…50 + 10% в неделю

30…40 + 10% в неделю

35…50 + 10% в неделю

50 + 10% в неделю

50 + 10% в неделю

50 + 10% в неделю

20…30 + 10% в неделю

20 + 10% в неделю

 Существа 7 уровня

     Скрипт 00 опция 245, Автор: Timothy Pulver

     Опция работает только при активной опции 900 "Система опыта существ". Она снижает получаемый опыт 

существами 7 и 8 уровня на 50%.

     Рост популяции нейтральных городов.

     Скрипт 57 опция 235, Авторы: Timothy Pulver, Samot

     Охрана нейтральных городов и Хранилищ растѐт на 10% в неделю (минимум на 1), и получает существ больших 

уровней, если есть пустой слот в охране.

     Также существует 10% шанс для каждого отряда раз в неделю, что существа в нѐм улучшаться.

     Хранилища ресурсов также привлекают Командира соответствующего типа и увеличивают хранимые ресурсы на 

10% раз в 3 недели (минимум +1).

     После 28 дней, разграбленное Хранилище будет вновь заселено, но существа будут сильнее прежних (особенно 

Утопии драконов).

Легко

Нормально

Эксперт

Сложно

Невозможно

     Вне зависимости от дня или уровня сложности игры, нейтральные войска не могут быть сильнее атакующего (по 

уровню) их героя более, чем на 1 ранг. Например, герой 5 уровня никогда не будет драться с войсками выше 6 

ранга.

 Существа 8 уровня

 Существа 4 уровня

 Существа 5 уровня

 Существа 6 уровня

 Существа 1 уровня

 Существа 2 уровня

 Существа 3 уровня

     Увеличенный размер нейтральных отрядов.

     Скрипт 57 опция 232, Автор: Alexandru Balahura

     Нейтральные воска на карте приключений получают дополнительные бонусы: степень лояльности - 

Агрессивные, дополнительное количество существ (если не стоит "не увеличивать количество").

     Численность нейтральных отрядов в начале игры устанавливается на определѐнное количество (если их 

изначально меньше этого количества), а также она увеличивается на 10% в неделю:

_________________________________________________________________________________________________

     См.также:

     Неделя монстров. Далее      Мифрил. Далее



Назад

Расширения карты. Неделя монстров.

     Неделя монстров.

     Скрипт 20, опция 020, Автор: Timothy Pulver

     При активной опции каждая неделя после первой будет неделей случайного существа или неделей случайного 

ресурса.

     Количество размещаемых отрядов зависит от размеров карты: 1 - для маленькой карты "S"; 2 - для средней 

карты "M"; 4 - для большой карты "L"; 6 - для очень большой карты "XL".

     Существа высоких уровней не появляются, если недавно они уже были существами недели. Боевые машины, 

Привидения и существа 8 уровня не появляются никогда, будучи существами недели.

     Опция работает только при активной опции 020 "Неделя монстров".

     Несколько кучек ресурсов в начале недели случайного ресурса случайным образом размещается на карте 

приключений.

     Появление странствующих монстров.

     Скрипт 20, опция 135, Автор: Timothy Pulver

     Скрипт 20, опция 136, Автор: Timothy Pulver

     Существа высоких уровней не появляются, если недавно они уже были существами недели. Боевые машины, 

Привидения и существа 8 уровня не появляются никогда, будучи существами недели.

     Появление неподвижных монстров.

     Недели чередуются по циклу: неделя случайного существа, неделя случайного ресурса, неделя одного из 

игроков, оставшихся в игре.

     1.Недели случайных существ увеличивают параметры соответствующих существ в течение всей недели: +33% к 

атаке, к защите, к здоровью, к скорости, к урону, +50% к приросту. Округление вниз, но не менее 1.

     2.Недели случайных ресурсов удваивают производство соответствующих ресурсов в шахтах.

     3.Во время недели одного из оставшихся игроков, одно из существ в армии одного из героев этого игрока в конце 

предыдущей недели, становится существом недели.

     Чтобы узнать о текущей неделе и еѐ бонусах - правый клик по кнопе завершения хода.

     Если у какого-нибудь игрока построен Бог огня (храм Грааля в Инферно), то Бесы и Черти не получают бонусов 

от их недели, кроме увеличенного прироста.

     На карте одновременно не может присутствовать более 48 отрядов странствующих существ.

     В 33% случаев после победы над существами, появившимися в ходе недели монстров, герой получит Знамя 

полководца.

     Не бывает недель эмиссаров, командиров, Сказочных / Ржавых / Кристаллических / Лазурных драконов и 

существ 8 уровня.

_________________________________________________________________________________________________

     Синхронизация с лагерями беженцев.

     Скрипт 20, опция 200, Автор: Timothy Pulver

     Опция работает только при активной опции 020 "Неделя монстров".

     Лагеря беженцев продают существ того же типа, что и существа недели, но остаются случайными при неделях 

ресурсов.

     Появление ресурсов.

     Скрипт 20, опция 134, Автор: Timothy Pulver

     Опция работает только при активной опции 020 "Неделя монстров".

     Несколько отрядов существ недели в начале соответствующей недели случайным образом размещается на 

карте приключений. Они перемещаются на 1 клетку в день в случайном направлении. На карте не появляются 

военные машины и Привидения.

     Количество размещаемых отрядов зависит от размеров карты: 1 - для маленькой карты "S"; 2 - для средней 

карты "M"; 4 - для большой карты "L"; 6 - для очень большой карты "XL".

     Опция работает только при активной опции 020 "Неделя монстров". Опция взаимозаменяема с опцией 135 

"Появление странствующих монстров".

     Несколько неподвижных отрядов существ недели в начале соответствующей недели случайным образом 

размещается на карте приключений.



Назад

Расширения карты. Мифрил.

     Мифрил.

     Скрипт 36, опция 036, Автор: Anders Jonsson

     При активной опции в игре появляется новый тип ресурса - мифрил. Его можно использовать для улучшения 

различных строений в городе или на карте приключений (в зависимости от текущих настроек карты).

_________________________________________________________________________________________________

     Список доступных улучшений с использованием мифрила:

     Чтобы посмотреть доступные за мифрил улучшения и их стоимость - правый клик по кнопке "Обзор королевства". 

(см.ниже)

     Отображение мифрила.

     Скрипт 36, опция 149, Авторы: Timothy Pulver, Anders Jonsson

     Опция работает только при активной опции 036 "Мифрил".

     При активной опции показываются сообщения при получении мифрила, а также его общее количество по 

правому клику на кнопке "Обзор королевства".

     Размещение мифрила на карте.

     Скрипт 36, опция 170, Автор: Anders Jonsson

     Опция работает только при активной опции 036 "Мифрил".

     Каждая 15-ая кучка ресурсов на карте приключений заменяются мифрилом с тем же количестом, если это сера, 

ртуть, кристаллы или самоцветы; в количестве 1/2, если это руда или древесина; в количестве 1/200, если это 

золото. Также заменяются и ресурсы в Кострах.

     Появление мифрила в мельницах.

     Скрипт 36, опция 171, Автор: Anders Jonsson

     Опция работает только при активной опции 036 "Мифрил".

     10% Ветряных мельниц, Водяных колѐс и Мистических садов теперь могут дать некоторое количество мифрила, 

вместо обычного ресурса.



Назад

Изменения в балансе и свойствах героев.

     Выбор класса командира.

     Скрипт 25, опция 186, Автор: Timothy Pulver

     При найме командира в армию героя, можно выбрать его тип, независимо от класса героя.

     Шанс сопротивления отрицательным заклинаниям зависит от степени развития вторичного навыка 

соответствующей школы магии:

     Чтобы сменить тип командира, то нужно уволить текущего и нанять нового, однако придѐтся развивать 

командира с начала.

     Усиленная защита от магии разных стихий.

     Скрипт 61, опция 061, Автор: Petyo Georgiev

     Заклинания Защита от огня, Защита от воздуха, Защита от земли и Защита от воды улучшены и дают существам 

защиту не только от поражающей магии, но и от отрицательных вражеских заклинаний.

Продвинутый или Эксперт 50%

     Однако эти заклинания не защищают от массовых заклинаний противника.

     Вызов элементалей.

     Скрипт 74, опция 074, Автор: Bonizag

Вторичный навык магии Шанс

нет навыка 20%

Базовый 33%

  Изменѐнные способности героев. Далее      Улучшенные командиры. Далее

     Заклинания вызова элементалей практически становятся походными заклинаниями. Герои, знающие эти 

заклинания, имеющие Экспертную Мудрость и достаточное количество маны, могут призывать их в свою армию вне 

поля боя, т.е.прямо на карте приключений.

     Такое заклинание требует в 10 раз больше маны и может быть использовано 1 раз в день. Призванные в армию 

элементали остаются с героем.

     Для применения заклинания вне поля боя - правый клик на иконке Книги заклинаний в окне карты приключений.

  См.также:

  Расширенные специализации героев. Далее      Изменѐнные стартовые армии героев. Далее
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  Усиленные военные машины. Далее      Оруженосец. Далее



Маги  Существа героя получают +1 к урону, +15% к здоровью. Теодор

Пигуедрам

Големы

 Существа героя получают +2 к атаке и к защите, +1 к урону и к скорости, 

+15% к здоровью.

Нимус

Адские гончие Фиона

Демоны Мариус

Бесы Игнат

Гоги Калх

Расширенная специализация Герои

Стрелки

Тант

Вуаль тьмы

Жозефина

Джинны Тан, Иона

Ивор

Единороги Кланси

Пегасы  Существа героя получают +2 к защите, +1 к урону. Аерис

 Существа героя получают +1 к атаке, к урону и к скорости, +3 к защите, 

+15% к здоровью.Эльфы

Горгульи
 Существа героя получают +1 к атаке, к защите, к урону и к скорости, +15% 

к здоровью.

Наги Фафнер

Инхам

Гномы

 Существа героя получают +2 к атаке и к защите, +1 к урону, +15% к 

Уфретин

Дендроиды Риланд

Мечники (2) Катерина, Роланд

Эдрик

Мечники (1) Сорша

Кавалеристы Турис

 Существа героя получают +2 к атаке и к защите, +1 к урону и к скорости, 

+15% к здоровью.

Валеска

Грифоны

Монахи
 Существа героя получают +1 к атаке, к урону и к скорости, +15% к 

здоровью.

Саня, Мальком, 

Серена, Нимбус

Сопротивление  Количество маны вражеского героя снижается на 10+3*Ур. Торгрим

Интеллект  Командир героя получает способность Смертельный взгляд.
Эллезар, Айден, 

Андра

Зоркость  Существа героя 1-2 уровней получают способность Полѐт.

 Герой может строить города любого типа при возведении после 

разрушения.
Жеддит

Специализация Расширенная специализация Герои

Скелеты-воины

     Новые специализации героев:

Халон, Аксис, 

Жаегар, Розик

Волшебство  Все воины противника находятся под действием Неудачи.

Зидар, Сандро, 

Малекит, Гирд, 

Стиг

Магия огня  Все воины противника находятся под действием Проклятья. Адриэн

Мистицизм  Количество маны героя увеличивается на 10+3*Ур.

 Герой может улучшать Скелетов в Скелетов-воинов за 10 золота.

Кристиан, Арлаш, 

Торосар, Пир.

Первая помощь  Все воины героя находятся под действием Каменной кожи.
Рион, Джем, 

Вердиш

Порождения зла

     Герои-специалисты по существам:
Специализация

Баллистика

 В начале хода карта вокруг героя закрывается для противников террой 

инкогнито в радиусе Вуали тьмы.
Нагаш

Строитель

Назад

Изменения в балансе и свойствах героев. Расширенные специализации героев.

     Расширенные специализации героев.

     Скрипт 39, опция 039, Автор: Alexis Koz

     В бою, каждый герой получает бонус, основанный на его специализации.

     Чтобы посмотреть бонус героя - правый клик на иконке специализации в окне героя или правый клик в 

верхней части героя в окне битвы.

     Герои-специалисты по вторичным навыкам:
Специализация Расширенная специализация Герои

Стрельба  Все воины героя находятся под действием Точности. Оррин

Навигация  Командир героя получает способность Полѐт. Сильвия, Вой

 Командир героя получает способность Стрельба.



Магическая стрела
 Каждый ход герой имеет 1/11 шанс бесплатно сотворить Магическую 

стрелу.
Циель

Разрушающий луч  Каждый ход герой имеет 1/9 шанс бесплатно сотворить Разрушающий Аэнаин

Кси, Дарксторн, 

Мерист, Лабета

Лечение  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Лечение. Уланд

Кольцо холода
 Каждый ход герой имеет 1/11 шанс бесплатно сотворить Магическую 

стрелу.
Аделаида

Молитва  Каждый ход герой имеет 1/15 шанс бесплатно сотворить Молитву.

Ксарфакс

Волна смерти
 Каждый ход герой имеет 1/9 шанс бесплатно сотворить Разрушающий 

луч.
Септиенна

Метеоритный 

дождь

 Каждый ход герой имеет 1/11 шанс бесплатно сотворить Магическую 

стрелу.
Аислин, Деемер

Инферно  Каждый ход герой имеет 1/11 шанс бесплатно сотворить Огненный щит. Ксирон

Жажда крови  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Жажду крови. Аш, Интеус

Алагар

Гипноз  Каждый ход герой имеет 1/17 шанс бесплатно сотворить Гипноз. Астрал

Корониус

Лоинс

Благословление  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Благословление. Адель

Специализация Расширенная специализация Герои

Воскрешение  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Медлительность. Аламар

     Герои-специалисты по заклинаниям:

Пасис, Монер

 Существа героя получают +3 к атаке, +1 к защите и к урону, +15% к 

здоровью.

Лакус, Кальт

Элементаль огня Игнисса, Фьюр

Элементаль земли Тунар, Эрдамон

Брохильд

 Существа героя получают +4 к атаке, +1 к урону и к скорости, +15% к 

здоровью.

 Существа героя получают +4 к защите, +1 к урону и к скорости, +15% к 

здоровью.

Борагус

Корбак

Василиски Брон

Горгоны Алкин

Дракон

Ящеры Вистан

Змии

Виверны

Гноллы

Галтран

Вампиры  Существа героя получают +2 к атаке, +1 к защите и к скорости. Вокиал

Чарна

 Существа героя получают +2 к атаке и к защите, +1 к урону и к скорости, 

+15% к здоровью.

Огры (3)

Шива

Циклопы Йог

Огры (2)  Существа героя получают +2 к атаке, +1 к защите и к урону. Вей

Орки Жабаркас

 Существа героя получают +1 к атаке, к урону и к скорости, +2 к защите, 

+15% к здоровью.

Огры (1) Креллион

Гоблины Гретчин

Налѐтчики Тираксор

Минотавры Дас

Мантикоры Синка

Шакти

Гарпии Лорелей

Бехолдеры Аджит

Тамика

Скелеты  Существа героя получают +1 к атаке и к скорости, +2 к защите.

 Существа героя получают +2 к атаке и к защите, +1 к урону и к скорости, 

+15% к здоровью.

Личи Моандор

Ифриты Рашка

Живые мертвецы Стракер

Каменная кожа  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Каменную кожу.

Огненный шар  Каждый ход герой имеет 1/11 шанс бесплатно сотворить Огненный щит.

Ледяная молния  Каждый ход герой имеет 1/14 шанс бесплатно сотворить Ледяную 

 Существа героя получают +4 к атаке, +1 к урону, +15% к здоровью.

Птицы рух

Чѐрные рыцари

Троглодиты

Стражи

Палач  Каждый ход герой имеет 1/9 шанс бесплатно сотворить Палач.

Элементаль воды

Психический 

элементаль



     Все расширенные специализации героев действуют совместно со стандартными.

Луна

Кира, Терек, 

Брисса

Цепная молния  Каждый ход герой имеет 1/11 шанс бесплатно сотворить Цепную молнию. Солмир

Удача  Каждый ход герой имеет 1/6 шанс бесплатно сотворить Удачу. Мелодиа, Даремиф

Точность  Каждый ход герой имеет 1/8 шанс бесплатно сотворить Воздушный щит. Зубин

Слабость  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Слабость.
Катберт, Олема, 

Мирланда

Стена огня  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Щит.

_________________________________________________________________________________________________

Ускорение  Каждый ход герой имеет 1/7 шанс бесплатно сотворить Ускорение.



     "Благословление" - так обозначены бонусы, которые можно увидеть по клику на иконке благословлений в окне 

героя (справа от специализации). Изменения первичных навыков приведены в формате 1-2-3-4, где первое 

значение - атака, второе - защите, третье - сила магии, четвѐртое - знания. Вторичные навыки, заклинания или 

специализации, который были заменены другими приведены в формате "название" => "название". "Стартовые 

заклинания:" - так обозначены изменения в начальных заклинаниях героя.

Стракер

Вокиал

Чарна

Тамика

Рашка

Пир

Ксирон

Олема

Ксарфакс

Фафнер

Иона

Астрал

Солмир

Кира

Алагар

Аерис

Тан

Жозефина

Торосар

Рион

Адель

Катберт

Аделаида

Инхам

Лоинс

Риланд

Киррь

Корониус

Уланд

Джем

Мелодиа

     Далее приведена таблица изменений, где жирным шрифтом указано изменение, красным цветом - увеличение, 

синим цветом - снижение. Например "Экспертная Навигация" означает, что герой начинает игру с Экспертным 

навыком Навигация, вместо Базового (в данном случае).

Имя героя Изменения

Сильвия Экспертная Навигация, Благословления: +300 золота в день, +200 МР к Логистике.

Сорша Благословление: +200 золота в день.

Кристиан Первичные навыки: 3 - 1 - 1 - 1, Благословление: +150 золота в день.

Турис Благословление: +250 золота в день.

Сэр Мюллих Базовое Лидерство, Первичные навыки: 1 - 1 - 1 - 1.

Палатка первой помощи всегда.

Дипломатия => Базовое Лидерство.

Грамотность => Базовая Магия огня, Стартовые заклинания: Магическая стрела.

Баллистика => Базовая Магия воды, Мудрость => Базовое Лидерство, Благословление: +3 

маны в день (даже сверх максимума).

Может улучшать Живых мертвецов в Зомби, Бонусов специализации нет.

Продвинутая Мудрость, Продвинутое Лидерство, Стартовые заклинания: Видения, 

Магическая стрела, Благословление: +150 золота в день.

Первичные навыки: 2 - 1 -2 - 1.

Благословление: +4 маны в день (даже сверх максимума).

Может улучшать Каменных горгулий, Обсидиановых горгулий и Каменных големов в Стальных 

големов за 70, 40 и 50 золота соответственно.

Мистицизм => Базовая Артиллерия, Баллиста всегда.

+3 к атаке, +1 к защите и к урону Наг и Королевских наг.

Благословление: +100 золота в день.

+3 к атаке, +3 к защите и +3 к урону Стражей и Призраков.

+3 к атаке и +3 к защите Чѐрных рыцарей и Рыцарей смерти.

Поместья => Базовая Магия воды, Благословления: +3 маны в день (даже сверх максимума), 

+150 золота в день.

Мудрость => Продвинутая Магия воды, Стартовые заклинания: Видения, Благословление, 

Благословление: +3 маны в день (даже сверх максимума).

     Чтобы посмотреть изменения героя - правый клик на его портрете в окне героя.

Назад

Изменения в балансе и свойствах героев. Изменѐнные способности героев.

     Изменѐнные способности героев.

     Скрипт 37, опция 198, Автор: Steven Lynch

     Различные стартовые элементы героев изменены.

Баллистика => Продвинутая Магия воды.

Стартовые заклинания: Вызов корабля => Благословление, Палатка первой помощи всегда.

Удача => Базовая Магия воздуха.

Базовая Магия воды, Стартовые заклинания: Видения, Лечение.

Благословление: +200 золота в день.

Благословление: +250 золота в день.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 2.

Дипломатия => Продвинутое Лидерство.

Первичные навыки: 1 - 1 - 1 - 1.

Благословление: +200 опыта в день.

Базовая Мудрость, Базовая Магия воздуха, Стартовые заклинания: Удар молнии.

Продвинутая Мудрость, Волшебства нет.

Дипломатия => Базовое Лидерство.

Грамотность => Базовое Нападение.

Продвинутая Артиллерия, Логистики нет.



Аэнаин

Джелар

Гриндан

Луна

Брисса

Циель

Лабета

Интеус

Игнисса

Монер

Эрдамон

Фьюр

Кальт

Розик

Вой

Вердиш

Мерист

Пасис

Десса

Зубин

Гервульф

Брохильд

Мирланда

Йог

Гурниссон

Шива

Креллион

Вей

Синка

Аламар

Жеддит

Деемер

Дарксторн

Аислин

Тант

Кси

Арлаш

Гуннар

Септиенна

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3, Мудрости нет.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3.

+1 к атаке, +3 к защите и +1 к урону Птиц рух и Птиц грома.

Благословление: +200 золота в день.

Продвинутая Мудрость, Продвинутое Лидерство.

Первичные навыки: 1 - 1 - 1 - 1.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3, Мудрости нет.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3, Стартовые заклинания: Видения, Продвинутая Магия огня.

Может улучшать Элементалей земли в Магмовых элементалей, Бонусов специализации нет.

Специализация: Элементали огня => Нападение.

Специализация: Элементали воды => +150 опыта в день.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3, Стартовые заклинания: Видения.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 3.

Палатка первой помощи всегда.

Базовая Магия земли.

Баллиста всегда.

Баллиста всегда.

Специализация: Психические элементали => Интеллект, Логистика => Базовый Интеллект.

Первичные навыки: 3 - 1 - 1 - 1, Баллиста всегда.

+3 к защите и +1 к урону Виверн и Виверн-монархов.

Мудрость => Базовая Магия огня, Базовая Магия воды, Стартовые заклинания: Слепота.

Стартовые заклинания: Благословление, Благословление: +4 маны в день (даже сверх 

максимума).

Экспертная Навигация, Благословления: +300 золота в день, +200 МР к Логистике.

Может улучшать Скелетов в Скелетов-воинов, Бонусов специализации нет.

Может улучшать Орков в Орков-вождей, Бонусов специализации нет.

Первичные навыки: 0 - 0 - 2 - 2, Стартовые заклинания: Воскрешение => Слепота.

Базовая Разведка.

Базовая Магия земли.

Может улучшать Огров-магов и Циклопов в Королей циклопов, Бонусов специализации нет.

Артиллерия => Базовая Меткость.

Первичные навыки: 0 - 1 - 2 - 2, Может улучшать Личей в Могущественных личей, Бонусов 

специализации нет.
Баллиста всегда.

Первичные навыки: 1 - 1 - 1 - 1.

+1 к атаке, +3 к защите и +1 к урону Мантикор и Скорпикор.

Первичные навыки: 0 - 0 - 1 - 2, Грамотность => Продвинутая Мудрость.

Грамотность => Базовая Магия земли, Стартовые заклинания: Видения, Устранение преград.

Первичные навыки: 0 - 0 - 1 - 2.

_________________________________________________________________________________________________



12-24 Кентавров, 10 Кентавров, 10 Кентавров.

Брон

Лорд Хаарт

     Некоторые герои получают индивидуальные начальные армии, основанные на их биографии, таким образом в 

стартовых армиях видно заметное разнообразие.

Назад

Изменения в балансе и свойствах героев. Изменѐнные стартовые армии героев.

     Изменѐнные стартовые армии.

     Скрипт 37, опция 199, Автор: Steven Lynch

     Различные коррекции и изменения в стартовых армиях для того, чтобы подобрать хорошее войско для каждого 

героя, избежав ситуаций, когда некоторые из них выигрывают в развитии в первые недели игры.

     Далее приведена таблица стартовых армий героев, где жирным шрифтом указано изменение.

Имя героя

Валеска

Уфретин

Ивор

Изменения стартовых армий

4-7 Стрелков, 5 Стрелков, 1 Арбалетчик.

3-5 Боевых Гномов, 3-5 Боевых Гномов, 3-5 Боевых Гномов.

Остальные герои 

Башни

Калх

Шакти

12-24 Кентавров, Палатка первой помощи, 10 Кентавров.Джем

Остальные герои 

Некрополиса

Стракер 4-6 Зомби, 4-6 Зомби, 4-6 Зомби.

20-30 Скелетов (1 отряд вместо 3) .

20-30 Скелетов, 3 Стража, 4-6 Стражей.

12-24 Кентавров, 5 Кентавров, 10 Кентавров.

30-40 Гремлинов, 4 Каменных горгульи, 2-3 Каменных горгулий.

30-40 Гремлинов, 3-5 Каменных горгулий, 2-3 Каменных горгулий.

Галтран

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , +1 Дендроид-страж.

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , +2-4 Гнома.

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , +2-3 Лесных эльфа, +1 Великий эльф (~50% шанс).

30-40 Троглодитов, 30-40 Троглодитов (2 отряда вместо 3).

15-25 Гоблинов, 15-25 Гоблинов (2 отряда вместо 3) .

10-20 Гноллов, 15 Гноллов, 2-4 Змия.

10-20 Гноллов, 10-20 Гноллов, 1 Гнолл-мародѐр, 1 Гнолл-мародѐр.

12 Гноллов, 12 Гноллов, 1 Ящер.

     Помимо изменений стартовых армий героев, опция также меняет армии при покупке героев в Таверне. В 

дополнение к обычной армии они могут иметь некоторое пополнение.

Имя героя

Гретчин

Сорша

Кристиан

Дракон
Вистан

3 Гогов, 3 Гогов, 3 Гогов (только при активной опции 050 "Усиленные существа")

15-25 Бесов, 3 Гогов, 3-4 Адских гончих (только при активной опции 050 "Усиленные 

существа)

Остальные герои 

Инферно

Остальные герои 

Оплота

Нила

Оррин

Валеска

Эдрик

Сильвия

Турис

Мепхала

Уфретин

Енова

Риланд

Торгрим

Ивор

Армия при найме: 5-6 Боевых гномов, 4-6 Боевых гномов (~50% шанс), 4-6 Боевых гномов 

(~25% шанс).

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , +1-2 Лесных эльфа.

Кланси

Киррь
Остальные 

друиды

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , +1-4 Гнома.

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , +1 Лесной эльф.

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , Без Лесных эльфов (слот 3).

+1-2 Алебардщика.

+2-3 Алебардщика.

+1-2 Арбалетчика.

+1-4 Алебардщика.

13-17 Кентавров (в 1 слоте) , 1-2 Тяжѐлых арбалетчика.

Изменения армий при найме в Таверне

+1 Тяжѐлый арбалетчик.

+1-2 Тяжѐлых арбалетчика.

+1-3 Грифона.

+1-3 Элементаля воды.



Армия при найме: 4-5 Зомби, 4-5 Зомби, 4-5 Зомби.

Без Скелетов (слоты 2-3).

Стракер
Галтран

Без Троглодитов (слоты 2-3).

10-15 Гноллов, 10-15 гноллов (в 2 слоте) .

Армия при найме: 4-5 Ящеров, 3-5 Ящеров, 1 Ящер.

+1-3 Элементаля воды.

_________________________________________________________________________________________________

Шакти

Брон

Вистан
Вой



где

где

где

где

Назад

Изменения в балансе и свойствах героев. Улучшенные командиры.

     Улучшенные командиры.

     Скрипт 51, опция 051, Автор: Arstahd

     1.При активной опции параметры командира будут рассчитываться по новым формулам:

   5.Грандмастер защиты 2,25

     Здоровье командира рассчитывается по формуле:

Ур. - текущий уровень командира;

Уровень развития Защиты k

   1.Базовая защита 1,25

   2.Продвинутая защита 1,5

   3.Экспертная защита 1,75

   4.Мастер защиты 2

   Без навыка 1

   2.Продвинутая атака 1,5

     Атака командира рассчитывается по формуле:

Урон(мин) = (5 + Ур.*2,5) * k, 

Урон(макс) = (10 + Ур.*5) * k,

Уровень развития Урона k

     Минимальный и максимальный урон командира рассчитывается по формулам:

Ур. - текущий уровень командира;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Урона командира.

Атака = (Абаз. + Ур./2) * k,

Абаз. - базовая атака командира, равна 5;

Ур. - уровень командира (Ур./2 округл. вниз) ;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Атаки командира.

Уровень развития Атаки k

   1.Базовая атака 1,25

   Без навыка 1

     Защита командира рассчитывается по формуле:

Защита = (Збаз. + Ур./2) * k,

Збаз. - базовая защита командира, равна 5;

Ур. - уровень командира (Ур./2 округл. вниз) ;

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Защиты командира.

   3.Экспертная атака 1,75

   4.Мастер атаки 2

   5.Грандмастер атаки 2,25

k - значение, зависящее от уровня развития 

первичного навыка Здоровья командира.

Уровень развития Здоровья k
     Иногда здоровье командира ниже на 1, чем 

должно быть. Видимо это связано с каким-то 

округлением в ходе расчетов. На здоровье 

командира также влияют артефакты героя, 

повышающие здоровье существ.

   Без навыка 1

   1.Базовое здоровье 1,25

   2.Продвинутое здоровье 1,5

   3.Экспертное здоровье 1,75

   4.Мастер здоровья 2

   5.Грандмастер здоровья 2,25

Здоровье = (40 + Ур.*20) * k,

     Иногда урон командира ниже на 1, чем 

должен быть. Видимо это связано с каким-то 

округлением в ходе расчетов.

   Без навыка 1

   1.Базовый урон 1,25

   2.Продвинутый урон 1,5

   3.Экспертный урон 1,75

   4.Мастер урона 2

   5.Грандмастер урона 2,25



6 10%

   2.Продвинутая сила 9 20%

Смертельный 

взгляд

Огненный щит

   4.Мастер скорости

   4.Мастер силы 15

     Скорость командира зависит только от уровня развития первичного навыка Скорости:

Уровень развития Скорости Скорость

     На скорость командира также влияют 

артефакты героя, повышающие скорость 

существ.

   Без навыка 5

   1.Базовая скорость 6

   2.Продвинутая скорость 7

   3.Экспертная скорость 8

40%

   5.Грандмастер силы 18 50%

     Для Пожирателя душ и Астрального духа начальная сила и скорость еѐ роста в 3 раза меньше.

Волшебное зеркало

Стрельба

Командир

Волшебное 

зеркало

   Командир находится под действием Экспертного 

Волшебного зеркала.

     3.При активной опции каждый командир изначально имеет один из вторичных навыков командира в зависимости 

от его типа:

Вторичный навык

     4.При активной опции усиливаются расовые заклинания командиров. Помимо основного эффекта к ним 

добавляется дополнительный эффект другого заклинания. У Храмовницы и Астрального духа изменены расовые 

заклинания.

Зверь

Вождь огров

Шаман

Жажда крови + Каменная кожа

Каменная кожа + Контрудар

Ускорение + Удача

Знахарь

Храмовница

Суккуб

Щит + Радость

Точность => Молитва

Огненный щит + Жажда крови (анимация Жертвы)

Командир

Паладин Лечение + Благословление

Заклинания командира

Вождь огров

Шаман

Астральный дух

Блокировка урона

Смертельный взгляд

Снижение защиты цели

   3.Экспертная сила 12 30%

     Сила магии командира зависит только от уровня развития первичного навыка Силы магии:

Уровень развития Силы Сила магии Сопротивление магии

   Без навыка 3 0%

   1.Базовая сила

     5.Все командиры, кроме Астрального духа и Пожирателя душ, имеют класс "живой" и могут быть воскрешены. 

Пожиратель душ может быть воскрешѐн с помощью Оживления мертвецов.
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   5.Грандмастер скорости 10

     2.При активной опции следующие вторичные навыки командира будут заменены новыми:

Заменяемый навык Новый навык Описание

Яд

   В ближнем бою с вероятностью 50% командир может 

отравить цель Ядом. Яд снижает максимум здоровья цели 

на 10% за раунд и действует в течение 3 ходов.

Астральный дух
Контрудар => Случайное: Элементаль воздуха, Элементаль 

воды, Элементаль огня, Элементаль земли

Суккуб

Зверь

Пожиратель душ

Полѐт

Безответность

Страх

Паладин

Знахарь

Храмовница

Ответ на все атаки



     5.Во время боя можно деактивировать и активировать обратно действия военных машин. Деактивированные 

машины буду пропускать свои ходы в битве.

     Скрипт 55, опция 055, Автор: Arstahd

     3.Опция запрещает передавать военные машины между героями.

     4.Информация о Книге заклинаний по правому клику: количество заклинаний.

   Здоровье 750 + 50*Ур.героя 1000 + 50*Ур.героя

   Скорость - 1 1 1

     Усиленные военные машины II.

4 8

   Урон - 0…200 0…200 0…200

   Боезапас - 2

10 10

   Защита - 14 14 14

   Атака - 10

     г) Улучшение Тележки с боеприпасами до 2 уровня стоит 400 золота. Последующие улучшения увеличивают 

стоимость на 200 золота каждое;

     д) Каждое улучшение Тележки с боеприпасами добавляет ей 1 к количеству восстанавливаемой маны и 10 к 

здоровью.

     2.Катапульта участвует в обычных битвах (при наличии Баллистики) и может 2-8 раз за бой выстрелить во 

вражеское существо Огненным шаром (по типу атаки Магога), в зависимости от степени развития вторичного 

навыка Баллистики.

Параметры Катапульты Без навыка Баз.Баллистика Прод.Баллистика Эксп.Баллистика

     а) При покупке Палатки первой помощи в городской Кузнице или на Фабрике военной техники герой получает 

Палатку 1 уровня, имеющую 150 здоровья;

     б) Улучшение Палатки первой помощи производится в городской Кузнице один раз в день;

     в) Улучшение Палатки первой помощи до 2 уровня стоит 300 золота. Последующие улучшения увеличивают 

стоимость на 150 золота каждое;

     БАЛЛИСТА:

     а) При покупке Баллисты в городской Кузнице или на Фабрике военной техники герой получает Баллисту 1 

уровня, имеющую 250 здоровья;

     б) Улучшение Баллисты производится в городской Кузнице при посещении героем один раз в день;

     в) Улучшение Баллисты до 2 уровня стоит 1000 золота. Последующие улучшения увеличивают стоимость на 500 

золота каждое;

     г) Каждое улучшение Баллисты добавляет ей 20% к урону и 50 к здоровью. Базовая Артиллерия добавляет ещѐ 

20% к урону, Продвинутая - 40%, Экспертная - 60%;

500 600 + 50*Ур.героя

     б) Тележка с боеприпасами 1 уровня добавляет герою 1 единицу маны каждый раунд битвы;

     в) Улучшение Тележки с боеприпасами производится в городской Кузнице один раз в день;

Назад

Изменения в балансе и свойствах героев. Усиленные военные машины.

     Усиленные военные машины I.

     Скрипт 54, опция 054, Автор: Overlord

     1.Система уровней для военных машин. Военные машины можно будет улучшать в городской кузнице. 

Максимальный уровень машин ограничен уровнем героя.

     В настройках WoG-ификации есть 3 опции военных машин. Их можно использовать и одновременно, но нужно 

учитывать, что в этом случае машины будут очень сильно влиять на игровой процесс.

     г) Каждое улучшение Палатки первой помощи добавляет ей 20% к силе Лечения и 25 к здоровью. Базовая 

Первая помощь добавляет ещѐ 20% к силе Лечения, Продвинутая - 40%, Экспертная - 60%;

     д) Навык Первой помощи наделяет Палатку дополнительным свойством - Воскрешением, если излечиваемое 

здоровье выше необходимого, а в отряде есть погибшие существа.

     ТЕЛЕЖКА С БОЕПРИПАСАМИ:

     а) При покупке Тележки с боеприпасами в городской Кузнице или на Фабрике военной техники герой получает 

Тележку 1 уровня, имеющую 100 здоровья;

     д) Навык Артиллерии наделяет Баллисту дополнительным свойством - при каждом выстреле она снижает 

скорость цели на 1-3 единицы, в зависимости от степени развития навыка. Снижение скорости кумулятивно вплоть 

до 1.

     ПАЛАТКА ПЕРВОЙ ПОМОЩИ:



     а) Палатка первой помощи может воскрешать существ после боя, если отряд не был полностью уничтожен. Сила 

палатки увеличивается (суммируется) с их количеством;

     б) Урон Баллисты также увеличивается (суммируется) с их количеством;

     в) Тележка с боеприпасами добавляет очки маны в каждом раунде битвы в количестве, равном числу тележек у 

героя.
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     в) Стоимость Баллисты снижена до 1000 золота.

     ПАЛАТКА ПЕРВОЙ ПОМОЩИ:

     а) Палатка первой помощи получает дополнительное свойство - Воскрешение, если излечиваемое здоровье 

выше необходимого, а в отряде есть погибшие существа;

     б) Максимальное количество Палаток первой помощи на одного героя - 2;

     г) Здоровье Палатки первой помощи увеличено до 150 единиц.

     в) Стоимость Палатки первой помощи увеличена до 1000 золота;

     д) Катапульта может быть перекрыта как стрелок;

     е) Катапульта имеет шанс Критического удара при стрельбе (аналог Смертельного взгляда Могучих горгон с 

новой анимацией). Шанс = 0,5% * Ур.героя * кол-во_Катапульт.

     Усиленные военные машины III.

     Скрипт 73, опция 073, Автор: Bonizag

     При активной опции каждый герой может иметь более одной машины каждого типа. Они могут быть куплены в 

городской Кузнице или на Фабрике военной техники.

     Опция вносит различные коррективы в параметры, свойства и стоимости военных машин.

     БАЛЛИСТА:

     а) Урон Баллисты увеличен в 2 раза и рассчитывается по формуле: 4…6 * (Атака + 1);

     б) Здоровье Баллисты увеличено до 300 единиц;

     ТЕЛЕЖКА С БОЕПРИПАСАМИ:

     а) Тележка с боеприпасами получает дополнительное свойство - +10 к очкам движения (МР) героя за каждый его 

шаг;

     б) Здоровье Тележки с боеприпасами увеличено до 150 единиц.

     г) Количество Катапульт может быть от 1 до 3, в зависимости от уровня развития навыка Баллистики;

     ПАЛАТКА ПЕРВОЙ ПОМОЩИ:

     а) Здоровье Катапульты снижено до 250 единиц;

     б) Навык Баллистики позволяет герою использовать Катапульту в обычном бою;

     в) Параметры Катапульты в обычном бою: Атака 10, Защита 10, Боезапас 24, Урон 5…10, Здоровье 250, +1 к 

макс.урону за каждый уровень героя;



где

     Количество "заработанных" очков зависит от количества боѐв, выигранных в присутствии Оруженосца. За 

каждый такой бой Оруженосец случайно получает 6...10 очков.

     Количество "бонусных" очков зависит от уровня героя и текущего дня игры. Они рассчитываются по следующей 

формуле:

Б = (Ур. - 1) * 10 + (День - 1),
Ур. - текущий уровень героя;

День - порядковый номер игрового дня.

7 улучшенное 250

8 400

136

7 180 Драколич 500

Вампир-лорд 80

6 115 Привидение 25

1 улучшенное 22 Штормовой элементаль 40

2 25 Элементаль земли 50

400

550

4 50 Кристаллический дракон 450

1 20 Элементаль воздуха 35

     Чтобы выбрать одного из существ героя в качестве нового Оруженосца - клик по флагу в окне героя. Также вам 

предложат это сделать перед ближайшей битвой.

     Чтобы посмотреть информация об Оруженосце героя - клик по флагу в окне героя. Информация показывает 

уровень, опыт и параметры Оруженосца.

     Оруженосцы поучают следующие бонусы при "назначении":

Параметр Бонус

   Атака +1

   Защита +1

   Скорость +1

   Урон

     Оруженосец получает опыт после каждой битвы и получает уровни, которые отображаются цифрой количества.

     Несмотря на то, что цифра Оруженосца может быть более 1, он один, а значит, умирает тоже один. Иногда он 

может из последних сил ответить атакующему.

     Чтобы Оруженосец выделялся цветом среди прочих существ армии героя, на него наложено заклинание 

Маскировка.

     Герои компьютера имеют большой шанс присутствия Оруженосца случайного уровня в битве, но не выше уровня 

героя. Тип существа выбирается случайным образом и может быть только из существ родного города героя (по 

классу).

     При выборе нового Оруженосца в меню есть пункт "Уволить оруженосца", выбрав который ваш герой будет без 

Оруженосца и перед битвами не будет спрашиваться о желании нанять его.

     Для достижения нового уровня Оруженосцу требуется определѐнное количество очков опыта (Общий статус), 

которые складываются из "заработанных" очков и "бонусных" очков.

     Количество опыта (Общий статус), необходимое для достижения нового уровня Оруженосца, в зависимости от 

уровня существа, определяется по таблице:

Уровень существа

     а) Атака+1 и Защита+1 за каждый 3-й уровень;

     При получении нового уровня Оруженосец получает следующие бонусы:

2 улучшенное 28 Магмовый элементаль

3 улучшенное 40 Лазурный дракон

4 улучшенное 58 Ржавый дракон

5 улучшенное 88

58

3 35 Феникс 225

5 75 Сказочный дракон 350

6 улучшенное 136 Кошмар

Общий статус

+2-5

   Здоровье +10

Назад

Изменения в балансе и свойствах героев. Оруженосец.

     Оруженосец.

     Скрипт 49, опция 049, Автор: Arstahd

     При активной опции каждый герой может "повысить" одного из своих существ до Оруженосца. Он будет получать 

опыт и увеличивать свои параметры в битвах. При "повышении", существ в отряде становится меньше на 1, т.к. 

один становится Оруженосцем героя.

Исключения Общий статус



где

     Убитый Оруженосец может быть воскрешѐн в городе за золото. Стоимость воскрешения зависит от базовой 

цены существа, ставшего Оруженосцем и уровня Оруженосца:

Цена = Баз.цена * Ур.о./5,

Ур.о. - уровень Оруженосца.

Баз.цена - цена существа, ставшего Оруженосцем без 

учѐта редких ресурсов;

_________________________________________________________________________________________________

     б) Скорость+1 за каждый 10-й уровень;

     в) Урон+100% за каждый уровень, где 100% - урон Оруженосца 1 уровня;

     г) Здоровье+100% за каждый уровень, где 100% - здоровье Оруженосца 1 ур.



     1.В Форте на холме можно улучшать Хоббитов в Мастер-гремлинов и наоборот (если не активна опция 067 

"Нейтральный город").

     2.Хоббиты получают +2 к защите, -10 боеприпасов, +1 к скорости, -1 к максимальному урону (если не активна 

опция 067 "Нейтральный город").

Назад

Изменения в балансе и свойствах существ.

     Изменѐнные существа.

     Скрипт 37, опция 037, Автор: Steven Lynch

     Опция вносит различные коррективы и изменения существ:

     Способность Змиев-берсерков накладывать Берсерк работает в Антимагическом гарнизоне. На Магических 

равнинах заклинание работает на уровне Эксперт, накладываясь на всех существ в радиусе 3 клеток, включая 

самих Змиев-берсерков (однако заклинание сразу же снимается). На Проклятой земле, в присутствии Сферы 

запрещения или Плаща отречения Берсерк не работает. Огненные поля не воздействуют на заклинание.

     Метаморфы.

     Скрипт 56, опция 056, Автор: Timothy Pulver

     3.Базовый прирост Бесов и Чертей увеличивается на 5.

     4.Гоги получают +1 к защите и к здоровью, +10 к стоимости.

     5.Магоги получают +2 к здоровью и +1 к максимальному урону.

     6.Базовый прирост Адских гончих и Церберов увеличивается на 1.

     12.Виверны-монархи получают +2 к атаке и к защите, +20 к здоровью на 15-й и 22-й день игры,  -25 к стоимости 

на 15-й и 22-й день игры.

     Сказочные драконы в Оплоте.

     Скрипт 64, опция 188, Автор: Tobyn

     Вместо Зелѐных драконов на 7 уровне Оплота становятся Сказочные драконы. Сказочные драконы улучшаются 

в Алмазных, вместо Золотых драконов.

     Прирост Сказочных и Алмазных драконов равен 1, не зависимо от уровня фортификации города.

     7.Рогатые демоны получают +5 к здоровью, +1 к максимальному урону и +20 к стоимости.

     8.Адские отродья получают -25 к стоимости.

     9.Султаны-ифриты получают +1 к защите и +10 к здоровью.

     10.Архидьяволы получают -600 к стоимости.

     11.Ящеры-воины получают Двойную стрельбу, -1 к атаке, -2 к защите и к максимальному урону.

     13.Фениксы получают -50 к здоровью (если не активны опции 189 "Уменьшенный прирост Огненных 

птиц/Фениксов в Сопряжении" и 050 "Усиленные существа").

     14.В Форте на холме можно улучшать между собой Кристаллических, Сказочных и Ржавых драконов (если не 

активны опции 067 "Нейтральный город" и 188 "Сказочные драконы в Оплоте").

     Уменьшенный прирост Огненных птиц / Фениксов в Сопряжении.

     Скрипт 64, опция 189, Автор: Tobyn

     Прирост Огненных птиц / Фениксов в Сопряжении при максимальном уровне фортификации становится равен 3, 

вместо 4.

     В окне города отображается прирост = 4, однако фактически он равен 3 (недоработка скрипта).

     При активной опции 050 "Усиленные существа", прирост Огненных птиц / Фениксов снижается до 1, не зависимо 

от уровня фортификации города.

     Змии-берсерки.

     Скрипт 46, опция 046, Автор: Timothy Pulver

     Все Посланники земли в игре становятся Метаморфами и получают новую боевую способность: Перед их 

первым ходом они превращаются в других существ. Новый тип существ случаен. Количество существ меняется, но 

общее количество здоровья сохраняется.

     Все Стрекозы в игре становятся Змиями-берсерками и получают новые способности:

     1.Безответность.

     2.Удар и возврат (см.Гарпия и Гарпия-ведьма) .

     3.При ударе накладывают на цель Берсерк (базовый).



     После боя оставшиеся Метаморфы превращаются обратно с сохранением общего количества здоровья.

_________________________________________________________________________________________________

     Пронзающий выстрел.

     Скрипт 59, опция 059, Автор: Petyo Georgiev

     1.Способность Арбалетчиков "Двойная стрельба" заменяется на "Пронзающий выстрел". Такой выстрел наносит 

отряду сзади цели по направлению выстрела 50% урона.

     Воздушный щит на цели защищает отряд сзади от эффекта Пронзающего выстрела.

     2.Параметры Арбалетчиков изменяются: Атака +1, Защита +1, Урон = 2-5, Боезапас = 12.

     3.Арбалетчики получают новую способность: При выстреле они игнорируют 3+20% защиты цели. Снижение 

защиты действует только на момент выстрела и при расчете урона.

     4.Стрелки получают новую способность: При выстреле они игнорируют 10% защиты цели. Снижение защиты 

действует только на момент выстрела и при расчете урона.

     См.также:

     Усиленные существа. Далее

     Кроме этого, отряд Метаморфов трансформируется при уничтожении им отряда противника в свой ход (при 

ответе не действует). Они превращаются в существ того же типа, что и убитый им отряд.



Назад

Существа Ур. Атака Защита Здоровье Скорость Прирост

Стрелок 2 2 3 7 (+1) 4 (+1) 10 4 9 100

Арбалетчик 2 2 3 7 (+1) 5 (+2) 10 6 9 150

Грифон 3 3 7 8 8 25 6 7 200

Королевский грифон 3 3 7 9 9 30 (+5) 9 7 275 (+35)

Чемпион 6 20 25 16 16 100 9 2 1200

Ангел 7 50 50 20 20 200 12 1 3000 1 самоцв.

Архангел 7 50 50 30 30 250 18 1 5000 2 самоцв.

Кентавр 1 2 3 5 3 8 6 14 70

Капитан кентавров 1 2 3 6 3 10 8 14 90

Гном 2 3 4 6 7 20 3 8 120

Боевой гном 2 3 4 7 8 (+1) 20 5 8 150

Великий эльф 3 3 5 9 6 (+1) 15 7 7 225

Серебряный пегас 4 5 9 10 (+1) 10 30 12 5 300 (+25)

Единорог 6 18 22 15 14 90 7 2 850

Боевой единорог 6 18 22 16 (+1) 15 (+1) 110 9 2 1000 (+50)

Зелѐный дракон 7 40 50 18 18 180 12 (+2) 1 2500 1 крист.

Золотой дракон 7 40 50 27 27 250 16 1 4000 2 крист.

Каменная горгулья 2 2 3 6 8 (+2) 20 (+4) 6 9 130

Обсидиан.горгулья 2 2 3 7 10 (+3) 20 (+4) 9 9 160

Стальной голем 3 4 5 9 12 (+2) 35 5 6 200

Джинн 5 13 16 12 12 45 (+5) 7 3 600 (+50)

Мастер-джинн 5 13 16 13 (+1) 13 (+1) 50 (+10) 11 3 750 (+150)

Гигант 7 40 60 19 16 200 (+50) 8 (+1) 1 2500 1 самоцв.

Титан 7 40 60 24 24 300 11 1 5000 2 самоцв.

Живой мертвец 2 2 3 5 5 15 3 8 100

Зомби 2 2 3 6 (+1) 6 (+1) 20 4 8 125

Страж 3 3 5 7 7 20 (+2) 5 7 200

Стоимость Изм.способностей

     Большинство нейтральных существ усилены больше, чем городские. Некоторые из них привязаны к городам.

     Далее приведена таблица всех существ. Жирным шрифтом выделены изменѐнные параметры и добавленные способности. Красным шрифтом выделены 

параметры, которые были увеличены; синим - уменьшены.

Урон

Изменения в балансе и свойствах существ. Усиленные существа.

     Усиленные существа.

     Скрипт 50, опция 050, Автор: Arstahd

     Опция изменяет параметры и добавляет новые способности большинству существ. Многие существа получают скрытую защиту от заклинаний и специальные атаки.

Стрельба

Стрельба

Палач (экспертный)

Воздушный щит (базовый)

Щит (базовый)

Защита от воды (продв.)

Защита от воды (продв.)

20% шанс Удар молнии, 

Защита от воздуха (продв.)

Защита от воздуха (продв.)
20% шанс Болезнь

Волшебное зеркало (баз.)

Волшебное зеркало (баз.)
20% шанс Яд

20% шанс Окаменение

Нейтральный боевой дух

Нейтральный боевой дух

10% шанс Паралич



Призрак 3 3 5 8 (+1) 8 (+1) 20 (+2) 7 7 250 (+20)

Костяной дракон 7 25 50 17 20 (+5) 150 9 1 2000

Дракон-призрак 7 25 50 22 (+3) 20 (+3) 200 14 1 3500 1 ртуть

Гарпия 2 1 4 5 6 15 (+1) 6 8 130

Гарпия-ведьма 2 1 4 6 6 15 (+1) 9 8 170

Бехолдер 3 3 5 9 7 22 5 7 275 (+25)

Созерцатель 3 3 5 10 8 22 7 7 300 (+20)

Медуза 4 6 8 9 9 30 (+5) 5 4 350 (+50)

Королева медуз 4 6 8 10 10 35 (+5) 6 4 400 (+70)

Мантикора 6 14 22 15 13 80 8 (+1) 2 850

Скорпикора 6 14 22 16 16 (+2) 90 (+10) 11 2 1100 (+50)

Красный дракон 7 40 50 19 19 200 (+20) 11 1 2700 1 сера

Чѐрный дракон 7 40 50 25 25 300 15 1 4000 2 серы

Бес 1 1 2 2 3 4 5 15 50

Чѐрт 1 1 2 4 4 4 7 15 60

Гог 2 2 4 6 4 15 (+2) 6 (+2) 8 125

Магог 2 2 4 7 4 15 (+2) 8 (+2) 8 175

Цербер 3 4 7 10 8 30 (+25) 8 5 250

Рогатый демон 4 7 9 12 (+2) 12 (+2) 40 6 4 300 (+30)

Порождение зла 5 8 14 13 13 45 6 3 400 (-100)

Адское отродье 5 8 14 14 (+1) 14 (+1) 50 (+5) 7 3 700

Дьявол 7 30 40 19 21 175 (+15) 11 1 2700 1 ртуть

Архидьявол 7 30 40 26 28 225 (+25) 17 1 4500 2 ртути

Гнолл-мародѐр 1 2 3 4 6 7 (+1) 5 12 70

Ящер 2 2 3 5 6 15 (+1) 4 9 110

Ящер-воин 2 2 5 6 8 15 5 9 140

Василиск 4 6 10 11 11 40 (+5) 5 4 350 (+25)

Великий василиск 4 6 10 12 12 50 (+10) 7 4 425 (+25)

Виверна 6 14 18 14 14 75 (+5) 7 2 800

Виверна-монарх 6 18 22 14 14 90 (+20) 11 2 1200

Гидра 7 25 45 16 18 175 5 1 2200

10% шанс Слабость (при 

стрельбе)

20% шанс Слабость (при 

стрельбе)

Боезапас = 6

Боезапас = 12
20%шанс  Медлительность

20% шанс Паралич

Безответность, 20% шанс 

Печаль

Бесплотный - получает только 

50% итогового урона

Двойной удар

Двойной удар

Телепорт - неизм.скорость, 

Защита от огня (продв.)

20% шанс Огненный шар

20% шанс Кисл.дыхание
Полѐт

Полѐт

20% шанс Яд

Регенерация - 10 здоровья

Телепорт - неизм.скорость, 

Защита от огня (продв.)

10% шанс Болезнь (при 

стрельбе)

20% шанс Болезнь (при 

стрельбе)



Гидра хаоса 7 25 45 19 (+1) 21 (+1) 250 7 1 3500 1 сера

Наездник на волке 2 2 4 7 5 12 (+2) 6 9 100

Налѐтчик 2 3 4 8 5 12 (+2) 8 9 150 (+10)

Орк 3 2 5 8 4 15 4 7 150

Орк-вождь 3 2 5 9 (+1) 6 (+2) 20 5 7 200 (+35)

Птица грома 5 11 15 13 11 75 (+15) 11 3 850 (+150)

Король циклопов 6 16 20 17 13 80 (+10) 8 2 1100

Чудище 7 30 50 16 (-1) 18 (+1) 160 6 1 2000

Древнее чудище 7 30 50 18 (-1) 22 (+3) 300 9 1 4000 1 крист.

Элементаль воздуха 2 2 8 9 9 25 7 6 250

Штормовой элементаль 2 2 8 10 (+1) 10 (+1) 25 8 6 300 (+25)

Элементаль воды 3 4 6 8 10 30 5 6 300

Ледяной элементаль 3 4 6 8 12 (+2) 30 6 6 350 (-25)

Элементаль огня 4 5 8 10 8 35 6 5 350

Энергетический 

элементаль
4 5 8 12 8 35 8 5 400

Элементаль земли 5 4 10 10 10 40 4 4 400

Магмовый элементаль 5 6 10 12 (+1) 12 (+1) 40 6 4 450 (-50)

Психич.элементаль 6 10 20 15 13 75 5 (-2) 2 900 (+150)

Магич.элементаль 6 15 25 15 13 90 (+10) 6 (-3) 2 1300

Регенерация - 20 здоровья

Полѐт, Авто-заклинания 

(базовые): Ускорение (15% 

шанс), Возд.щит (15% шанс)
Полѐт, Авто-заклинания 

(продв.): Ускорение (15% 

шанс), Возд.щит (15% шанс)
Авто-заклинания (базовые): 

Благословление (15% шанс), 

Волшеб.зеркало (15% шанс)
Авто-заклинания (продв.): 

Волшеб.зеркало (15% шанс), 

Благословление (15% шанс)
Авто-заклинания (базовые): 

Жажда крови (15% шанс), 

Огненный щит (15% шанс)
Авто-заклинания (продв.): 

Жажда крови (15% шанс), 

Огненный щит (15% шанс)

Нет штрафа в ближнем бою

Нет штрафа в ближнем бою

Защита от воздуха (продв.)

Ответ на 2 атаки, Защита от 

земли (продвинутая), 20% шанс 

Взрыв
Снижает защиту цели на 40%, 

Ответ на 2 атаки, Защита от 

земли (продвинутая)

Авто-заклинания (базовые): 

Каменная кожа (15% шанс), 

Щит (15% шанс)
Авто-заклинания (продв.): Щит 

(15% шанс), Каменная кожа 

(15% шанс)
Полѐт

Полѐт



Огненная птица 7 30 40 18 18 150 15 1 (-1) 2000

Феникс 7 30 40 21 21 (+3) 200 20 (-1) 1 (-1) 3000 1 ртуть

Крестьянин 1 1 1 1 1 2 (+1) 3 25 10

Наездник на кабане 3 3 7 7 (+1) 7 (+2) 25 (+10) 6 8 200 (+50)

Вор 2 2 4 8 3 15 (+5) 6 8 125 (+25)

Кочевник 3 4 6 10 (+1) 8 30 8 (+1) 7 250 (+50)

Мумия 4 5 10 8 (+1) 10 (+3) 40 (+10) 5 7 300

Тролль 5 10 15 14 7 55 (+15) 7 3 550 (+50)

Чародей 6 14 16 17 12 30 9 2 750

Сказочный дракон 7 40 60 26 (+6) 26 (+6) 500 15 1 12000 8 самоцв.

Ржавый дракон 7 50 75 30 30 750 17 1 15000 14 серы

Кристаллический 

дракон
7 60 75 40 40 800 16 1 20000 10 крист.

Лазурный дракон 7 70 80 50 50 1000 19 1 30000 20 ртути

Верховный архангел 8 75 75 40 40 500 19 (+1) 1 20 000 15 самоцв.

Алмазный дракон 8 60 75 37 (+1) 37 (+1) 500 17 (+1) 1 16 000 15 крист.

Громовержец 8 60 75 34 (+2) 34 (+2) 600 12 1 20 000 15 самоцв.

Кровавый дракон 8 40 75 32 (+7) 38 (+15) 400 15 (+1) 1 14 000 10 ртути

Тѐмный дракон 8 60 75 35 (+2) 35 (+2) 600 16 (+1) 1 16 000 15 серы

Барон ада 8 45 60 36 (+1) 38 (+1) 450 (+50) 18 (+1) 1 18 000 15 ртути

Кошмарная гидра 8 40 70 28 (+3) 30 (+3) 500 8 (-2) 1 14 000 10 серы

Призрачное чудище 8 45 75 26 (+1) 32 (+7) 600 10 (-1) 1 16 000 10 крист.

Дух погребал.костра 8 45 60 33 (+5) 33 (+5) 400 22 (+1) 1 10 000 10 ртути

Привидение 3 2 4 6 (-5) 6 (-2) 10 (+5) 8 8 350 (-150)

Посланник огня 6 15 25 16 (+2) 11 (-1) 80 (+10) 7 (+2) 2 750

30% шанс Бешенство
Ответ на 2 атаки

Защита от Медлительности

Уязвимость к огню: *2

Регенерация 100% + 

Воскрешение на 1-30 здор.

Огненный щит (базовый)

Огненный щит (базовый)

Защита от воздуха (продв.)

Безответность

Телепорт - неизм.скорость, 

Защита от огня (продв.)

Регенерация - 40 здоровья

Ответ на 2 атаки

Нейтральный боевой дух, 20% 

шанс Магич.стрела

20% шанс Ледяная молния

Защита от воды (продв.), 

Иммунитет к магии разума, 

Безответность

Снижает защиту цели на 40%, 

нет Полѐта, Ответ на 3 атаки, 

Защита от земли (продв.)

Нежить, Иммун.к магии огня, 

Уязвимость к магии: *2, 

Каждый день кол-во 

уменьшается: если >800 -        -

10%; >400 - -8%; >200 - -6%; 

>100 - -4%; >10 - -2%
Нет иммунитета к магии огня, 

Защита от огня, Кислотное 

дыхание, Огненный шар 

после атаки



Посланник воздуха 6 8 28 15 (+2) 13 (+1) 70 8 (+2) 2 750

Посланник воды 6 12 20 14 (+1) 15 (+3) 90 (+10) 6 (+1) 2 750

Посланник земли 6 10 18 12 (-1) 18 (+4) 100 (+30) 5 2 750

Змей Горыныч 7 25 45 20 20 250 10 (+2) 1 3 500

Фанатик войны 5 10 12 14 10 40 8 2 700 (+100)

Арктический снайпер 5 10 16 13 15 (+5) 30 (+15) 9 3 750 (+250)

Закалѐнный снайпер 5 8 12 16 (+4) 12 (+1) 25 (+10) 9 3 800 (+300)

Сильванский кентавр 3 4 6 10 7 (+2) 20 (+5) 8 7 300 (+50)

Оборотень 4 6 9 14 (+4) 12 35 7 4 300

Кошмар 6 20 25 18 (+3) 16 (+2) 120 (+10) 9 2 1 500

Баллиста 5 2 5 10 10 250 0 0 1 250

Палатка п.помощи 1 0 0 0 0 150 (+75) 0 0 750

Тележка с б/п. 1 0 0 0 5 100 0 0 500

Защита от земли, 

Метеор.дождь после атаки

Дв.удар, Ответ на 2 атаки

Двойной выстрел

Иммунитет к магии разума, 

Снятие заклинаний (при 

стрельбе), Боезапас = 24
Боезапас = 12, Разрывные 

стрелы - Огненный шар (баз.) 

перед выстрелом (СМ=0,5*N), 

Атака крепостных стен
Нет штрафа в ближнем бою

Защита от воздуха, 

Магич.стрела после атаки, 

Удар молнии после атаки
Защита от воды, Ледяная 

молния после атаки, Кольцо 

холода после атаки

Далее

_______________________________________________________________________________________________________________________________

     Изменения в балансе и свойствах существ.

Двойной удар, 10% Берсерк, 

если Оборотня атакуют

     См.также:



Объекты Подробная информация

Видно количество и охрана (если есть)

Виден предлагаемый бонус

Видно количество опыта, золота или артефакты

Видно наличие и количество ресурсов

Видно наличие и вид артефакта

Виден тип и количество ресурса

Виден текст сообщения

Древо знаний

Отдельно лежащие ресурсы

Учѐный

Видно заклинание

Видны свойства и заклинания на свитках

**Продвинутое Волшебство увеличивает количество отдельно лежащих ресурсов 

подбираемых героем на 1 за каждые 4 уровня - для руды и древесины; на 1 за каждые 6 

уровней - для серы, ртути, кристаллов и самоцветов; на 100 за каждые 4 уровня - для 

золота. Также увеличивается количество опыта и золота, предлагаемых в Сундуках с 

сокровищами, подбираемых героем на 500 единиц.

***Экспертное Волшебство увеличивает количество отдельно лежащих ресурсов 

подбираемых героем на 1  - для руды, древесины, серы, ртути, кристаллов и 

самоцветов; на 100 - для золота. Также увеличивается количество опыта и золота, 

предлагаемых в Сундуках с сокровищами, подбираемых героем на 1000 единиц.

****Экспертное Волшебство позволяет герою посещать следующие объекты на 

расстоянии по правому клику: Ветряные мельницы, Водные колѐса, Мистические сады, 

Звѐздные колѐса, Сады откровения и Камни знаний.

     1.Радиус действия Базового и Экспертного Волшебства рассчитывается по формуле: 

2+Уровень_героя+2*(1…3), где 1…3 - степень развитости Волшебства.

Видны требования, необходимые для получения 

уровня (если есть)

Виден предлагаемый вторичный навык

Видны вторичные навыки, которым обучают

Хижина ведьмы

Университет

Магические святыни, Пирамида

Артефакты и свитки

Вторичный навык Базовый

Артиллерия

Увеличивает урон 

Баллисты на 100% 

от базового

Скрипт 23, опция 023,                    

Автор: Timothy Pulver

Увеличивает 

количество 

ресурсов и 

опыта***; 

Позволяет 

посещать 

некоторые объекты 

на расстоянии****

Увеличивает 

количество 

ресурсов в кучках, 

количество золота 

и опыта в сундуках, 

подбираемых 

героем**

Герой может 

видеть подробную 

информацию о 

некоторых 

объектах*

Волшебство I

*Позволяет герою просматривать подробную информацию о следующих объектах:

Подробнее:

Увеличивает урон 

Баллисты на 200% 

от базового

Скрипт 48, опция 201,                                   

Авторы: Arstahd, Donald 

X.Vaccarino

Увеличивает урон 

Баллисты на 300% 

от базового

     1.Баллиста получает новую способность - Артподготовка. Перед каждой битвой 

Баллиста наносит 1…50*Уровень_героя урона случайному вражескому отряду. Если 

этот выстрел убивает сколько-нибудь существ, то герой сразу же получает опыт. После 

этого начинается битва. Отряд вражеских существ не может быть убит полностью в 

ходе Артподготовки.
     2.Наличие Тележки с боеприпасами увеличивает урон Баллисты на 100% от 

базового.

Подробнее:

Сундуки и Морские сундуки

Костѐр, Обломки, Навес, 

Разбитая телега

Скелет на земле, Могила воина, 

Потерпевший крушение

Ветряная мельница, Водное 

колесо, Мистический сад

Знак, Потерянный бутыль

Назад

Изменения вторичных навыков.

     Различные скрипты и опции изменяют или добавляют новые свойства разным вторичным навыкам героя. 

Изменения вторичных навыков действуют совместно с их стандартными свойствами, кроме оговоренных случаев. 

Далее приведена таблица всех возможных изменений и опций.

Продвинутый Экспертный Скрипт, опция, автор



Подробнее:

*До 10 уровня героя Имущество несколько раз в неделю приносит 1 случайный ресурс. 

Количество дней в неделю, когда Имущество приносит ресурс равно уровню героя 

(максимум = 7). Тип ресурса выбирается в начале недели и сохраняется в течение 7 

дней из ряда: 1 руда+1 древесина / 1 ртуть / 1 сера / 1 кристалл /   1 самоцвет / 350 

золота.
*На 10 уровне героя и выше тип ресурса меняется каждый день по следующему циклу: 1 

руда+1 древесина / 1 ртуть / 1 сера / 1 кристалл / 1 самоцвет / 350 золота / 1 мифрил. 

Если мифрил не активен, то на 7 день недели приходит 350 золота.

+100 золота за 

каждые 10000 

опыта героя в день, 

+доп.ресурсы на 

выбор**

Скрипт 64, опция 191,                      

Автор: Tobyn

     Максимальное количество золото, которое может приносить Имущество - 2000 

золота в день. Специалисты по золоту имеют повышенный лимит - 5000 золота.

Подробнее:

Имущество I

+1…3 случайного 

редкого ресурса, 

+2…6 древесины 

или руды в неделю. 

+5*Ур. золота в 

день

+3…9 случайного 

редкого ресурса, 

+6…18 древесины 

или руды в неделю. 

+5*Ур. золота в 

день

+2…6 случайного 

редкого ресурса, 

+4…12 древесины 

или руды в неделю. 

+5*Ур. золота в 

день

Скрипт 48, опция 203,                      

Автор: Arstahd

30% шанс прервать 

вражеское 

положительное 

заклинание

Скрипт 48,                               

опция 202,                               

Автор: Arstahd

     1.Зоркость "сжигает" 8 маны у вражеского героя при каждом применении им 

заклинания. При наличии у вражеского героя Магии воды Зоркость сжигает 7 маны.

     2.Птица познания, Бесстрашный хранитель и Символ знаний увеличивают шанс 

прерывания вражеского положительного заклинания на 5, 10 и 15% соответственно.

     3.Все три артефакта Зоркости, надетые вместе, считаются как сборный артефакт - 

Талисман провидца, и увеличивают шанс прерывания заклинаний ещѐ на 30%.

Скрипт48, опция 214,             

Автор: Arstahd

Снижают урон, 

наносимый 

отрядам героя, на 

20%

Снижают урон, 

наносимый 

отрядам героя, на 

15%

Снижают урон, 

наносимый 

отрядам героя, на 

10%

     Если у героя недостаточно Мудрости для изучения заклинания, то оно ему не 

предлагается и вместо него может быть предложено другое заклинание более низкого 

уровня.

При получении 

нового уровня 

герою 

предлагается на 

выбор 1 из 2 

случайных 

заклинаний 3-4 

уровня

Скрипт 03,                       

опция 103,                            

Автор: Donald 

X.Vaccarino

+30% к урону 

заклинаний героя

Скрипт 48, опция 213,                         

Автор: Arstahd

     Опция увеличивает в 2 раза эффективность Волшебства.

Волшебство II

Грамотность

40% шанс выучить 

случайное 

заклинание 1-2 

уровня в начале 

недели

50% шанс выучить 

случайное 

заклинание 1-3 

уровня в начале 

недели

60% шанс выучить 

случайное 

заклинание 1-4 

уровня в начале 

недели

Скрипт 48,                     

опция 211,                           

Автор: Arstahd

+20% к урону 

заклинаний героя

Подробнее:

Доспехи

Зоркость I

При получении 

нового уровня 

герою 

предлагается на 

выбор 1 из 2 

случайных 

заклинаний 1-2 

уровня

При получении 

нового уровня 

герою 

предлагается на 

выбор 1 из 2 

случайных 

заклинаний 2-3 

уровня

20% шанс прервать 

вражеское 

положительное 

заклинание

Имущество II

+25 золота за 

каждые 10000 

опыта героя в день, 

+дополнительные 

ресурсы*

+50 золота за 

каждые 10000 

опыта героя в день, 

+дополнительные 

ресурсы*

Подробнее:

Зоркость II

10% шанс прервать 

вражеское 

положительное 

заклинание

     2.Герои компьютера не пользуются новыми возможностями Волшебства и в качестве 

компенсации получает +100 очков движения (МР) в ход - для Базового и Продвинутого 

Волшебства; +200 очков - для Экспертного.

+10% к урону 

заклинаний героя



     1.Дополнительно добавляет герою N Палаток первой помощи в бою, где  N = Уровню 

героя.

     2.Палатки первой помощи, помимо обычного восстановления здоровья, колдуют на 

цель Лечение на указанном уровне (Экспертное Лечение - массово). Сила Лечения 

Палаток рассчитывается аналогично силе заклинания героя, где вместо Силы магии 

используется количество Палаток.

Подробнее:

Палатка первой 

помощи колдует 

Лечение (базовое)

Палатка первой 

помощи колдует 

Лечение (продв.)

Палатка первой 

помощи колдует 

Лечение (эксперт.)

Скрипт 64, опция 190,                      

Автор: Tobyn

+200 опыта в день +300 опыта в день
Скрипт 48, опция 205,                               

Автор: Arstahd

Первая помощь I

Увеличивает силу 

Палатки первой 

помощи на 100% от 

базового

Увеличивает силу 

Палатки первой 

помощи на 200% от 

базового

Увеличивает силу 

Палатки первой 

помощи на 300% от 

базового

Скрипт 48,                         

опция 204,                             

Автор: Arstahd

Обучение II +100 опыта в день

     1.Палатка первой помощи получает новую способность - Воскрешение после боя. 

После каждой выигранной битвы палатка воскрешает случайное убитое существо на 

1…50*Уровень_героя здоровья. Палатка не может воскрешать отряды, которые были 

полностью убиты в сражении.
     2.Наличие Тележки с боеприпасами увеличивает силу Палатки первой помощи на 

100% от базового.

Подробнее:

Первая помощь II

+3 к атаке и защите 

при сражении на 

воде

Скрипт 48, опция 208,           

Автор: Arstahd

Обучение I

20% шанс получить 

+1 к случайному 

первичному навыку 

при каждом 

повышении уровня

35% шанс получить 

+1 к случайному 

первичному навыку 

при каждом 

повышении уровня

50% шанс получить 

+1 к случайному 

первичному навыку 

при каждом 

повышении уровня

Скрипт 03,                       

опция 217,                            

Автор: Donald 

X.Vaccarino

Подробнее:

Мистицизм II

Снижает запас 

маны вражеского 

героя на 20%

Снижает запас 

маны вражеского 

героя на 30%

Снижает запас 

маны вражеского 

героя на 40%

Скрипт 48,                 

опция 207,                            

Автор: Arstahd

     Мистицизм позволяет на 2 день недели узнать о том, какая ("чья") неделя будет 

следующей, если активна опция 020 "Неделя монстров".

*Позволяет игроку узнать какие заклинания будут в Гильдии магов города, когда она 

будет полностью отстроена, по правому клику на ней. Для этого герой должен 

находится в городе. Действие отнимает всю ману и очки движения.

**Позволяет за 5 маны узнать дополнительную информацию о вражеском герое по 

правому клику: первичные навыки, вторичные навыки, артефакты, заклинания, армия, 

опыт, удача, мораль. Радиус = радиус_Разведки*(радиус Разведки+1). Подзорная 

труба и Телескоп добавляют к радиусу 1 клетку.
     Герои компьютера не могут пользоваться новыми свойствами Продвинутого и 

Экспертного Мистицизма и в качестве компенсации восстанавливают 20%, 40% и 60% 

от максимума маны в день, в зависимости от степени развития Мистицизма.

Навигация

+1 к атаке и защите 

при сражении на 

воде

Мистицизм I

Восстанавливает 

10% от максимума 

маны в день

Восстанавливает 

20% от максимума 

маны в день. Даѐт 

информацию о 

Гильдии магов*

Восстанавливает 

30% от максимума 

маны в день. Даѐт 

информацию о 

вражеском герое**

Скрипт 35,                              

опция 035,               

Автор: Anders Jonsson

Вероятность 0% 10% 20% 30%

Подробнее:

**На Экспертном уровне Имущества игрок может выбирать тип приносимого ресурса в 

окне героя по правому клику на иконке Имущества. Выбранный тип будет постоянен до 

тех пор, пока игрок не сменит его сам.

**Если в качестве ежедневного ресурса выбран мифрил, то есть только вероятность его 

получения. Однако на 7 день 100% будет приходить +1 мифрил. Вероятность зависит от 

параметра Удачи героя и определяется по следующей таблице:

+3+20 или +1-1 и нижеУдача героя

+2 к атаке и защите 

при сражении на 

воде



Минимальная 

скорость существ в 

армии героя равна 

7 (1760 МР)

Скрипт 48, опция 209,           

Автор: Arstahd

Минимальная 

скорость существ в 

армии героя равна 

8 (1830 МР)

     При расчетах запаса хода (МР) в начале дня считается что минимальная скорость 

существ в армии героя равна указанной. Это позволяет герою брать в армию медленных 

существ без потери скорости передвижения героя по карте.

Подробнее:

     3.Специалисты по Первой помощи добавляют в 2 раза больше дополнительных 

Палаток в бою.

     4.Специалисты по Первой помощи также получают дополнительные заклинания в 

свою Книгу магии: Лечение - при Базовой Первой помощи; Оживление мертвых - при 

Продвинутой Первой помощи; Воскрешение - при Экспертной Первой помощи.

     5.Двухклеточные существа получают Лечение только если целевой клеткой является 

левая. На правой клетке такие существа получат только обычное восстановление 

здоровья от Палатки.

Подробнее:

Поиск пути

Минимальная 

скорость существ в 

армии героя равна 

6 (1700 МР)

     3.Чтобы нанять шпиона, дать ему задачу или отозвать от задания - правый клик на 

иконке Разведки в окне героя. После посылки шпиона на задание он будет 3 дня 

     4.Вход во вражеские города должен быть открыт от терры инкогнито, чтобы была 

возможность посылать в них шпионов.

л) Герой может вступить в бой со случайными существами.

Подробнее:

Разведка III

Можно нанять 

шпиона для Кражи* 

и Информации о 

противнике**

Можно нанять 

шпиона для 

Диверсии***

Можно нанять 

шпиона для 

Убийства**** и 

Контр-разведки^

Скрипт 58,                 

опция 058,                   

Автор: Petyo Georgiev

     1.С навыком Разведка III герой сможет нанимать Шпиона для самых разных 

поручений, в зависимости от уровня развития навыка.

     2.Герой может иметь только одного шпиона. А если он убит, то нового можно нанять 

только после повышения героя до следующего уровня.

б) Герой получает 100...2500 золота.

в) Герой получает 1...6 серы, ртути, кристаллов или самоцветов.

г) Герой получает 2...12 древесины или руды.

д) Герой получает 1 недельный прирост случайных существ в его армии.

е) Герой получает +1 к удаче или боевому духу.

ж) Герой получает новый уровень.

з) Герой получает (Ур.+0…20) * 50 опыта.

и) Герой получает 400 единиц движения (МР).

к) Герой открывает терру инкогнито вокруг себя в радиусе 16 клеток.

Подробнее:
     Телескоп и Подзорная труба в 2 раза увеличивают количество Воров в день за 

каждый артефакт.

Разведка II

1% шанс на каждом 

шагу найти что-

либо*

2% шанс на каждом 

шагу найти что-

либо*

3% шанс на каждом 

шагу найти что-

либо*

Скрипт 48,                   

опция 212,                      

Автор: Arstahd

*На каждом шагу героя, при наличии Разведки, есть шанс, что случится какое-либо 

событие:

а) Герой получает 20 маны, даже сверх максимума.

*Шпион может украсть у противника указанные игроком ресурсы в количестве до 10% от 

их общего наличия или в количестве Уровень_шпиона*100 - для золота. Помимо 

ресурсов шпион может украсть заклинание из вражеской гильдии магов.

**Шпион показывает игроку дополнительную информацию о городе и героях в нѐм: 

первичные и вторичные навыки героев, артефакты героев, построенные здания в городе 

и ресурсы вражеского королевства.

     5.За каждое успешное задание шпион получает уровень. Каждый уровень даѐт 2% к 

шансу убийства, к количеству воруемых ресурсов, к диверсии и даѐт 100 к количеству 

воруемого золота.

     6.Компьютерные игроки не могут использовать новые возможности Разведки.

Подробнее:

Разведка I
Даѐт 1 Вора 

каждый день

Скрипт 03, опция 215,                      

Автор: Donald 

X.Vaccarino

Даѐт 5 Воров 

каждый день

Даѐт 3 Воров 

каждый день



***Шпион может разрушить случайное здание во вражеском городе.

****Шпион может убить нескольких существ в гарнизоне города или в жилищах существ 

(на выбор игрока). Шанс убийства равен 10%; +20% за предшествующую этому удачную 

диверсию; +5% за предшествующий этому удачный шпионаж (информация о 

противнике); -15% за задание в этот же день; +10% за задание в том же городе.

^Шпиона можно послать в один из своих городов. Шпион в своѐм городе добавляет 30% 

к шансу обнаружения вражеского шпиона.

Подробнее:

     Все три артефакта Сопротивления, надетые вместе, считаются как сборный 

артефакт - Волшебный оберег Тобина, и увеличивают сопротивление магии ещѐ на 

30%.

Подробнее:

Скорость существ 

+1

Скорость существ 

+2

Скорость существ 

+3

Скрипт 03, опция 218,            

Авторы: Donald 

X.Vaccarino, Hermann 

Weird

     Стандартные свойства Тактики заменяются новым бонусом к скорости существ.

Тактика

Сопротивление I

"Ухудшает" 1 отряд 

вражеских 

улучшенных 

существ на время 

битвы

"Ухудшает" 2 

отряда вражеских 

улучшенных 

существ на время 

битвы

Скрипт 03,                   

опция 216,                      

Автор: Donald 

X.Vaccarino

"Ухудшает" 3 

отряда вражеских 

улучшенных 

существ на время 

битвы

Скрипт 48,                   

опция 210,                      

Автор: Arstahd

30% сопротивление 

магии

20% сопротивления 

магии

10% сопротивления 

магии
Сопротивление II

_________________________________________________________________________________________________

Удача

10% шанс, что 1 из 

отрядов героя 

получит +2 к атаке, 

защите и Удачу на 

время битвы

20% шанс, что 2 из 

отрядов героя 

получат +2 к атаке, 

защите и Удачу на 

время битвы

30% шанс, что 3 из 

отрядов героя 

получат +2 к атаке, 

защите и Удачу на 

время битвы

Скрипт 48,                         

опция 206,                             

Автор: Arstahd

Искусство войны

Скрипт 64,                  

опция 193,                 

Автор: Tobyn

     Объединяет Артиллерию, Баллистику и Первую помощь в 

один вторичный навык. Он занимает 1 слот навыков героя и 

улучшение одного из навыков усиливает и остальные. Даѐт 

контроль над всеми военными машинами. Палатка первой 

помощи имеет 750 здоровья, если не включены другие 

скрипты на Первую помощь.



   Экспертное Сопротивление    Огненный шар

   Экспертная Удача    Жертва

   Экспертный Интеллект    Армагеддон

   Экспертная Мудрость    Берсерк

   Экспертная Магия огня    Инферно

   Экспертное Лидерство    Огненный щит

     Если Асмодеус проигрывает бой, то герой остаѐтся с 3 Бесами - подарок от Асмодеуса.

     Если Асмодеус убегает с поля боя, то герой остаѐтся на карте с оставшейся армией.

     Если Асмодеус выигрывает бой, то герой не получает опыт и артефакты побеждѐнного героя. Этот опыт и 

артефакты переходят к Асмодеусу и будут учтены при следующем его вызове.

     После каждой победы все первичные навыки Асмодеуса повышаются на 1.

     Книга заклинаний.

   Экспертное Нападение

   Экспертная Баллистика

   Экспертная Артиллерия

     Скрипт 27, опция 027, Автор: Anders Jonsson

     С вероятностью 10% вместо Свитков с заклинаниями на карте приключений может появиться Книга заклинаний в 

качестве нового артефакта. Подняв еѐ герой получает Книгу магии и несколько заклинаний разного уровня.

     Книга заклинаний всегда содержит 3 заклинания 1 уровня и 3 заклинания 2 уровня. При наличии у героя Базовой 

Мудрости в Книге могут появиться 2 заклинания 3 уровня. А при Продвинутой или Экспертной Мудрости - 2 

заклинания 4 уровня.

"Императрица"    Первичные навыки сравниваются с параметром защиты.

Особая карта

"Император"    Первичные навыки сравниваются с параметром атаки.

Эффект

Король Атака +5 Защита +5 Сила магии +5 Знание +5

Знание +1

Королева Атака +4 Защита +4 Сила магии +4 Знание +4

Рыцарь Атака +3 Защита +3 Сила магии +3 Знание +3

Перевѐрнутый туз Атака -1 Защита -1 Сила магии -1 Знание -1

     Также есть особые карты без масти:

     Если герой уже знает какие-либо заклинания, то полезность Книги для него уменьшается.

     Карты пророчества.

     Скрипт 34, опция 034, Автор: Qurqirish Dragon

     Карты пророчества получают новое свойство - каждый раз, когда герой вступает в битву одна из карт случайной 

масти появляется из колоды и привносит какие-либо изменения на этот бой:

ЧашкиВолш.палочкиПентаграммыМечиКарта / Масть

Странница Атака +2 Защита +2 Сила магии +2 Знание +2

Туз Атака +1 Защита +1 Сила магии +1

Вторичные навыки Заклинания

   Экспертное Волшебство    Стена огня

Назад

Сундуки и артефакты.

     Песочные часы Асмодеуса.

     Скрипт 06, опция 106, Автор: Timothy Pulver

     Песочные часы недоброго часа становятся Песочными часами Асмодеуса и у них добавляется новое свойство - 

возможность вызвать Асмодеуса, чтобы он провѐл битву вместо вашего героя с его армией под контролем игрока.

     Можно вызывать Асмодеуса только если ваш герой нападает.

     Асмодеус - герой-демон 13 уровня (на основе Ксерона) , обладающий мощными заклинаниями и навыками: атака 

13, защита 13, сила магии 13, знание 13. Количество маны Асмодеуса рассчитывается как 20*Знание.

     После выигранной битвы Асмодеус забирает часть души героя - 1 очко силы магии. Если сила магии героя итак 

равна 0, то Асмодеус забирает Песочные часы и посылает 3 Дьяволов, чтобы убить героя.

     Асмодеус имеет следующие вторичные навыки и заклинания в Книге магии:



_________________________________________________________________________________________________

     Герои могут носить артефакты командиров и получать особые бонусы:

     Герои могут носить артефакты командиров и получать особые бонусы: Каждый артефакт командира случайно 

даѐт +1…5 к одному или нескольким первичным навыкам героя и дополнительный уровень случайного вторичного 

навыка.

     См.также:

     Новые сундуки с сокровищами. Далее      Улучшенные артефакты. Далее

     Новые WoG-артефакты. Далее      Артефакты командиров. Далее

     Живые свитки игнорируют определѐнные типы сопротивлений, полученных через Опыт армий.

     Живые свитки работают только в битвах против нейтральных существ.

     Улучшенные артефакты командиров.

     Скрипт 71, опция 219, Автор: Arstahd

"Перевѐрнутый отшельник"    Знание обнуляется и распределяется по остальным навыкам.

     Новое свойство Карт работает только против нейтралов и компьютерных героев. У героев компьютера это 

свойство не работает вовсе.

     Живые свитки.

     Скрипт 33, опция 033, Автор: Timothy Pulver

     Свитки с заклинаниями получают новое свойство - будучи в одном из слотов "Разное" в каждом раунде боя 

(после 1-го)  они могут самостоятельно бесплатно творить заклинания "начертанные" на них.

     Шанс, что Живой свиток сотворит заклинание = 20%*Количество_используемых_свитков (максимум 5). 

Только один свиток может творить заклинание за раунд.

     Однако не все Свитки с заклинаниями Живые. Следующие Свитки с заклинаниями не могут самостоятельно 

колдовать:

     Оживление мертвецов, Клон, Волна смерти, Уничтожение нежити, Снятие заклинаний, Воскрешение, жертва, а 

также все вызовы элементалей и походные заклинания.

"Перевѐрнутый император"

"Перевѐрнутая императрица"

"Перевѐрнутый маг"    Сила магии обнуляется и распределяется по остальным навыкам.

   Защита обнуляется и распределяется по остальным навыкам.

   Атака обнуляется и распределяется по остальным навыкам.

"Знахарь"

"Перевѐрнутый туз"

"Джокер"    Первичные навыки перемешиваются случайным образом.

   Первичные навыки обнуляются.

   Первичные навыки усредняются (округление вверх) .

"Маг"

"Отшельник"    Первичные навыки сравниваются с параметром знания.

   Первичные навыки сравниваются с параметром силы магии.



     Герой может получить контроль над случайной нейтральной шахтой в любом месте карты.

_________________________________________________________________________________________________

     2.Свиток с заклинанием или мана.

     Уровень свитка не может быть выше уровня героя, но может быть ниже. На уровне 20 все свитки, выбираемые 

героем содержат заклинания 5 уровня. Если герой уничтожает свиток, то получает ману в количестве 

Уровень_заклинания*30.

     3.Книга знаний.

     Если герой имеет как минимум 2 не экспертных вторичных навыка, то в сундуке ему может попасться выбор 

между двумя Книгами знаний. Каждая книга улучшает на неделю один из вторичных навыков героя до уровня 

Эксперт.

     4.Нейтральная шахта.

     Скрипт 31, опция 031, Автор: Timothy Pulver

     Сундуки нового типа заменяют 25% стандартных сундуков на карте приключений в начале игры.

     Новый сундук может содержать золото, выбор между свитком с заклинанием и маной, или выбор между двумя 

книгами знаний, или право обладания нейтральной шахтой ресурсов.

     1.Золото.

     В новом типе сундуков герой может найти 300…900 золота.

Назад

Сундуки и артефакты. Новые сундуки с сокровищами.

     Новый сундук сокровищ I.

     Скрипт 29, опция 029, Автор: Donald X.Vaccarino

     Сундуки нового типа заменяют 25% стандартных сундуков на карте приключений в начале игры.

     Новый сундук может содержать 2 артефакта, выбор между ресурсами и повышением первичного навыка, или 

даже улучшение существ героя. Также сундуки могут быть оснащены отравленными ловушками.

Вероятность

30%

30%

2000 золота +1 к силе магии15%

     Герои компьютера выбирают ресурсы, а после получения 5 уровня - навыки.

     Новый сундук сокровищ II.

     1.Артефакты.

     В новом типе сундуков герою могут попасться 2 случайных артефакта 1 или 2 уровня ценности (основные и 

второстепенные).

     2.Ресурсы или повышение первичного навыка.

Ресурсы или первичный навык

15%

     Если герой обладает Экспертной Удачей и/или Интеллектом, то ему никогда не попадѐтся ловушка.

1000 золота

1500 золота

2000 золота

2500 золота

3000 золота

+1 к знанию

+1 к защите

+1 к атаке

+1 к двум случайным 

первичным навыкам
+1 к двум случайным 

первичным навыкам

     Кроме золота, могут предлагаться редкие ресурсы: ртуть, сера, кристаллы, самоцветы в соотношении 2 к 500 

золота.

8%

2%

     3.Ресурсы или улучшение существ.

     Открыв некоторые типы новых сундуков, герою предложат выбрать золото или улучшение случайного 

неулучшенного отряда в его армии. Количество золото рассчитывается как 2/3 от стоимости предлагаемого 

улучшения. Максимальная стоимость улучшения 1 существа равна 750 золота. Более дорогие существа не могут 

предлагаться для улучшения.

     Герои компьютера всегда выбирают левый выбор, за исключением улучшения существ на сумму 1000 золота и 

более.

     4.Ловушки.

     В сундуках могут быть ловушки, никак не влияющие на героя, т.е.фактически просто пустые сундуки.



     Знамѐна полководца размещаются на карте только если активна опция 900 "Система опыта существ". Знамѐна 

иногда могут появляться в сундуках с сокровищами и хранилищах ресурсов.

Свойства

   Трансформирует другие артефакты. Находясь в слоте 

"Разное 1" превращает один из артефактов на голове или 

шее героя в другой случайный артефакт для этого же места; 

Находясь в "Разное 2" - превращает артефакт в одной из 

рук; Находясь в "Разное 3" - превращает одно из колец; 

Находясь в "Разное 4" - превращает артефакт на ногах или 

торсе; Находясь в "Разное 5" - превращает плащ или 

артефакт в "Разное 4".

   При осаде вражеского города не даѐт Стрелковым 

башням стрелять. При обороне своего города даѐт 

дополнительные выстрелы Стрелковым башням, в 

зависимости уровня развития навыка Баллистика. Без 

навыка - двойной выстрел; Базовая Баллистика - тройной; 

Продвинутая - четверной; Экспертная - пятерной.
   Накладывает Молитву на всех существ в армии героя 

одного типа. Тип существ случайно выбирается в начале 

недели из существ в армии героя и остаѐтся 

действительным в течение всей недели.

   Защита +2. Существа героя могут отвечать на безответные 

атаки вражеских существ.

   Все драконы в армии героя имеют положительный боевой 

дух. В каждом бою призывает некоторое количество 

(минимум 1)  случайных драконов. Количество зависит от 

здоровья призываемых драконов и рассчитывается как 

100*Уровень героя. Тип драконов может зависеть от 

ландшафта.
   Войдя в город, герой может "закрыть" его на 5 дней. В 

"закрытый" город не сможет попасть ни один герой (только 

через Городской портал) , т.е. город не может быть 

атакован. После применения Ключ врат исчезает и 

возвращается герою спустя 10 дней. Только что открытый 

город не может быть вновь "закрыт" в течение 5 дней. Если 

игрок побеждѐн, то его "закрытые" города откроются на 

следующий день.

   Новый сборный артефакт, состоящий из Карающей дубины 

огра, Щита яростного огра, Туники короля циклопов и Короны 

главного мага. Все существа героя ближнего боя получают 

Двойной удар, кроме тех, кто его итак имеет - они получают 

Тройной удар.

   Артефакт для существ. Работает только при активной 

опции 900 "Система опыта существ". Даѐт отряду существ 

один из бонусов (см.ниже) .

Реликт

Сборный

СокровищеЗнамя полководца

Основной

РеликтСердце дракона

Ключ врат

Топор свирепости лорда 

варваров

     Чтобы отдать Знамя полководца какому-либо существу - перетащите его на это существо в окне героя. На 

изображении этого существа появится специальный круглый значок, над количеством существ в отряде. Чтобы 

посмотреть текущие бонусы или выбрать новый бонус для существа - двойной клик на изображении существа - 

откроется окно с параметрами отряда, затем правый клик на изображении в открывшимся окне. В открывшемся 

окне опыта отряда - правый клик на Знамени полководца. Чтобы передать Знамя обратно герою - клик на 

артефакте. По правому клику открывается список бонусов Знамени полководца. Некоторые бонусы накапливаются 

с каждым выигранным боем.

Назад

Сундуки и артефакты. Новые WoG-артефакты.

     Новые артефакты WoG.

     Скрипт 02, опция 143, Автор: Donald X.Vaccarino, Timothy Pulver

     Некоторые артефакты на карте заменяются новыми WoG-артефактами.

Класс

Волшебная палочка

Золотая стрела

Сила монстра

Артефакт

Реликт

Реликт

Реликт

Багровый щит возмездия



     Бонусы Знамени полководца:



   Класс: основной. Все воины героя находятся по воздействием базовой Жажды 

крови.

   Класс: основной. Все воины героя находятся под воздействием базовой 

Каменной кожи.

Брелок абсолютной памяти

Брелок ясновидения

Брелок святости

   Класс: второстепенный. Все воины героя находятся по воздействием базовой 

Точности.

   Класс: второстепенный. Все воины героя находятся по воздействием базового 

Воздушного щита.

   Класс: основной. Все воины героя находятся по воздействием базового 

Благословления.

Брелок бесстрашия

Брелок свободы

Артефакт

Брелок жизни

Брелок смерти

Новые дополнительные свойства

   Класс: основной. Здоровье живых существ в армии героя +Х, где Х зависит от 

их уровня: 1ур. - +1; 2ур. - +3; 3ур. - +6; 4ур. - +10; 5ур. - +15; 6ур. - +25; 7ур. - +50.

   Класс: основной. Нежить получает +5 к атаке и к защите, +1 к скорости.

     Герои компьютера никогда не соглашаются на обмен артефакта.

     Улучшенные артефакты II.

     Скрипт 71, опция 071, Автор: Arstahd

     При активной опции многие слабые артефакты получают новые дополнительные свойства:

Брелок ясновидения

Кольцо дипломата

   Даѐт герою +1 к Знанию каждую неделю.

   Бесплатно улучшает големов, а также Крестьян делает Ворами в начале 

каждой недели.

   Может быть обменяно в начале недели на удвоение количества существ 1 

уровня в армии героя.

Сфера запрещения

Брелок святости

Сапоги противодействия

Колье неприступности

Брелок бесстрашия

Брелок свободы

Мантия равновесия

Медаль уязвимости

Шар постоянства

Медаль дипломата

   Удваивает эффекты всех Улучшенных артефактов (выделены жирным) .

   Даѐт герою 1 Архимага (+1 за каждый уровень развития Мудрости) в неделю.

   Даѐт герою 1 Могучую горгоны (+1 за каждые 10 защиты) в неделю.

   Может быть обменяна в городе на бесплатное строительство 1-3 случайных 

зданий.

   Может быть обменяна на дополнительные способности случайному существу в 

армии героя: Двойной удар, Двойной выстрел или Безответность.

   Улучшает неулучшенных стрелков в начале каждой недели: Стрелки, Лесные 

эльфы, Гремлины, Гоги, Бехолдеры, Ящеры, Орки, Элем.воздуха.

   Даѐт герою случайное святое заклинание каждую неделю: Уничтожение нежити, 

Воскрешение, Молитва, Лечение, Благословление.

   Могут быть обменяны в начале недели на бонус к передвижению (МР) на этот 

день: +100%.

   Может быть обменяны в начале недели на магический навык: Магия земли, 

Магия воды, Магия воздуха, Магия огня.

Назад

Сундуки и артефакты. Улучшенные артефакты.

     Улучшенные артефакты I.

     Скрипт 02, опция 102, Автор: Donald X.Vaccarino

     При активной опции многие слабые артефакты получают новые дополнительные свойства:

Новые дополнительные свойства

   Даѐт герою 6 Королевских грифонов в неделю.

   Даѐт герою 24 Феи в неделю.

Бесстрашный хранитель

Артефакт

Птица познания

Брелок жизни

Брелок смерти

Карающая дубина огра

Сапоги мертвеца

Брелок абсолютной памяти

Символ знаний

   Даѐт герою 12 Зомби в неделю.

   30 Огров сражаются с героем каждую неделю.

   Дают ещѐ одни Сапоги мертвеца каждую неделю.

   Даѐт герою 1000 опыта каждую неделю.

   Даѐт герою 15 золота за каждое существа в его армии каждую неделю.

   Открывает терру инкогнито вокруг героя в начале каждой недели в радиусе 30 

клеток.



   Класс: сокровище.

   Класс: второстепенный.

_________________________________________________________________________________________________

   Все вражеские воины находятся под воздействием базовой Слабости.

   Все воины героя находятся по воздействием базовой Защиты от воздуха.

   Все воины героя находятся по воздействием базовой Защиты от земли.

Лента посла

Мантия власти

Кольцо жизни

Склянка жизненной силы

   Класс: сокровище. Снижает агрессию нейтралов на 1.

   Новый сборный артефакт состоящий из Медали дипломата, Кольца дипломата 

и Ленты посла. Снижает агрессию нейтралов на 1 (итого на 4).

Щит гномьих богов

Нагрудник из окамен.дерева

Шлем белого единорога

   Бесплатно улучшает Гномов в начале дня.

   Бесплатно улучшает Дендроидов в начале дня.

   Бесплатно улучшает Единорогов в начале дня.

Наряд лесного лорда

Медаль дипломата

Кольцо дипломата

   Новый сборный артефакт состоящий из Секиры кентавра, Щита гномьих богов, 

Нагрудника из окаменелого дерева и Шлема белого единорога. Даѐт герою 

существ каждую неделю: 1 Боевой единорог, 2 Дендроида-стража, 4 Боевых 

гнома, 8 Капитанов кентавров.

   Класс: сокровище. Снижает агрессию нейтралов на 1.

   Класс: сокровище. Снижает агрессию нейтралов на 1.

Сапоги мертвеца

Мантия вампира

Амулет гробовщика

Секира кентавра

   Бесплатно улучшают Скелетов в начале дня.

   Бесплатно улучшает Вампиров в начале дня.

   Бесплатно улучшает Живых мертвецов в начале дня.

   Бесплатно улучшает Кентавров в начале дня.

Медаль уязвимости

Сфера небесного свода

Сфера илистого озера

Сфера бушующего огня

Сфера проливного дождя

Магическое ожерелье

   Все воины героя находятся по воздействием базовой Защиты от огня.

Магическое кольцо

   Все воины героя находятся по воздействием базовой Защиты от воды.

   Урон ударных заклинаний +5%.

   Урон ударных заклинаний +10%.

Магическая накидка

Кольцо мага

Шар постоянства

   Урон ударных заклинаний +15%.

   Урон ударных заклинаний +20% (итого +50%) .

   Големы, нежить, элементали и горгульи получают +10 к здоровью.



     Артефакты командиров размещаются на карте только если включены опции 003 "Командиры" и/или 219 

"Усиленные артефакты командиров".

_________________________________________________________________________________________________

Топор сокрушения

     Новые артефакты WoG.

     Скрипт 02, опция 143, Авторы: Donald X.Vaccarino, Timothy Pulver

     Некоторые артефакты на карте заменяются артефактами командиров.

Артефакт Класс Свойства

Ищущий лук

Глаз дракона

Закалѐнный щит

Кольцо силы

Мифрильная кольчуга

Острейший меч

Шлем бессмертия

Колдовская подвеска

Сапоги ускорения

Второстеп.

Второстеп.

Второстеп.

Второстеп.

Второстеп.

Второстеп.

Назад

Сундуки и артефакты. Артефакты командиров.

Все 6 основных навыков командира становятся продвинутого 

уровня (если не выше).

Даѐт командиру +1 к силе и +1 к силе за каждые 10 

выигранных битв.

Даѐт командиру +1 к скорости и +1 к скорости за каждые 10 

выигранных битв.

Убирает у командира штраф за преграды при стрельбе, и 

убирает штраф за дистанцию при стрельбе после 25 

выигранных битв.

Командир атакует дыханием дракона (на 2 клетки по 

направлению удара) и получает бонусы как дракон.

Даѐт командиру +5 к защите и +1 к защите за каждые 6 

выигранных битв.

Второстеп.

Второстеп.

Основной

Даѐт командиру +5 к атаке и +1 к атаке за каждые 6 

выигранных битв.

Даѐт командиру +12% к здоровью и +1% к здоровью за 

каждую выигранную битву.

Даѐт командиру +12% к урону и +1% к урону за каждую 

выигранную битву.

Оживляет погибшего в бою командира сразу же после 

битвы. При этом накопленный бонусы артефактов не 

теряются.

Второстеп.



Назад

Новые объекты на местности.

     2.Если у вас нет золота, то в Сиротском приюте вам дадут 100 золота.

     3.Если атака вашего героя равна 0, то в Сиротском приюте герою дадут +1 к атаке.

     4.Если защита вашего героя равна 0, то в Сиротском приюте герою дадут +1 к защите.

     5.Если сила магии вашего героя равна 1, то в Сиротском приюте герою дадут +1 к силе 

магии.

     6.Если знание вашего героя равно 1, то в Сиротском приюте герою дадут +1 к знанию.

     7.Если опыт вашего героя меньше 200, то в Сиротском приюте герою дадут 1000 опыта.

     Сиротский приют.

     Скрипт 18, опция 018, Автор: Donald X.Vaccarino

     Посетив этот объект любой "бедный" и/или "неудачный" герой может получить маленькие 

подарки: золото, ресурсы, первичные навыки или опыт. Для посещения необходимо иметь 

запас хода. После посещения он весь теряется. Посещать приют можно только один раз за всю 

карту для каждого героя.

     Замена объектов во время WoG-ификации.

     Скрипт 00, опция 195, Авторы: Donald X.Vaccarino, Timothy Pulver

     Некоторые стандартные объекты на карте приключений будут заменены новыми объектами в определѐнном 

количестве (см.отдельно взятые объекты) . Если опция не активна, то скрипты будут активны для выбранных 

объектов, но замены стандартных объектов не будет.

     При WoG-ификации, помимо выбранных объектов, также появляются дополнительные Замороженные утѐсы, 

которые заменяют ~10% Навесов; дополнительные Кристаллические пещеры, которые заменяют ~5% Лагерей 

беженцев и ~15% Убежищ воров. Также Сундуки с сокровищами, включая новые типы, заменяют ~85% Свитков с 

заклинаниями на карте приключений.

     При WoG-ификации Сиротские приюты заменяют ~7% Святынь магического воплощения, 

~2% Камней знаний и Хижин ведьм, ~1% Ветряных мельниц.

     1.Если у вас нет какого-либо ресурса, то в Сиротском приюте вам дадут 1 единицу этого 

ресурса.

     6.10 маны

     7.Ничего (полностью случайная трансформация)

     Затем нужно выбрать в существ какого города (или в нейтралов) попытаться преобразовать 

вашу армию.

     Чтобы войска героя 100% трансформировались в существ того же типа, что и он, нужно 

потратить 100 очков маны. Перед преобразованием вас спросят "сколько маны вы вложите в 

усиление контроля над трансформацией?" и предложат следующие варианты:

     1.75 маны

     2.66 маны

     3.50 маны

     4.33 маны

     5.25 маны

     Алтарь трансформации.

     Скрипт 14, опция 014, Автор: Timothy Pulver

     Посетив этот объект герой может превратить существ в своей армии в других существ того 

же уровня. Преобразованные существа будут того же типа города, что и герой, кроме случаев, 

когда все они уже итак были существами этого города. В этом случае преобразование приведѐт 

их к типу другого случайного города.

     Командиры, Эмиссары, Привидения и нейтральные драконы защищены от трансформации.

     При WoG-ификации Алтари трансформации заменяют ~5% Хранилищ медуз, Складов 

циклопов, Банков наг, Храмов, Фабрик военной техники, Домиков фей и Озѐр алых лебедей.



     Если у героя нет свободных слотов вторичных навыков, то для изучения этого навыка в 

качестве "скрытого" потребуется 5000 золота сверху. За второй "скрытый" навык попросят 

10000 золота сверху.

     При WoG-ификации Башни Аркан заменяют ~7% Святынь магического воплощения, ~2% 

Камней знаний и Хижин ведьм, ~1% Ветряных мельниц.

     Забытая святыня.

     1.Улучшение параметров атаки или защиты.

     Стоимость повышения атаки или защиты на 1 балл определяется по формуле: А*500, где А - 

текущее значение атаки или защиты героя. Если атака или защита равна 0 - повышение 

бесплатно. Герои компьютера получают повышение бесплатно.

     Башня Аркан.

     Скрипт 04, опция 104, Автор: Donald X.Vaccarino

     Башня Аркан позволяет герою перераспределять очки первичных навыков.

     2.Обучение или улучшение вторичных навыков.
     Если герой уже имеет предлагаемый навык, то Боевая академия предложит повысить его за 

3000 золота. Если такого навыка нет, то можно его изучить за ту же сумму.

     В Боевой академии можно выучить только следующие навыки: Стрельба, Лидерство, Удача, 

Баллистика, Тактика, Артиллерия, Нападение, Доспехи.

     Боевая академия.

     Скрипт 16, опция 016, Автор: Anders Jonsson

     В Боевой академии можно приобрести очки атаки и защиты или боевые вторичные навыки. 

Герой может посещать академию 1 раз в день. Изучаемый вторичный навык во всех академиях 

на карте одинаков и определяется случайно в начале дня.

     При WoG-ификации Боевые академии заменяют ~20% Утопий драконов.

     Скрипт 60, опция 060, Автор: Petyo Georgiev

     Потратив оставшиеся очки движения (МР), все войска героя получат случайное 

положительное заклинание (Экспертного уровня) на следующую битву, если они не защищены 

от подобного рода заклинаний. Одновременно можно иметь только 1 благословление от 

Забытой святыни.

     При WoG-ификации Забытые святыни заменяют ~40% Святынь магического жеста и 

Святынь магической мысли, ~50% Идолов удачи.

     Список заклинаний, которые может наложить на войска героев Забытая святыня:

     Щит, Воздушный щит, Огненный щит, Защита от огня, Защита от воды, Защита от земли, 

Защита от воздуха, Антимагия, Благословление, Жажда крови, Точность, Каменная кожа, 

Молитва, Радость, Удача, Ускорение, Палач, Бешенство, Контрудар, Волшебное зеркало.

     Действия Плаща отречения, Сферы уязвимости, Шара постоянства и Проклятой земли 

учитываются. Защита Знака мужества от магии разума не учитывается.

     Внешние жилища 8-го уровня.

     Скрипт 00, опция 137, Автор: Donald X.Vaccarino

     На карте приключений появляются жилища существ 8 уровня и жилища Лазурных и Кристаллических драконов.

     При WoG-ификации Пруды хаоса, Драконьи пики и Спектральные своды заменяют ~8% Хранилищ медуз, 

Складов циклопов и Банков наг, ~13% Флагов единства, ~20% Озѐр алых лебедей.

     При WoG-ификации Погребальные костры, Могилы чудищ, Проклятые дворцы, Храмы шторма, Тѐмные пещеры 

и Порталы сияния заменяют ~7% Тайников бесов и Консерваторий грифонов, ~8% Флагов единства, ~2% Башен 

Марлетто.

     При WoG-ификации Замороженные утѐсы заменяют ~10% Навесов (Погребов).

     При WoG-ификации Кристаллические пещеры  заменяют ~5% Лагерей беженцев, ~15% Убежищ воров.



     Рынок времени.

     Скрипт 09, опция 109, Автор: Timothy Pulver

     Рынок времени позволяет герою забыть любой имеющийся у него вторичный навык за 2000 

золота. Можно забыть только 1 навык в день.

     При WoG-ификации Рынки времени заменяют ~7% Тайников бесов и Консерваторий 

грифонов, ~8% Флагов единства, ~2% Башен Марлетто.

     Грибы магии воздуха/воды/земли/огня на 1 неделю дают герою Экспертный вторичный 

навык соответствующей стихии.

     При WoG-ификации Магические грибы заменяют ~7% Святынь магического воплощения, 

~2% Камней знаний и Хижин ведьмы, ~1% Ветряных мельниц.

     Череп за определѐнную плату может рассказать, где находится тот или иной артефакт: за 

100 золота он узнает, есть ли на карте этот артефакт, укажет направление и на каком уровне 

он находится (в подземелье или на поверхности) ; за 2 редких ресурса - укажет точные 

координаты в шагах; ещѐ за 1000 золота - покажет артефакт, убрав терру инкогнито вокруг него 

в радиусе 1 клетки; за несколько единиц мифрила - доставит артефакт прямо к герою. 

Посещать Живой череп и пользоваться его услугами можно дважды в день. Череп не сможет 

доставить Свитки с заклинаниями, Книги магии, Грааль и Боевые машины. Доставленные 

артефакты сразу "одеваются" на героя, если их место свободно.

     При WoG-ификации Живые черепа заменяют ~7% Святынь магического воплощения, ~2% 

Камней знаний и Хижин ведьмы, ~1% Ветряных мельниц.

     При первом посещении Живой череп бесплатно покажет месторасположение случайного 

артефакта на карте приключений и за мифрил может доставить его. При повторном посещении 

можно будет вводить названия артефактов для поиска. Каждый поиск будет стоить 100 золота.

     Стоимость доставки артефактов за мифрил зависит от его класса: Сокровище - 2 мифрила, 

Второстепенный - 4 мифрила, Основной - 8 мифрила, Реликт - 16 мифрила. Уплаченная кучка 

мифрила помещается на то место, где лежал артефакт.

     Магические грибы.

     Скрипт 10, опция 010, Автор: Bruno

     Живой череп.

     Скрипт 12, опция 012, Автор: Timothy Pulver

     При WoG-ификации Жилища мистических существ заменяют ~9% Сокровищниц гномов, 

Мистических садов и Склепов.

     Тип предлагаемых существ определяется классом героя.

     Количество предлагаемых отрядов = 7. Стоимость равна суммарной обычной стоимости 

существ.

     Максимальный уровень предлагаемых существ зависит от текущей недели игры: Нед./2. 

Т.е.существ 7 уровня герою предложат лишь на 13 неделе.

     Количество отрядов того или иного уровня среди предлагаемых существ случайно.

     Зеркало Путь домой.

     Скрипт 52, опция 052, Автор: Фоур

     Посетив Зеркало Путь домой герой может воспользоваться Городским порталом за 1000 

золота. Возможности Городского портала в Зеркале также зависят от уровня развития Магии 

земли героя.

     При WoG-ификации Зеркала Путь домой заменяют ~30% Школ войны.

     Жилище мистических существ.

     Скрипт 15, опция 015, Автор: Dieter Averbeck

     Один раз за игру герой может нанять в Жилище мистических существ до 7 типов существ. 

Типы существ определяются случайно на основании класса героя и текущей даты в игре.
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     Во Дворце мечтаний есть 2 игры: на ресурсы и на артефакты.

     1.Игра на ресурсы имеет всего 7 позиций и в ней чаще можно выигрывать.

     Выиграв Джек-пот герой получает 4...8 единиц выигранного ресурса, или 4100...4200 золота.

     2.Игра на артефакты имеет около 100 позиций, но выигранный артефакт может быть 

классом вплоть до Реликта. Однако шансы получить Реликт в 2 раза меньше, чем остальные 

артефакты. В розыгрыше не участвуют сборные артефакты, Клинок Армагеддона и Пузырѐк с 

кровью дракона. Артефакты командира и новые артефакты участвуют.

     Выигранный артефакт помещается в рюкзак героя.

     Снадобья в фонтанах.

     Внешние жилища новых существ.

     Скрипт 00, опция 140, Автор: Donald X.Vaccarino

     Если в армии героя есть только улучшенные существа того же уровня, что и предлагаемые, 

то предлагаемые существа тоже будут улучшенными.

     Дворец мечтаний.

     Скрипт 11, опция 011, Автор: Timothy Pulver

     Во Дворце мечтаний каждый герой за 100 золота может сыграть на игровом автомате. 

Собрав 3 одинаковые картинки герой получит Джек-пот. Играть можно неограниченное 

количество раз в день. Но за 1 раз можно сыграть 100 игр. Посещение Дворца мечтаний 

отнимает у героя 400 единиц движения (МР), однако повторные игры не отнимают МР.

     При WoG-ификации Дворцы мечтаний заменяют ~20% Утопий драконов.

     Количество предлагаемых существ в каждом отряде зависит от их уровня и улучшенности:

Уровень существ

Неулучшенные

Улучшенные

     На карте приключений появляются жилища WoG-существ.

     При WoG-ификации Заснеженные укрытия, Укрытия в камнях, Подковы грѐз, Стихийные бедствия, Снеговики, 

Зачарованные башни и Могилы дракона заменяют ~5% Хранилищ медуз, Складов циклопов, Банков наг, Храмов, 

Фабрик военной техники, Флагов единства и Озѐр алых лебедей.

     При WoG-ификации Гигантские пещеры и Кратеры вулкана заменяют ~9% Сокровищниц гномов, Мистических 

садов и Склепов.

     При WoG-ификации Заброшенные монастыри, Конюшни сильванских кентавров и Воющие пустоты заменяют 

~9% Тайников бесов, Консерваторий грифонов и Флагов единства, ~3% Башен Марлетто.

     Склянки с водой фонтанов:

     1.Благословление Венеры (Фонтан Венеры) . Выпив эту склянку боевой дух и удача героя 

повышаются до максимума (+3)  на 1 бой.

     Скрипт 17, опция 017, Автор: Bruno

     Опция добавляет в игру новые фонтаны: Венеры и Валгаллы. Теперь в каждом из трѐх 

фонтанов (включая Фонтан удачи) можно получить по 3 склянки с их водой. Перед каждой 

битвой можно выпить одну из склянок и получить уникальные бонусы.

     При WoG-ификации Фонтаны Валгаллы заменяют ~7% Святынь магического воплощения, 

~2% Камней знаний и Хижин ведьм, ~1% Ветряных мельниц.

     При WoG-ификации Фонтаны Венеры заменяют ~9% Сокровищниц гномов, Мистических 

садов и Склепов.



     2.Снадобье водяного (Фонтан удачи) . Выпив эту склянку атака и защита героя повысится 

на 2 единицы на 1 бой.

     3.Снадобье Берсерка (Фонтан Валгаллы). Выпив эту склянку атака героя повысится на 10 

единиц, удача повысится до максимума (+3) на 1 бой, но герой не сможет творить заклинания.

     Камни вызова.

     Скрипт 32, опция 032, Автор: Timothy Pulver

Рубин атаки Атака +2 Уровень атаки или урона +1

Опал магии Сила +1 Случайный вторичный навык

Кристалл Бонус Бонус первичных/вторичных 

     При посещении Камней вызова герой может призвать к себе 1 отряд существ из любого 

своего города 1 раз в день. Если существа не скуплены в городе, то стоимость вызова будет 

равна обычной стоимости найма. Скупленные существа призываются бесплатно. Если у героя 

12 городов или больше, то только первые 11 из них будут доступны для призыва через Камни 

вызова.

     При WoG-ификации Камни вызова заменяют ~30% Школ войны.

     Отряд призывается из города в полном количестве, т.е. нельзя, например, призвать 

половину отряда или 1 существо, если их больше.

     См.также:

     Герои компьютера всегда пьют снадобье водяного перед боем (если есть), но никогда не 

пьют снадобье Берсерка и благословление Венеры.

     Если герой выпьет одновременно перед боем снадобья Берсерка и водяного, то 

отравившись он потеряет 1 очко силы магии навсегда.

     Кристаллы могущества.

     Скрипт 00, опция 196, Автор: Timothy Pulver

     На карте приключений появляются Кристаллы могущества, которые можно подобрать 

героем лишь 1 раз (как ресурсы). В зависимости от типа кристалла они могут давать бонусы к 

параметрам командиров или бонусы навыков.

     При WoG-ификации Кристаллы могущества заменяют ~10% кучек редких ресурсов, ~5% 

Свитков с заклинаниями.

Изумруд скорости Скорость +1 Уровень скорости или силы +1

Сапфир защиты Защита +2 Уровень защиты или здоровья +1

     Если активна опция 051 "Улучшенные командиры", то Кристаллы могущества могут давать 

командирам уровни первичных навыков или вторичные навыки. Если опция 003 "Командиры" 

не активна, то Кристаллы никогда не появятся на карте.

_________________________________________________________________________________________________

     Новые сокровищницы ресурсов. Далее      Школа колдовства. Далее

     Сфинкс. Далее

     Пещера приключений. Далее      Ремесленник. Далее

     Изумрудная башня. Далее      Лавка старьевщика. Далее



     а) Без развилок - содержит 1 событие;

     б) 1 развилка - содержит 2 события (направо и налево);

     в) 2 развилки - содержит 3 события (направо, налево-налево и налево-направо);

     г) 3 развилки - содержит 4 события (направо-направо, направо-налево, налево-налево и направо-направо.

     При выборе пути следования указатель может содержать одну из следующих надписей: Воровская гильдия, 

Прибежище воров, Нехоженые тропы, Воры да бездельники, Святые места, Мудрец, Пристанище мудреца, 

Покровитель зверей, Отшельник, Монстры, Гиблое место, Проклятое место, Тупик, Трудная дорога, Развалины. 

Однако эти надписи ничего не означают и лишь придают каждой пещере индивидуальность и атмосферность.

     Все события в Пещере приключений можно разделить на 4 типа:

     1.Встреча с ворами.

     2.Встреча с отшельником.

     3.Встреча с враждебными существами.

     4.Разное.

     1.Встреча с ворами.

     Герой набредает на группу воров, которые могут спать либо бодрствовать.

     1.1.2.1.Перерезав главарю глотку герои добрых фракций получат -2 к боевому духу до следующей битвы; герои 

злых фракций получат +2 к боевому духу до следующей битвы. Иногда ваши воины могут обыскать главаря шайки и 

найти случайный артефакт.

     1.1.Когда воры спят, есть 2 варианта развития событий: "Проявить миролюбие" или "Жестоко вырезать всех".

     1.1.1.Если герой хочет проявить миролюбие, то для этого опять же есть 2 варианта: "Храбр, как лев" или "Тихо 

смыться".

Назад

Новые объекты на местности. Пещера приключений.

     Пещера приключений.

     Скрипт 30, опция 030, Автор: Donald X.Vaccarino

     Войдя в Пещеру приключений можно встретить воров, отшельников, существ, лабиринты и 

многое другое.

     При WoG-ификации Пещеры приключений заменяют ~9% Сокровищниц гномов, Склепов и 

Мистических садов.

     В каждой пещере может быть несколько путей и развилок, приводящих к тем или иным 

событиям. Всего, по количеству развилок, существует 4 типа пещер:

     1.1.1.1.Если герой тихо смывается, то он спокойно покидает пещеру.

     1.1.1.2.Храбрый герой попытается разбудить одного из воров, но тот, проснувшись, поднимет на ноги всю банду. 

Дальнейшее развитие событий идѐт по сценарию, когда воры бодрствуют (см.далее) .

     1.1.2.Если герой решает вырезать всех воров, то эффект от такого решения будет зависеть от мировоззрения 

вашего героя: Герои добрых фракций получают -2 к боевому духу до следующей битвы; Герои злых фракций 

получают +2 к боевому духу до следующей битвы; Герои нейтральных фракций не получают изменений.

     Попытка убить спящих воров получается лишь наполовину и 

оставшиеся воры вступают с вами в бой: 7 отрядов по 14 Воров (красные 

клетки), 8 отрядов по 10 Воров (оранжевые клетки). Одержав победу ваши 

войска найдут в пещере некоторые ресурсы: 2000-4000 золота, 3-8 

самоцветов. Синие клетки - войска героя.
     В некоторых случаях вы сможете найти в закоулках пещеры главаря 

воров, который попытается откупиться сокровищами за свою жизнь. Вы 

можете заинтересоваться этим фразой "Так что насчѐт сокровищ?" или 

нет - "Перерезать глотку".

     1.1.2.2.Расспросив главаря о сокровищах, ваш герой отпустит его. На карте откроется месторасположение 

одного обелиска, на который указал главарь. Чтобы узнать правду сказал вор или нет нужно посетить этот обелиск.

     1.1.2.2.1.Посетив обелиск ваши воины попытаются покопаться в земле, но безуспешно. Да, тут то вас этот 

главарь воров и обманул.

     1.1.2.2.2.Однако не все главари лгут. Посетив обелиск можно действительно обнаружить сокровища: 2500...5000 

золота и 2 случайных артефакта класса, вплоть до основного.



     2.Встреча с отшельниками.

     Пройдя в одном из направлений герой может встретить отшельника.

     2.1.Отшельник может быть специалистом в каком-либо деле и захочет преподать вашему герою несколько 

уроков. При этом 3 раза в разные дни нужно будет посетить этого отшельника, чтобы прослушать все лекции. В 

конце обучения ваш герой или его войска получат новые способности.

     2.1.1.Специальность отшельника - благосостояние. Пройдя курс обучения герой будет находить в Сундуках с 

сокровищами в 2 раза больше золота и опыта (Максимум 7500 золота).

     2.1.2.Специальность отшельника - тактика сражения. Пройдя курс обучения войска героя будут отвечать на все 

атаки в сражениях, кроме безответных.

     2.1.3.Специальность отшельника - магия. Пройдя курс обучения герой сможет колдовать дважды в первом 

раунде битвы.

     2.1.4.Специальность отшельника - шаманизм. Пройдя курс обучения войска героя при атаке в ближнем бою 

будут лишать атакуемого некоторых способностей: стрельба, полѐт.

     2.2.Отшельник может быть больным и не сможет обучить вашего героя. Однако если герой обладает 

Экспертным навыком Первой помощи, имеет Палатку первой помощи или имеет один из следующих артефактов: 

Кольцо жизни, Кольцо жизненной силы, Склянка жизненной силы, то вы сможете помочь отшельнику.

     2.2.1.Исцелив отшельника при помощи Первой помощи он быстро выздоровит и решит преподать вашему герою 

несколько уроков. Далее развитие событий идѐт по сценарию, когда отшельник здоров (см.выше) .

     1.2.1.Если герой решает атаковать, то он вступает в бой: 7 отрядов по 

28 Воров (красные клетки) и 8 отрядов по 10 Воров (оранжевые клетки). 

Одержав победу ваши войска найдут в пещере некоторые ресурсы: 

2000...4000 золота, 3-8 самоцветов. Синие клетки - войска героя.

     Нанятые вами убийцы атакуют героя в его ход со словами "… передаѐт тебе привет", где вместо … будет 

указано имя вашего героя. Воры нападут на героя в количестве 7 отрядов по 30 Воров.

     1.2.2.4.Карманники предложат вам принести случайный артефакт одного из вражеских героев за 3000 - для 

мощного героя; 4500 - при наличии в армии Воров; 6000 - для остальных героев. Согласившись на дело, ваш герой 

получит этот артефакт, который поместится в рюкзак, а вражеский герой получит сообщение о том, что его 

ограбили.

     После завершения одного из событий "Встречи с ворами" это место в пещере опустеет и повторное его 

посещение нечего не принесѐт. Воры могут спать или бодрствовать случайным образом при каждом посещении. 

Отказавшись от их услуг, герой покидает пещеру, но может повторно пройти к ним по тому же маршруту.

     В некоторых случаях вы сможете найти в закоулках пещеры главаря 

воров, который попытается откупиться сокровищами за свою жизнь. 

Развитие событий идѐт по сценарию, когда герой побеждает воров после 

того, как их разбудил (см.выше) .

     1.2.2.Если герой решает поговорить с предводителем разбойников, то воры вернуться к своим делам, а он 

расскажет о специализации его банды и предложит свои услуги: Наѐмники, "Рэкетиры", Убийцы или Карманники.

     1.2.2.1.Наѐмники попросятся в вашу армию за 1350 золота - для мощного героя; 2025 золота - при наличии в 

армии Воров; 2700 золота - для остальных героев. За эту сумму герой получит 15 Воров в свою армию. Можно 

отказаться, покинуть пещеру и прийти за Ворами позже.

     1.2.2.2."Рэкетиры" специализируются на золотых рудниках. Если у любого вражеского героя есть собственная 

Золотая шахта, воры предложат захватить еѐ для вас за 7500 - для мощного героя; 11250 - при наличии в армии 

Воров; 15000 - для остальных героев. Согласившись, вы получите на следующий день Золотую шахту противника 

под вашим флагом. 

     1.2.2.3.Убийцы захотят атаковать для вас случайного вражеского героя и поросят за это 4000 - для мощного 

героя; 6000 - при наличии в армии Воров; 8000 - для остальных героев. Можно заплатить им со словами "Сделай 

это!" или отказаться.

     1.2.Воры могут бодрствовать по-разному: играть в кости, делить золото и рубины, ставить ставки на крысиных 

боях, есть пищу с жаровни и пить, обсуждать насущные дела. Но завидев вашего героя они прекращают это делать 

и с вами в диалог вступает их главарь: неприметный маленький человечек, гигантское животное, высокий блондин с 

повадками дворянина или страшно искалеченный горбун. Можно либо поговорить с ним либо атаковать воров.



     3.4.1.На героя нападают 7 отрядов по 11 Могущественных личей 

(красные клетки). На оранжевых клетках находятся невидимые Зыбучие 

пески. Синие клетки - войска героя.

     3.4.2.Количество личей то же, но во втором раунде боя все войска 

героя получают отравление Ядом.

     Победив личей ваши войска найдут некоторые ресурсы: 5000 золота и 

корень мандрагоры, который можно продать за 5000 золота, посетив 

Хижину ведьмы.

     3.5.Могилы привидений.

     3.5.1.На героя нападают 7 отрядов по 30 Привидений (красные клетки). 

Синие клетки - войска героя.

     2.3.Отшельник может заниматься своими делами и не захочет ничему учить вашего героя.

     После обучения отшельник покидает это место и повторное его посещение ничего не принесѐт.

     2.2.2.Исцелив отшельника Палаткой первой помощи или артефактами придѐтся пожертвовать ими ради его 

исцеления. Отшельник быстро выздоровит и решит преподать вашему герою несколько уроков. Далее развитие 

событий идѐт по сценарию, когда отшельник здоров (см.выше) .

     2.2.3.Решив уйти, бросив больного отшельника на произвол судьбы, эффект будет зависеть от мировоззрения 

вашего героя: Герои добрых фракций получают -2 к боевому духу до следующей битвы; Герои злых фракций 

получают +2 к боевому духу до следующей битвы; Герои нейтральных фракций не получают изменений.

     3.Встреча с враждебными существами.

     Герой может попасть в засаду и сразиться в существами на особом поле боя.

     3.1.Ловушка василисков.

     3.1.1.На героя нападают 7 отрядов по 12 Великих василисков (красные 

клетки). При этом все ваши войска (синие клетки) будут находиться под 

действием Окаменения до тех пор, пока василиски их не атакуют или 

Окаменение не будет снято.

     3.1.2.Количество василисков то же, но, с криками "Мы спасѐм вас!", во 

втором раунде на помощь приходят 30 Крестоносцев (зелѐная клетка).

     3.3.Тоннель снайперов.

     3.3.1.На героя нападают 7 отрядов по 10 Снайперов (красные клетки). 

На красной позиции с чѐрной меткой вместо Снайперов может появиться 

отряд Арктических снайперов. На оранжевых клетках поля боя находятся 

невидимые мины (Минное поле), встав или пройдя по которым существа 

получают 130 урона.

     3.3.2.Количество снайперов и мины те же, но в добавок в начале 

каждого второго хода на жѐлтых клетках поля боя появляется огонь 

(Стена огня), пройдя по которому существа получают 20 урона.

     Победив снайперов ваши войска найдут некоторые ресурсы: 5000 

золота, 5 серы.

     3.4.Туман личей.

     Победив василисков ваши войска найдут некоторые ресурсы: 7000 

золота, 5 ртути.

     3.2.Экспериманты магов.

     На героя нападают 9 отрядов по 10 Золотых големов (красные клетки) и 

отряд из 90 Архимагов (оранжевая клетка). На красной позиции с чѐрной 

меткой вместо Золотых големов может появиться отряд Алмазных 

големов. Отряд Архимагов находится под действием Антимагии в течение 

3 раундов. Во втором раунде боя препятствия, закрывающие големов 

(тѐмно-серые клетки), исчезают под воздействием Устранения преград. В 

начале каждого раунда Архимаги поражают все отряды героя Магической 

стрелой, наносящей 20 урона. Если отряд Архимагов уничтожен, то 

     Победив противников ваши войска найдут некоторые ресурсы: 9000 

золота и 1-3 старых манускриптов, которые можно продать за 1000 золота 

каждый, посетив Святыню магического жеста.



     Победив минотавров ваши войска найдут некоторые ресурсы: 8000 

золота, 5 самоцветов.

     Победив демонов ваши войска найдут некоторые ресурсы: 4000 золота 

и игрушки, которые можно продать за 1000 золота, посетив свой город с 

отстроенным Рынком.

     Навык Тактики не действует в битвах в с монстрами. Военные машины не появляются. После победы над 

существами это место опустеет и повторное его посещение ничего не принесѐт.

     4.Разное.

     Герой может набрести на особые события.

     4.1.Источник живительной влаги. Испив из источника ваши войска до конца недели в каждом бою будут 

находиться под воздействием одного из заклинаний:

     Щит, Ускорение, Благословление, Жажда крови.

     4.2.Таинственный шар. Посмотрев в шар могут произойти следующие события:

     3.5.2.количество Привидений то же, но в каждом раунде, со второго по 

пятый, на одной из оранжевых клеток появляются ещѐ 30 Привидений в 

последовательности указанной цифрами.

     Победив привидений ваши войска найдут некоторые ресурсы: 3000 

золота, 5 кристаллов.

     3.6.Лабиринты минотавров.

     На героя нападают 7 отрядов по 8 Королей минотавров (красные 

клетки). Синие клетки - войска героя.

     4.3.2.Собачья броня и 1500 золота. Броню можно продать в Башне Марлетто за 2000 золота.

     4.3.3.Пара трѐхручных мечей и 1000 золота. Мечи можно продать в Лагере наѐмников за 2000 золота.

     4.3.4.Магический посох, который не работает. Посох можно продать в Школе магов за 4000 золота.

     4.4.Волшебный алтарь. Герой может получить особые магические навыки:

     3.7.Рыцарская дуэль.

     На героя нападают Крестоносцы (красные клетки). Количество их 

отрядов будет таким же как и у героя. Отряды Крестоносцев 

располагаются напротив каждого вашего отряда, а их количество в каждом 

отряде равно количеству существ в отряде, напротив которого они 

располагаются. Синие клетки - войска героя.

     Победив крестоносцев ваши войска найдут некоторые ресурсы: 5000 

золота и мешок с луковицами тюльпана, который можно продать за 2000 

золота, посетив Ветряную мельницу.

     3.8.Засада демонов.

     На героя нападают 16 отрядов по 25 Чертей (красные клетки) и 3 

отряда по 30 Магогов (оранжевые клетки). Синие клетки - войска героя.

     4.2.2.Будут открыты места расположения вражеских городов и терра инкогнито вокруг них в радиусе 4 клеток.

     4.2.3.Ваши герои будут закрыты для всех игроков, кроме вас террой инкогнито.

     4.2.4.Ваши города будут закрыты для всех игроков, кроме вас террой инкогнито.

     4.3.Сокровища. Герой может наткнуться на кое-какие предметы:

     4.3.1.Вино и 2000 золота. Вино можно продать во внешней Таверне за 2000 золота.

     4.2.1.Будут открыты места расположения вражеских героев и терра инкогнито вокруг них в радиусе 3 клеток.



     4.4.2.Яд. Войска вашего героя получают способность отравлять вражеских существ Ядом атакуя их в ближнем 

бою. Способность будет действовать до конца недели. Цена получения способности - 15 маны. Даже если существо 

не дошло до цели (Например из-за Зыбучих песков), то она всѐ равно получает Яд.

     4.4.3.Щит Зевса. Здоровье существ первого уровня героя увеличивается в 2 раза. Увеличение будет действовать 

до конца недели. Цена увеличения здоровья - 10 маны.

     4.4.4.Свирепость. Войска героя будут получать +2 к атаке, к защите и к скорости в каждом раунде боя, начиная со 

второго. Добавочный эффект суммируется. Способность будет действовать до конца недели. Цена получения 

способности - 10 маны.
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     4.4.1.Стрела богов. Магическая стрела героя получает расширенный эффект - она поражает по очереди всех 

вражеских существ. Эффект будет действовать до конца недели. Цена использования Стрелы богов - 25 маны.



Назад

Новые объекты на местности. Ремесленник.

     Ремесленник.

     Скрипт 26, опция 026, Авторы: Andrei Adutskevich, Dieter Averbeck

     Ремесленник может улучшить или обменять многие из артефактов. Улучшение артефакта 

отнимает 100 очков движения (МР). Можно улучшить или обменять максимум 2 артефакта в 

день, к тому же вторая услуга будет стоить вдвое дороже. Ремесленник не может улучшать и 

обменивать артефакты на запрещѐнные. Герои компьютера всегда соглашаются на улучшение 

артефактов, если имеется достаточно ресурсов, чтобы заплатить.

     Амулет маны => Талисман маны => Магическая медаль маны.

     Магический ошейник => Магическое кольцо => Магическая накидка.

     Плащ отречения => Сфера запрещения.

     Кольцо жизни => Склянка жизненной силы <= Кольцо жизненной силы.

     Неиссякаемый мешок золота => Неиссякаемая сума золота => Неиссякаемая мошна золота.

     Перчатки всадника => Сапоги-скороходы.

     Ожерелье морского проведения => Шляпа морского капитана.

     Нагрудник из окаменелого дерева => Доспехи из рѐбер => Кольчуга великого василиска => Туника короля 

циклопов => Нагрудник из серного камня => Латы титана.

     При WoG-ификации Ремесленники заменяют ~9% Сокровищниц гномов, Мистических садов 

и Склепов.

Цепочка улучшаемых артефактов

     Секира кентавра => Блэкшард мѐртвого рыцаря => Великий гноллий кистень => Карающая дубина огра => 

Адский меч => Гладиус титана.

     Щит гномьих богов => Щит тоскующих мертвецов => Щит короля гноллов => Щит яростного огра => Щит 

проклятых => Щит часового.

     Шлем белого единорога => Шлем-череп => Шлем хаоса => Корона верховного мага => Шлем сатанинской ярости 

=> Шлем небесного грома.

     1.Улучшение артефактов.

     Колье неприступности => Мантия равновесия => Сапоги противодействия.

     Лук из вишнѐвого дерева эльфов => Тетива из волоса гривы единорога => Стрелы из ангельских перьев.

     Птица познания => Бесстрашный хранитель => Символ знаний.

     Медаль дипломата => Кольцо дипломата => Лента посла.

     Кольцо странника => Накидка скорости <= Ожерелье стремительности.

     Магические доспехи => Сандали святого => Ожерелье божественной благодати => Щит львиной храбрости => 

Меч правосудия => Шлем божественного просвещения.

     Неподвижный глаз дракона => Языки пламени красного дракона => Щит из чешуи дракона => Доспехи из чешуи 

дракона.

     Наколенники из драконьей кости => Плащ из драконьих крыльев => Ожерелье из зубов дракона => Корона из 

зубов дракона.

     Застывший глаз дракона => Брелок смелости.

     Амулет гробовщика => Мантия вампира => Сапоги мертвеца.

     Сфера небесного свода <=> Сфера илистого озера <=> Сфера бушующего огня <=> Сфера проливного дождя.

     Фолиант магии огня <=> Фолиант магии воды <=> Фолиант магии земли <=> Фолиант магии воздуха.

     Плащ бесконечных кристаллов <=> Кольцо драгоценных камней <=> Вечное кольцо серы <=> Неиссякаемая 

склянка ртути.

     Неистощимая подвода с рудой <=> Неистощимая подвода леса.

     Брелок жизни <=> Брелок смерти.

     Плащ отречения => Сфера запрещения.

Список артефактов, которые можно обменивать друг на друга

     Кольцо жизненной силы <=> Кольцо жизни.

     Клевер удачи <=> Карты пророчества <=> Голубка удачи.

     Значок смелости <=> Герб доблести <=> Знак отваги.

     2.Обмен артефактов на нечто похожее.

     Телескоп <=> Подзорная труба.

     Дух уныния <=> Песочные часы недоброго часа.



     Сандали святого.

     Щит из чешуи дракона, Ожерелье из зубов дракона, Кольцо жизненной 

силы, Кольцо жизни.

     Великий гноллий кистень, Щит короля гноллов, Шлем хаоса, Кольчуга 

великого василиска, Неподвижный глаз дракона, Наколенники из 

драконьей кости, Туловище легиона.

1000

1000

1500

2000, 2 мифрила

2000

2500

3000

4000, 4 мифрила

4000

     Секира кентавра, Щит гномьих богов, Шлем белого единорога, 

Нагрудник из окаменелого дерева, Голубка удачи, Клевер удачи, Карты 

пророчества, Значок смелости, Знак отваги, Герб доблести, Ноги легиона, 

Брелок жизни, Брелок смерти.

     Блэкшард мѐртвого рыцаря, Щит тоскующих мертвецов, Шлем-череп, 

Доспехи из рѐбер, Амулет гробовщика, Лук из вишнѐвого дерева эльфов, 

Птица познания, Медаль дипломата, Амулет маны, Поясница легиона.

     Магические доспехи.

     Магический ошейник.

     Колье неприступности.

     3.Сделать из группы артефактов один более могущественный.

Артефакты Стоимость

Список комбинаций артефактов

     Неподвижный глаз дракона + Застывший глаз дракона = Глаз дракона.

     Клевер удачи + Карта пророчества + Голубка удачи + Значок смелости + Герб доблести + Знак отваги = Брелок 

смелости.

     Сфера небесного свода + Сфера илистого озера + Сфера бушующего огня + Сфера проливного дождя = Медаль 

уязвимости.

Стоимость 2*
     Стоимость улучшения разных артефактов:

1000

10000, 10 мифрила

10000

1500

1500

2000, 2 мифрила

2000

2500

3000

4000, 4 мифрила

4000

5000

6000, 6 мифрила

7500, 1 мифрил

7500, 3 мифрила

8000, 8 мифрила

7500, 1 мифрил

7500, 3 мифрила

8000, 8 мифрила

8000 золота

10000, 5 мифрила

5000

6000, 6 мифрила

3000 4000

     Цены для героев компьютера на лѐгком и нормальном уровне сложности соответствуют таблице. На сложном 

уровне они составляют 50%; На экспертном - 33%; На невозможном - 25%. Компьютерные герои не платят мифрил.
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1500 2500

     Магическое кольцо. 2000 3000

8000 золота

10000, 5 мифрила

10000, 10 мифрила

10000

     Кольцо странника, Ожерелье стремительности.

     Плащ отречения.

     Меч правосудия.

     Фолиант магии огня / воды / воздуха / земли.

     Застывший глаз дракона, Ожерелье морского проведения, Сфера 

небесного свода, Сфера илистого озера, Сфера бушующего огня, Сфера 

проливного дождя.

     Ожерелье божественной благодати.

     Адский меч, Щит проклятых, Шлем сатанинской ярости, Нагрудник из 

серного камня.

     Перчатки всадника.

     Щит львиной храбрости.

     Мантия равновесия.

     Карающая дубина огра, Щит яростного огра, Корона верховного мага, 

Туника короля циклопов, Неиссякаемый мешок золота, Руки легиона.

     Языки пламени красного дракона, Плащ из драконьих крыльев, Мантия 

вампира, Тетива из волоса гривы единорога, Бесстрашный хранитель, 

Кольцо дипломата, Талисман маны, Неиссякаемая сума золота.



     При WoG-ификации Изумрудные башни заменяют ~9% Тайников бесов, Консерваторий 

грифонов и Флагов единства, ~3% Башен Марлетто.

Назад

Новые объекты на местности. Изумрудная башня.

     Изумрудная башня.

     Скрипт 44, опция 044, Автор: Timothy Pulver

     Колдун из Изумрудной башни может изменить существ героя, добавив им новых 

способностей за определѐнную плату.

     Прирост +50% (округление вниз) 75 древесины
 Плодовитые, Урожайные, Неразборчивые, 

Приумножающиеся

     24 выстрела (боезапас) 1000 золота
 Загруженные, Хорошо упакованные, Заряженные, 

Стреляющие

 Толстокожие, Прочные, Закалѐнные, Бронированные

     Урон +25% (округление вниз) 20 самоцветов  Опасные, Могущественные (50% шанс) , Яростные

     Здоровье +25% (округление вниз) 20 кристаллов  Большие, Крепкие, Армированные, Здоровенные

     Скорость +25% (округление вниз) 20 ртути
 Скоростные, Быстрые, Молниеносные, 

Разгоняющиеся

     Защита +5

     Новая способность:

     - Игнорировать препятствия (полѐт) 20 мифрила  Парящие, Летающие, Левитирующие, Скользящие

     - Стать нежитью 10 мифрила  Мѐртвые, Бессмертные, Бездушные, Духи

     - Расширить атаку на 2 клетки 10 мифрила
 Дышащие чесноком, Выдыхающие вонь, 

Обладающие дыханием дракона, Длиннорукие

30 руды

     - Феникс/Дух погребального костра 18 мифрила

     - Адское отродье 10 мифрила

     - Мастер-джинн 8 мифрила

     Возможность колдовать заклинания 

на 1 раз больше за битву:

     - Энергетический элементаль

     Чтобы посетить Изумрудную башню, требуется временно заплатить 7 самоцветов. Если 

герой не воспользовался услугами или купил "24 выстрела" и больше ничего, то после выхода 

из башни вернут 6 самоцветов обратно.

     Изумрудную башню можно посещать 1 раз в день. Всего 12 существ за всю игру, для 

каждого игрока, может быть улучшено, но одно и тоже существо может иметь несколько 

улучшений. Во время Недели монстров существа недели не могут быть улучшены (если 

активна опция 020 "Неделя монстров").

     Получив какое-либо улучшение, к имени существа добавляется одна четырѐх (случайная)  из приставок, 

отражающая суть полученного бонуса (см.ниже) .

     Герои компьютера могут посещать Изумрудную башню. При еѐ посещении они получают бесплатное случайное 

улучшение наиболее ценного существа в армии. Если это улучшение не может быть выполнено по любым 

причинам, то оно не осуществляется.

     Колдун из Изумрудной башни сначала попросит героя выбрать существо для улучшения, а потом предложит 

свои услуги:

Приставка к имени существаСтоимостьУлучшение

     Атака +5 15 серы  Искусные, Могучие, Свирепые, Агрессивные

2 мифрила

     - Магмовый элементаль 2 мифрила

 Зачарованные, Магические, Мистические, 

Просвещенные

     - Штормовой элементаль 2 мифрила

     - Ледяной элементаль 2 мифрила

     - Сказочный дракон 5 мифрила

     - Огр-маг 3 мифрила

     - Архангел/Верховный архангел 20 мифрила

     - Иметь иммунитет к магии разума 5 мифрила  Упрямые, Волевые, Умные, Интеллигентные

 Дефектные, Подавляющие, Дикие, Непреклонные

     - Не зависеть от боевого духа 5 мифрила
 Невозмутимые, Стойкие, Бесчувственные, Лишѐнные 

эмоций

     - Атаковать дважды 25 мифрила  Энергичные, Неистовые, Бешеные, Драчливые

     - Атаковать всех вокруг 20 мифрила
 Вихревые, Смертоносные, Беспощадные, 

Кружащиеся

     - Не получать ответа на атаки 15 мифрила



     Элементали воздуха/воды, Штормовые/Ледяные 

элементали, Каменные/Стальные големы

     Адские гончие, Церберы, Пегасы, Серебряные пегасы, 

Элементали огня, Энергетические элементали

     Рыцари, Крестоносцы, Маги, Архимаги, Демоны, Рогатые 

демоны, Вампиры, Вампиры-лорды, Медузы, Королевы 

медуз, Огры, Огры-маги, Василиски, Великие василиски, 

Элементали земли, Магмовые элементали, Снайперы, 

Оборотни

     Все существа 5 уровня, кроме Фанатиков войны, 

Элементалей земли и Магмовых элементалей

     Фанатики войны, Все существа 6 уровня, Огненные 

птицы, Фениксы

     Копейщики, Алебардщики, Кентавры, Капитаны 

кентавров, Троглодиты, Адские троглодиты

     Гноллы, Гноллы-мародѐры

     Стрелки, Арбалетчики, Каменные/Обсидиановые 

горгульи, Наездники на волках, Налѐтчики, Ящеры, Ящеры-

воины

     Змии, Стрекозы, Привидения, Гномы, Боевые гномы, Гоги, 

Магоги, Живые мертвецы, Зомби, Гарпии, Гарпии-ведьмы, 

Наездники на кабанах, Воры

     Грифоны, Королевские грифоны, Лесные/Великие эльфы, 

Стражи, Призраки, Бехолдеры, Созерцатели, Орки, Орки-

вожди, Мумии, Кочевники, Сильванские кентавры

     Скелеты, Скелеты-воины

     Крестьяне

     Маленькие феи, Феи

     Гремлины, Мастер-гремлины

     Бесы, Черти, Гоблины, Хобгоблины, Хоббиты

_________________________________________________________________________________________________

6

4

3

1

0

 Кулачные, Склочные, Спорящие, Тренированные

     Помимо платы за улучшение колдуну потребуется несколько существ в качестве жертвы:

     - Иметь иммунитет к магии огня 10 мифрила  Мокрые, Негорючие, Противопожарные, Водяные

     Санта-гремлины, Все существа 7-8 уровней

     Боевые машины, Все Эмиссары

7

22

37

30

Существа Количество

48

     - Нет штрафа за рукопашную

10

9

13

12

21

18

24

10 мифрила



Назад

Новые объекты на местности. Лавка старьевщика.

     Торговец-старьевщик.

     Скрипт 08, опция 108, Автор: Donald X.Vaccarino

     Торговец может выкупить у посетившего героя некоторые слабые артефакты и свитки с 

заклинаниями, но иногда он может предложить что-то другое. Он может купить только один 

артефакт из одинаковых за одно посещение.

     При WoG-ификации Торговцы-старьевщики заменяют ~9% Сокровищниц гномов, 

Мистических садов и Склепов.

     Герои компьютера соглашаются на все сделки, кроме тех, где дают существ.

Подзорная труба

Клевер удачи, Карты 

пророчества, Голубка удачи, 

Значок смелости, Герб доблести, 

Знак отваги

Амулет гробовщика

Щит гномьих богов

Птица познания

Крылья ангела

Щит короля гноллов

Зеркало

Ноги легиона

Нагрудник из окаменелого 

дерева

Шар постоянства

Кольцо дипломата

Лента посла

Ожерелье морского проведения

Медаль уязвимости

Шлем белого единорога

Медаль дипломата

Песочные часы недоброго часа, 

Свитки с заклинаниями

Секира кентавра

Артефакты Предложение старьевщика в обмен на артефакт

Мантия равновесия

Мантия вампира, Плащ 

отречения

Сапоги мертвеца, Дух уныния

   2500 золота

   4000 золота

   500 золота

   600 золота

   1500 золота

   1830 золота

   2000 золота

   Удар молнии (в Книгу магии)
   Медлительность (в Книгу магии)

   60 маны

   Открыть терру инкогнито вокруг героя в радиусе 30 клеток

Амулет маны

Магический ошейник

_________________________________________________________________________________________________

   2 Верховных архангела

   15 Королевских грифонов

   15 Боевых гномов

   50 Капитанов кентавров

   10 самоцветов

   10 кристаллов

   5 самоцветов

   Сфера небесного свода

   Щит яростного огра

   2000 опыта

   Сила магии +1

   15 серы

   15 древесины

   10 ртути

Брелок отрицания



     При WoG-ификации Палаты смерти заменяют ~7% Святынь магического воплощения, ~2% 

Камней знаний и Хижин ведьмы, ~1% Ветряных мельниц.

Назад

Новые объекты на местности. Новые сокровищницы ресурсов.

     Палата смерти.

     Скрипт 70, опция 070, Автор: Rich Reed

     Герою предстоит сразиться в Палате смерти с "Королѐм нежити" (на основе 

Могущественного лича)  и его слугами.

     Синие клетки - войска героя; Красная клетка - Король нежити; Розовая 

клетка - отряд Личей; Оранжевые клетки - отряды Призраков; Жѐлтые 

клетки - отряды Рыцарей смерти; Серые клетки - препятствия; Тѐмно-

серые препятствия исчезают во 2-м раунде; На серых клетках с красными 

метками во 2-м раунде появляются отряды Личей; На белых клетках с 

красными метками в 3-м раунде появляются отряды Привидений.

     Тип и охрана Палаты смерти зависит от еѐ месторасположения на карте приключений по горизонтали. Если 

Палата смерти находится левее 36-ой клетки карты, то она будет 1 типа, а Король нежити будет колдовать Неудачу 

на войска героя во 2-м раунде. Если Палата смерти находится на клетках 36-71 по горизонтали, то она будет 2 типа, 

а Король нежити будет колдовать Разрушающий луч. Если Палата смерти находится на клетках 72-107 по 

горизонтали, то она будет 3 типа, а Король нежити будет колдовать Слабость. Если Палата смерти находится 

правее 107-ой клетки карты, то она будут 4 типа, а Король нежити будет колдовать Печаль. Все заклинания Короля 

нежити действуют на базовом уровне.

Тип Охрана Палаты смерти Награда за победу

1

 Король нежити (600 здоровья) , 10 Личей, 6 отрядов по 3 Призрака, 

4 отряда по 2 Рыцаря смерти. Во 2-м раунде: +4 отряда по 2...9 

Личей. В 3-м раунде: +4 отряда по 2+8*Ур.героя Привидений.

8000 золота, 4 мифрила, 30 

Привидений

2

 Король нежити (800 здоровья) , 20 Личей, 6 отрядов по 7 

Призраков, 4 отряда по 3 Рыцаря смерти. Во 2-м раунде: +4 отряда 

по 2...9 Личей. В 3-м раунде: +4 отряда по 2+12*Ур.героя 

Привидений.

10000 золота, 6 мифрила, 40 

Привидений

     Параметры Короля нежити:

Атака 13

Защита 10

     *Здоровье Короля нежити также зависит от месторасположения Палаты 

смерти на карте приключений по горизонтали. Если Палата смерти находится 

левее 36-ой клетки, то Король нежити имеет 600 здоровья; 36-71 клетка - 800 

здоровья; 72-107 клетка - 1000 здоровья; >107 клетка - 1200 здоровья.

12000 золота, 8 мифрила, 50 

Привидений

4

 Король нежити (1200 здоровья) , 40 Личей, 6 отрядов по 5 

Призраков, 4 отряда по 5 Рыцаря смерти. Во 2-м раунде: +4 отряда 

по 2...9 Личей. В 3-м раунде: +4 отряда по 2+24*Ур.героя 

Привидений.

16000 золота, 10 мифрила, 60 

Привидений

3

 Король нежити (1000 здоровья) , 30 Личей, 6 отрядов по 9 

Призраков, 4 отряда по 4 Рыцаря смерти. Во 2-м раунде: +4 отряда 

по 2...9 Личей. В 3-м раунде: +4 отряда по 2+16*Ур.героя 

Привидений.

     Король нежити обладает следующими способностями: ответ на все атаки, 

стрельба облаком смерти, двойной выстрел.

     Во 2-м раунде Король нежити колдует и его "слуги" перед своим ходом получают Огненный щит (базовый) и 

Контрудар (базовый)  на 1 раунд. Войска героя во 2-м раунде при любом действии получают Неудачу/ Разрушающий 

луч/ Слабость/ Печаль (базовые) и урон Огненным шаром (25 урона, по задней клетке, если существо 

двухклеточное) . Если Король нежити убит, то эти заклинания не будут наложены. В 3-м раунде войска героя 

получают Старость.

     Хранилища новых существ.

     Скрипт 00, опция 138, Автор: Donald X.Vaccarino

Скорость 50

Боезапас 24

Урон 11-15

Здоровье 600*



     

Вероятность Охрана

     5.Грот.

30%  8 Созерцателей, 8 Гарпий-ведьм 133%1000 золота, 25 руды

Коэф.сложности

30%  6 Созерцателей, 6 Гарпий-ведьм 100%

Награда

1000 золота, 20 руды

100%

30%  15 Вампиров 150%

по 2 редких ресурса, 3 Вампира-лорда

по 3 редких ресурса, 5 Вампира-лорда

     1.Дом летучей мыши.

Вероятность Коэф.сложностиОхрана

30%  10 Вампиров

     2.Трансильванская таверна.

Вероятность Охрана Коэф.сложностиНаграда

30%  20 Вампиров 200%

10%  30 Вампиров 300%

по 4 редких ресурса, 7 Вампира-лорда

по 5 редких ресурса, 9 Вампира-лорда

30%  20 Вампиров 200%

10%  30 Вампиров 300%

3500 золота, 7 Вампиров-лордов

5000 золота, 9 Вампиров-лордов

30%  10 Вампиров 100%

30%  15 Вампиров 150%

1500 золота, 3 Вампира-лорда

2500 золота, 5 Вампиров-лордов

30%
 10 Стальных големов, 40 Мастер-

гремлинов
100%

30%
 12 Стальных големов, 60 Мастер-

гремлинов
135%

15 руды, 500 золота

20 руды, 500 золота

     3.Покрытый снегом грот.

Вероятность Охрана Коэф.сложностиНаграда

     4.Охотничья сторожка.

Вероятность Охрана Коэф.сложностиНаграда

30%
 14 Стальных големов, 80 Мастер-

гремлинов
170%

10%
 16 Стальных големов, 100 

Мастер-гремлинов
205%

30 руды, 500 золота

40 руды, 1000 золота

30%
 10 Дендроидов, 16 Лесных 

эльфов
183%

10%
 12 Дендроидов, 20 Великих 

эльфов
225%

25 древесины, 500 золота

40 древесины, 1000 золота

30%  6 Дендроидов, 8 Лесных эльфов 100%

30%
 8 Дендроидов, 12 Лесных 

эльфов
142%

15 древесины, 500 золота

20 древесины, 500 золота

     Опция добавляет в игру новые типы сокровищниц ресурсов.

     При WoG-ификации Дома летучей мыши, Трансильванские таверны и Покрытые снегом гроты заменяют ~5% 

Хранилищ медуз, Складов циклопов, Банков наг, Храмов, Фабрик военной техники, Флагов единства и Озѐр алых 

лебедей.

     При WoG-ификации Охотничьи сторожки заменяют ~9% Тайников бесов, Консерваторий грифонов и Флагов 

единства, ~3% Башен Марлетто.

     При WoG-ификации Гроты заменяют ~9% Сокровищниц гномов, Мистических садов и Склепов.

Награда



_________________________________________________________________________________________________

30%  20 Мастер-джиннов

30%  10 Мастер-джиннов

10%
 12 Созерцателей, 12 Гарпий-

ведьм

30%
 10 Созерцателей, 10 Гарпий-

ведьм
167%1500 золота, 30 руды

167%

10%  30 Мастер-джиннов 200%

по 4 редких ресурса, 7 Мастер-джиннов

по 5 редких ресурсов, 9 Мастер-джиннов

100%

30%  15 Мастер-джиннов 133%

по 2 редких ресурса, 3 Мастер-джинна

по 3 редких ресурса, 5 Мастер-джиннов

200%

     6.Потерянный бутыль.

Вероятность Охрана Коэф.сложности

2000 золота, 35 руды

Награда



Назад

Новые объекты на местности. Школа колдовства.

     Школа колдовства.

     Скрипт 28, опция 028, Автор: Anders Jonsson

     Посетив Школу колдовства герой может купить очки Силы магии и Знания, купить 

магические вторичные навыки, купить заклинания, а также скопировать заклинания со свитков 

в Книгу магии.

     При WoG-ификации Школы колдовства заменяют ~9% Тайников бесов, Консерваторий 

грифонов и Флагов единства, ~3% Башен Марлетто.

     1.Обучение навыкам.

     1.1.Повышение первичных навыков.

     1.1.1.Повысить силу магии на 1 за (СМ-1)*500 золота. Если сила магии героя равна 0, то 

повышение бесплатно.

     1.1.2.Повысить знание на 1 за (СМ-1)*500 золота. Если знание героя равно 0, то повышение бесплатно.

     1.2.Обучение или улучшение вторичных навыков.

     2.Обучение заклинаниям.
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   Гром титана.

   Метеоритный дождь, Жертва, Клон.

   Оживление мертвецов, Элементаль огня/воды/земли/воздуха.

   Ледяная молния, Огненный щит, Ускорение, Медлительность, 

Палач, Забывчивость, Телепорт.

   Видения, Волна смерти, Щит, Волшебное зеркало, Проклятье, 

Жажда крови, Печаль, Бешенство.

   Землетрясение, Магическая стрела, Огненный шар, Снятие 

заклинаний, Лечение, Благословление, Слабость, Разрушающий 

луч.

   Затопить корабль, Зыбучие пески, Минное поле, Силовое поле, 

Воздушный щит, Гипноз.

   Просмотр земли, Просмотр воздуха, Уничтожение нежити, 

Каменная кожа.

          Если у героя нет Книги магии, то можно купить еѐ за 250 золота.

     Вторичные навыки, которые можно получить или улучшить в Школе колдовства: Мудрость, Мистицизм, Зоркость, 

Магия огня, Магия земли, Магия воды, Магия воздуха, Грамотность, Интеллект, Волшебство.

Цена копированияЦена изученияЗаклинания

     1.2.1.Получить предлагаемый (случайный) вторичный навык за 3000 золота.

     1.2.2.Улучшить предлагаемый вторичный навык, если он уже есть у героя, за 3000 золота.

   Маскировка, Устранение преград, Защита от воды, Защита от 

огня, Защита от земли, Защита от воздуха.
500 100

     2.1.Выучить предлагаемое (случайное) заклинание случайного уровня (цены см.ниже) .

          Если у героя нет Книги магии, то можно купить еѐ за 250 золота.

          Если герою не хватает Мудрости, то изучить заклинание нельзя.

     2.2.Скопировать заклинание со Свитка в Книгу магии (цены см.ниже) .

          Для возможности копирования герой должен иметь Экспертную Мудрость.

   Стена огня, Радость, Удача, Неудача. 1000 200

1500 300

2000 400

2500 500

3000 600

   Вызов корабля, Кольцо холода, Точность. 3500 700

4000 800

   Хождение по воде, Удар молнии, Инферно, Антимагия, Слепота. 5000 1000

6000 1200

   Контрудар. 6500 1300

7500 1500

   Полѐт, Дверь измерений, Городской портал, Взрыв, Воскрешение. 10000 2000

   Цепная молния, Армагеддон, Молитва, Берсерк. 8500 1700

9000 1800
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     При WoG-ификации Сфинксы заменяют ~5% Хранилищ медуз, Складов циклопов, Банков наг, Храмов, Фабрик 

военной техники, Флагов единства и Озѐр алых лебедей.

Назад

Новые объекты на местности. Сфинкс.

     Сфинкс.

     Скрипт 00, опция 141, Автор: Donald X.Vaccarino

     Сфинкс загадает игроку загадку при посещении. Ответ при этом нужно ввести в специальное 

поле. В случае верного ответа герой будет наделѐна случайным "благословлением сфинкса", а 

в случае неверного ответа герой получит одно из "проклятий сфинкса". Все проклятья и 

благословления сфинкса действуют в случайном диапазоне в течение 0-7 дней.

Ьнет

Арог

Ыбуз
На красных холмах; Тридцать белых коней; Друг другу навстречу; Помчатся скорей; Ряды их 

сойдутся; Потом разойдутся; И смирными станут; До новых затей.

Ачут

Зором

Генс

Азорг

Тнозирог

Ретев

Скатерть бела; весь свет одела.

Кого с земли плетью не сгонишь?

Не видать еѐ корней; вершина выше тополей; всѐ вверх и вверх она идѐт; но не растѐт.

     Благословления и Проклятья сфинкса отображаются в специальной иконке рядом со специализацией и 

бонусами богов в окне героя.

     Для посещения Сфинкса герой должен иметь почти полный запас хода, а после посещения он потеряет около 

1200 очков движения (МР).

Загадка сфинкса

Что есть у всех?

Сперва блеск; за блеском треск; за треском всплеск.

Оцйя

Абыр

Ямерв

Без замков, без засовов дом; Слиток золота спрятан в нѐм. 

Без воздуха живѐт она; И, как могила, холодна; Не пьѐт, хотя в воде сидит; В броне, однако не 

звенит.

Уничтожает всѐ кругом; Цветы, зверей, высокий дом; Сжуѐт железо, сталь сожрѐт; И скалы в 

порошок сотрѐт; Мощь городов, власть королей; Его могущества слабей.

Ретев

Кичнавудо

Атонмет

Без голоса кричит; Без зубов кусает; Без крыльев летит; Без горла завывает.

Огромный глаз сияет; В небесной синеве; А маленький глазок; Сидит в густой траве; Большой 

глядит - и рад; Внизу мой младший брат!

Еѐ не видать; И в руки не взять; Царит надо всем; Не пахнет ничем; Встает во весь рост; На 

небе меж звѐзд; Всѐ начинает; И всѐ кончает.

Адов

Ьнесо

Худзов

Букву и творение поэта мы возьмем; Соединив их, ЦЕЛЫМ питье мы назовем.

Слог ПЕРВЫЙ - буква гласная; ВТОРОЙ же слог дает; Прохладу, усыпление; Покой, 

отдохновение; ВСЕ ВМЕСТЕ - каждый год; Бывает: с ним ненастная; Пора всегда идет!

Мой ПЕРВЫЙ слог мужик привозит на базар; Его встречаете нередко вы в дороге; ВТОРОЙ 

мой слог - небесный дар; Который в нас вдохнули боги; А в ЦЕЛОМ я необходим; Всем тварям 

водным и земным.

Ьного

Апер

Ьлезаг

Дай ему пищи - он будет жить; Дай ему напиться - и он умрѐт.

Слог ПЕРВЫЙ в музыке ищите; ВТОРОЙ слог в танцах мы найдем; А ЦЕЛОЕ, уж не взыщите; У 

огородника возьмем. 

Невидимое с деревом; Соедини в ОДНО; Красивое животное; Получишь ты одно.

Азѐреб

3

12

Мое ПЕРВОЕ найдется в каждой азбуке легко; А ВТОРОЕ будет нота, что от "до" недалеко; 

ТРЕТЬЕ надобно в предлогах хорошенько поискать; Чтоб потом, сложивши, ЦЕЛЫМ деревцо 

одно назвать.

Летела стая гусей: один гусь впереди, а два позади; Один позади и два впереди; Один между 

двумя и три в ряд. Сколько всего летело гусей?

Сколько концов у пяти с половиной палок?

Ямерв

Асаблок

Онимод

Что без начала и конца; Помимо шара и кольца.

Мой ПЕРВЫЙ слог в заборе; ВТОРОЙ найдете в хоре; При встрече ТРЕТИЙ восклицаем; А все 

едою называем.

Сперва две ноты мы возьмем; Союз идет за тем; Во ВСЕМ игру найдем; Известную нам всем.

Бежать, бежать - не добежать; лететь, лететь - не долететь.

Без рук, без ног; а двери отворяет.

Летит орлица по синему небу; крылья распластала; солнышко застлала.

Без рук, без ног; а рисовать умеет.

Тевто

Ями



29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

Ьледуп

Оакак

Анитрак

С мерой веса деревцо; Рядом ставь - и налицо; Пред тобою собачонка; Что порою лает звонко.

Согласную, друзья; Два раза повторите; И с гласной напишите; Напиток буду я.

От птицы ПЕРВОЕ услышим; КОНЕЦ на дне пруда найдем; А если ВМЕСТЕ их возьмем; Для 

глаз приятное увидим.

4

Ызором

Атерак

Шли гурьбой; Тѐща с зятем; Да муж с женой; Мать с дочерью; Да бабушка со внучкой; Да дочь с 

отцом; Много ли всех?

Слог ПЕРВЫЙ в море поищите; Другие ДВА - в саду, в теплице; Зимой все ЦЕЛОЕ вы ждите; 

Оно раскрасит ваши лица...

Сначала буква, после нота; И на конце местоименье; Все ВМЕСТЕ - кучерам забота; Но для 

владельцев - развлеченье.

Ыцинжон

Ьнет

Охэ

Два конца, Два кольца, Посередине гвоздь. Что это?

Ходит без ног; Рукава без рук; Уста без речи. Кто это?

Живет без тела; Говорит без языка; Никто его не видит; А всякий слышит. Кто это?

Ытон

Ьлосаф

Акдол

Союз с местоименьем; Коль ВМЕСТЕ прочитать; Всю музыку и с пеньем; Есть средство 

изучать.

Слог ПЕРВЫЙ мой - нота; И нота - ВТОРОЙ; А ВСЕ - в огороде; Есть летней порой.

Еду, еду - следа нету; Режу, режу - крови нету.

Ецнлос

Оцйя

Ьлоб

Чего со стены не снять, не стереть, не вырубить?

Что в стену не воткнѐшь?

Без языка, а сказывается. Что это?

Ями

Омьсип

Генс

В земле не гниет; В огне не горит; В воде не тонет. Что это?

Белое поле; Черное семя; Кто его сеет; Тот разумеет. Что это?

Зимою греет; Весною тлеет; Летом умирает; Осенью оживает. Что это?

Азорг

Зором

Ьнет

Два брата родных; Одного всякий видит, да не слышит; Другого все слышат, да не видят. Что 

это?

Старик у ворот; Тепло уволок; Сам не бежит; И стоять не велит.  Что это?

Видать глазами, да не взять руками.

Отолоб

Ьчеп

Мыд

Не море; Не земля; Корабли не плавают; а ходить нельзя.

Летом спит; Зимой ест; Тело тепло; А крови нет. Что это?

Скреби - не выскребешь; Мети - не выметешь; Пора придет; Сам уйдет.

Охэ

Ьджод

Амя

На всякий зов даю ответ, но не души, ни тела нет.

Меня частенько просят, ждут; А только покажусь; Так прятаться начнут.

Чем больше из неѐ берут,  тем больше она становится.

Алги

Же

Генс

Тонка, длинна, одноуха, остра.

Не портной, а всю жизнь с иголками.

Лежал, лежал, да и в речку побежал.

Агинк

Комаз

3

Кто говорит молча?

Не лает, не кусает, а в дом не пускает?

Принцессе столько лет, сколько будет принцу, когда принцессе будет в 2 раза больше лет, чем 

было принцу, когда возраст принцессы был вполовину меньше, чем сейчас. Тогда что из 

следующего может быть правдой: 1: Принцу 20, Принцессе 30; 2: Принцу 40, Принцессе 30; 3: 

Принцу 30, Принцессе 40; 4: Принцу 30, Принцессе 20; 5: Они ровесники. (Выбери номер)

Локолок

Хапаз

Еинащебо

Язык есть; Не говорит; Ухо есть; Не слышит.

Вокруг носа вьѐтся, да в руки не даѐтся.

Без верѐвок, без цепей, я свяжу порой людей.

6
Беднейший этого не имеет, богатейший в этом не нуждается, и каждый, кому придется этого не 

есть умрет. Скажи, что это такое!    

     Проклятья и благословления сфинкса:

Значение

1…5

1…3

50…200

Значение Благословления

Герой получает доп.кристаллы, 

самоцветы, ртуть и серу 

ежедневно

Герой приобретает ману 

ежедневно

Герой приобретает доп.опыт 

ежедневно

Проклятья

Герой ослеплен и не сможет увидеть 

ничего вокруг (герой не открывает терру 

инкогнито, ходит под ней)

Один слот героя (случ.свободный) 

недоступен для артефактов

Ни один монстр не присоединится к 

герою



1…9

1…9Герой теряет ману ежедневно

Герой не может посещать Лагерь 

наемников

Герой не может посещать Школу магии

Герой не может посещать Университет

Герой не может посещать Камень 

знания

Герой не может посещать Библиотеку 

просвещения

Герой не может посещать Башню 

Марлетто

Герой не может посещать Арену

Герой не может посещать Звѐздное 

колесо

Герой не может посещать Сад 

откровения

Герой не может посещать Гильдии 

воров

Герой не может посещать Фонтан 

молодости

Герой не может посещать Склеп

Герой не может подбирать Сундук 

сокровищ

Герой не может посещать Мистический 

сад

Герой не может подбирать любые 

ресурсы

Герой не может посещать Школу войны

Герой не может посещать Хижину 

ведьмы

Герой не может посещать Врата 

подземного мира

Герой не может посещать Форт на 

холме

1…5

200…358

Герой получает доп.дерево 

ежедневно

Герой получает доп.руду 

ежедневно

Герой получает доп.самоцветы 

ежедневно

Герой получает доп.ртуть 

ежедневно

Герой получает доп.серу 

ежедневно

Герой получает доп.кристаллы 

ежедневно

Герой получает доп.золото 

ежедневно

Герой получает доп.дерево и 

руду ежедневно

Герой может двигаться быстрее

1…5

1…5

1…5

1…5

149…799

149…799

1…3

200…358

У героя ограниченный радиус 

видимости (2 клетки вокруг героя)

Движения героя замедленны

Герой не может посещать Водяную 

мельницу

Герой не может посещать жилища 

существ

Герой теряет золото ежедневно



Герой не может посещать Магические 

святыни

Герой не может посещать Маяк

Герой не может посещать Таверну (на 

карте приключений)

Герой не может посещать Магический 

колодец

Герой не может посещать Водоворот

Герой не может выкопать Грааль

_________________________________________________________________________________________________

Герой не может посещать Учѐного

Герой не может посещать Конюшню (на 

карте приключений)

Герой не может посещать Древо знаний

Герой не может посещать Тюрьму

Герой не может посещать 

Обсерваторию из красного дерева

Герой не может посещать Святилище

Герой не может посещать Огненный 

столп

Герой не может посещать Рынок (на 

карте приключений)

Герой не может посещать Пирамиду

Герой не может посещать Чѐрный 

рынок

Герой не может посещать Монолит 

(одно- и двухсторонние порталы)

Герой не может посещать Обелиск

Герой не может посещать Картографа

Герой не может посещать Картографа 

подземелья

Герой не может посещать Картографа 

на воде



1 2 3 4 5 6 7
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     Хижины командиров ведьм.

     Скрипт 66, опция 066, Авторы: Donald X.Vaccarino, Hermann Weird

     В Хижине ведьмы герой получает случайный вторичный навык, а командир получает случайный первичный или 

вторичный навык.

Назад

Изменѐнные объекты на местности.

     Святилище командира.

     Скрипт 76, опция 076, Автор: Timothy Pulver

     Посетив Святилище герой сможет воскресить своего мѐртвого командира за 2 кристалла или самоцвета.

     При WoG-ификации Святилища заменяют ~9% Тайников бесов и Консерваторий грифонов, ~3% Башен 

Марлетто.

     Изменяется охрана и награда в Утопии драконов, а также изменяется еѐ название на "Темница хозяина 

драконов".

     В Гильдии наѐмников можно нанять отряд существ, которые будут медленно преследовать вражеских героев. На 

выбор вам предложат 6 групп случайных наѐмников по несколько существ в них.

     Количество существ в группах увеличивается с течением времени:

30% 12 (или 6) Тѐмных драконов

     Если активна опция 125 "Автопреобразование существ 7 уровня", то Темницы хозяина драконов на карте 

приключений будут охраняться 8…20 Тѐмными драконами, а если не активна - 3…12 Тѐмными драконами.

     Расстановка существ при захвате Темницы теперь не круговая, как в Утопии драконов, а обычная. Существа 

героя будут слева, а Тѐмные драконы справа.

     После разгрома Утопии драконов еѐ вход навсегда будет закрыт Огненным столпом (его нельзя посещать) .

Вероятность Коэф.сложностиОхрана темницы Награда за победу

30% 8 (или 3) Тѐмных драконов

2 артефакта класса Реликт, 3 Основынх 

или Второстепенных артефакта, на 

выбор: 20000 золота или 10000 опыта

100%

     Хижины продвинутых ведьм.

     Скрипт 64, опция 194, Автор: Tobyn

     Посетив Хижину ведьмы герой может отказаться от предлагаемого вторичного навыка, сделать его Продвинутым 

за 3000 золота, если такой навык уже имеется, либо забыть такой же навык, как и предлагаемый ведьмой.

     Хижины продвинутых ведьм.

     Скрипт 53, опция 053, Автор: Hermann Weird

3 артефакта класса Реликт, 3 Основынх 

или Второстепенных артефакта, на 

выбор: 30000 золота или 15000 опыта

150% (или 200%)

30% 16 (или 9) Тѐмных драконов

4 артефакта класса Реликт, 3 Основынх 

или Второстепенных артефакта, на 

выбор: 40000 золота или 20000 опыта

200% (или 300%)

10% 20 (или 12) Тѐмных драконов

5 артефактов класса Реликт, 3 

Основынх или Второстепенных 

артефакта, на выбор: 50000 золота или 

25000 опыта.

250% (или 400%)

     Гильдия наѐмников.

     Скрипт 21, опция 021, Автор: Timothy Pulver

Уровень существ
Увеличение за 2 дня



     Тип существ определяется случайно. Могут быть и новые существа WoG.

     При найме можно также отправить послание, которое передадут герою наѐмники перед тем, как напасть.

     При WoG-ификации Гильдии наѐмников заменяют ~9% Сокровищниц гномов, Мистических садов и Склепов.

     Цена найма существ равна 4% от их обычной цены. Наѐмники, получив золото, двинутся в сторону указанного 

героя (ввод имени)  или ближайшего героя указанного цвета через 2 дня после найма или не раньше, чем 

освободится проход на карте, ведущий к цели. Они двигаются в сторону героя по 1 клетке в день. Группа не сможет 

спускаться под землю, подниматься наружу, пользоваться порталами и ходить по воде, поэтому в этом случае они 

также будут ждать на месте.

     Если ваш герой попытается напасть на своих наѐмников, то они просто исчезнут.

     Если наѐмники уничтожат указанного героя, то они переключатся на других героев того же цвета. Если убиты или 

отсутствуют на карте все герои, то наѐмники отправятся к ближайшему городу того же цвета и перекроют вход.

     Посетив Таверну на карте приключений, герой сможет сыграть в карты и выиграть золото. На каждую игру герой 

тратит 300 очков движения (МР).

     В каждой игре участвует 2…5 игроков. Можно выбрать маленькую или большую ставку, которая определяет, 

сколько вы можете выиграть или проиграть.

     Малая ставка рассчитывается как N*100 золота, где N - количество игроков. Большая ставка рассчитывается как 

N*1000 золота.

_________________________________________________________________________________________________

     Обычно шанс выигрыша составляет 25%. Уровень удачи героя повышает шансы выигрыша. Также перед игрой 

герой может сотворить заклинание Удачи, если он его знает и маны достаточно, что также повысит шанс в 

зависимости от степени развития Магии воздуха.

     Максимальная удача героя даѐт 3 очка удачи; все артефакты удачи в сумме дают 7 очков удачи (Застывший 

глаз дракона, Голубка удачи, Клевер удачи, Карты пророчества, Брелок смелости) ; экспертное заклинание Удачи 

даѐт 3 очка удачи. Каждое очко удачи даѐт 7% шанс выигрыша, т.е. максимальный шанс выигрыша равен 3+7+3 = 

13 * 7 = 91%.
     В случае выигрыша герой получает удвоенное количество золота от его ставки. Однако если герой выиграет 

слишком много, то соперники по игре будут недовольны и атакуют, хозяин таверны может запретить ему играть на 

некоторое время. Если герой вступает в бой, то он будет сражаться с 2...4 случайными существами, за исключением 

новых WoG-существ. Можно отказаться от боя и вернуть выигрыш.

     Также в карты можно выиграть суперприз (5% шанс) - случайный брелок: Брелок бесстрашия, Брелок 

ясновидения, Священный брелок, Брелок жизни, Брелок смерти, Брелок свободы, Брелок отрицательности, Брелок 

абсолютной памяти, Брелок смелости.

     При WoG-ификации Таверны заменяют ~5% Хранилищ медуз, Складов циклопов, Банков наг, Храмов, Фабрик 

военной техники, Флагов единства и Озѐр алых лебедей.

     См.также:

     Рыболовный колодец. Далее      Гарнизоны. Далее

     Руны на обелисках.

     Скрипт 43, опция 043, Автор: Timothy Pulver

     На каждом обелиске появляется руна со случайным походным заклинанием. Посетив Обелиск герой сможет 

бесплатно воспользоваться этим заклинанием на том уровне магии, который у него имеется. Запрещѐнные 

заклинания не появляются на обелисках. Герои компьютера соглашаются использовать только руны с Полѐтом и 

Хождением по воде. Если на обелиске другая руна, то они получают 10 маны.

     Игра в карты в тавернах.

     Скрипт 13, опция 013, Автор: Timothy Pulver



     1.Непонятно что.

     Герой может выловить из колодца различные предметы, большинство из которых ничего не означают и не дают 

бонусов или штрафов: Сырой сэндвич с сыром, Вонючий старый ботинок, Старый ржавый меч, Наполовину 

съеденный ягнѐнок, Гадкая тина, Множество мшистых камней, Большая пушистая форель, Глубокая чѐрная бездна, 

Маленькая русалка, Тяжѐлый якорь, Электрический угорь, Поддельный Грааль и т.д.

     Однако некоторые выловленные предметы оказываются полезными или не очень:

     а) Радужная рыбка - боевой дух +1;

     б) Шторм - боевой дух -1;

     в) Золото -1…10.

     г) Русалка - случайное заклинание (если не запрещено) ;

     д) Горбатый старый гном - купит случайных отряд в армии героя по тройной цене.

     2.Несколько монет.

     4.Тоннель.

     г) Железный сундук может оказаться пустым.

     в) Железный сундук может содержать в себе случайный артефакт, включая сборные, командирские и WoG-

артефакты, или Свиток с заклинанием (в 33% случаях) .

     Чародеи ухудшаются до Архимагов; Снайперы - до Великих эльфов; Арктические и Закалѐнные снайперы - до 

Снайперов; Змеи Горынычи - до Гидр хаоса; Фанатики войны - до Фанатиков; Санта-гремлины - до Мастер-

гремлинов; городские существа 8 уровня - до соответствующих улучшенных существ 7 уровня. Если в армии героя 

нет улучшенных существ, то эффект Фиолетового газа заменяется эффектом ловушки 2 (см.пункт "д") .

     б) Железный сундук может содержать в себе 200…900 золота или 3…8 единиц случайного ресурса, включая 

мифрил.

     Герой может выловить из колодца от 50 до 200 золота.

     3.Железный сундук.

     а) Железный сундук может содержать в себе ловушку с газом:

          - Розовый газ - увеличивает количество существ в случайном отряде героя на 20%.

          - Фиолетовый газ - ухудшает случайный улучшенный отряд героя.

     Тип существ выбирается случайно только среди стандартных существ игры.

_________________________________________________________________________________________________

     д) Железный сундук может содержать в себе ловушку:

          - 1 тип - нет особого эффекта от ловушки.

          - 2 тип - смертельная магия убивает 10-30% существ в случайном отряде героя. Если в отряде 1 существо - 

убивает и его.

     а) Герой может обнаружить в колодце тоннель, по типу одностороннего монолита, который выведет героя к 

другому случайному Магическому колодцу в любом месте карты приключений. Если выход из колодца закрыт 

другим героем, то тоннель приведѐт героя в пещеру (см.тип "б") .

     б) Герой может обнаружить в колодце тоннель ведущий в пещеру, охраняемую случайными существами. 1...10 

существ вступят в бой. Если герой побеждает, то получает 4...8 единиц случайного ресурса и 2000...4000 золота.

     5.Враждебные существа.

     а) Герой может "выловить" из колодца 1...5 случайных существ, которые сразу же вступят в бой.

     б) Герой может "выловить" из колодца 1...5 случайных существ, которые присоединятся к его армии.

     Герои компьютера соглашаются порыбачить только если у них остаѐтся менее 300 очков движения (МР). Они 

никогда не соглашаются пройти в обнаруженный в колодце тоннель.

Назад

Изменѐнные объекты на местности. Рыболовный колодец.

     Рыболовный колодец.

     Скрипт 07, опция 107, Автор: Timothy Pulver

     Посетив Магический колодец, герой может порыбачить в нѐм, потеряв оставшиеся очки движения (МР). При этом 

герой сможет "выловить" золото, сундуки, артефакты, ловушки и т.д.



1 2 отряда по 1 Чародею 5 отрядов по 1 Волшебнице

2 2 отряда по 1 Чародею

5 2 отряда по 13 Привидений 5 отрядов по 6 Мумий

     2.Песок.

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) . Если вражеские 

существа 2-хклеточные, то под ними мин нет; В каждом раунде, начиная 

со 2-го на случайных клетках поля боя появляются 8 Зыбучих песков.

2 отряда по 2 Вампира-лорда 5 отрядов по 2 Лича

4 2 отряда по 1 Могущественному личу 5 отрядов по 13 Скелетов-воинов

3

3 2 отряда по 1 Волшебнице 5 отрядов по 1 Пожару

     3.Трава.

5 отрядов по 8 Кочевников

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

песке:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

грязи:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

1 2 отряда по 1 Могущественному личу 5 отрядов по 2 Лича

2 2 отряда по 6 Призраков 5 отрядов по 2 Лича

     Тип и количество существ-охранников гарнизона зависит от типа почвы. На каждой почве может быть несколько 

видов Гарнизонов. Количество охранников в каждом отряде увеличивается каждую неделю на 5%, минимум на 1.

     После победы над стражами гарнизона герой получает несколько ресурсов и/или артефакт: 50% шанс получить 

золото и несколько единиц случайного ресурса; 25% шанс получить золото несколько единиц двух видов ресурсов; 

25% шанс получить золото, несколько единиц случайного ресурса и артефакт. Тип ресурсов случаен, включая 

мифрил. Количество для мифрила и редких ресурсов случайно в диапазоне от 2 до 4; для руды и древесины - от 5 

до 8; для золота - от 625 до 1250. Если второй ресурс древесина или руда (во 2-м случае) , то их количество 

случайно в диапазоне от 3 до 7. Если второй тип ресурса такой же, как и первый - то количество первого ресурса 

просто удваивается.

     Только 16 артефактов могут быть призом за победу над охраной Гарнизона: Секира кентавра, Блэкшард 

мѐртвого рыцаря, Щит гномьих богов, Щит тоскующих мертвецов, Доспехи из окаменелого дерева, Доспехи из 

рѐбер, Шлем белого единорога, Шлем-череп, Сапоги мертвеца, Лук из вишнѐвого дерева эльфов, Тетива из волоса 

гривы единорога, Бесстрашный хранитель, Значок смелости, Кольцо странника, Кольцо жизни, Кольцо жизненной 

силы.

     Далее приведены поля сражений в Гарнизонах. Вторичный навык Тактики в гарнизонах не работает.

     1.Грязь.

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) ; На розовых клетках 

каждый чѐтный раунд появляются Силовые поля, каждый нечѐтный раунд 

они исчезают.

Назад

Изменѐнные объекты на местности. Гарнизоны.

     Гарнизоны.

     Скрипт 42, опция 042, Автор: Timothy Pulver

     Опция добавляет на карту несколько простых Гарнизонов и Гарнизонов Антимагии. Их количество можно 

выбрать в начале игры.



4 2 отряда по 6 Ящеров-воинов 5 отрядов по 1 Могучей горгоне

     6.Камни.

2 отряда по 1 Наге 5 отрядов по 6 Мастер-гремлинов

5 отрядов по 5 Ящеров-воинов

3 2 отряда по 1 Виверне 5 отрядов по 7 Ящеров

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

болоте:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

1 2 отряда по 5 Ящеров-воинов 5 отрядов по 8 Ящеров

2 2 отряда по 6 Стрекоз

5 отрядов по 5 Снайперов

5 отрядов по 3 Мага

3 2 отряда по 2 Арктических снайпера 5 отрядов по 2 Арктических снайпера

3 2 отряда по 3 Великих эльфа 5 отрядов по 6 Лесных эльфов

2 отряда по 3 Сильванских кентавра 5 отрядов по 12 Капитанов кентавров

7 2 отряда по 3 Королевских грифона 5 отрядов по 9 Стрелков

     4.Снег.

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) . Если вражеские 

существа 2-хклеточные, то под ними мин нет; В каждом чѐтном раунде 

розовые клетки становятся целями заклинания Кольцо холода (22 урона).

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

снеге:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) . Если вражеские 

существа 2-хклеточные, то под ними мин нет; На розовых клетках каждый 

чѐтный раунд появляются Силовые поля, каждый нечѐтный раунд они 

исчезают.

2 2 отряда по 2 Архимага

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

траве:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

1 2 отряда по 4 Арбалетчика 5 отрядов по 9 Стрелков

4 2 отряда по 3 Штормовых элементаля 5 отрядов по 5 Ледяных элементалей

1 2 отряда по 5 Санта-гремлинов 5 отрядов по 6 Мастер-гремлинов

7 2 отряда по 1 Мастер-джинну 5 отрядов по 6 Мастер-гремлинов

     5.Болото.

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) . Если вражеские 

существа 2-хклеточные, то под ними мин нет; В каждом раунде, начиная 

со 2-го на случайных клетках поля боя появляются 8 Зыбучих песков.

5 2 отряда по 12 Обсидиан.горгулий 5 отрядов по 1 Архимагу

6

8 2 отряда по 3 Фанатика 5 отрядов по 3 Крестоносца

9

2 2 отряда по 1 Фанатику 5 отрядов по 3 Монаха

5 отрядов по 6 Лесных эльфов

5 2 отряда по 1 Фанатику войны 5 отрядов по 1 Фанатику войны

4 2 отряда по 2 Снайпера

6 2 отряда по 2 Серебряных пегаса



5 отрядов по 7 Гогов

_________________________________________________________________________________________________

5 отрядов по 3 Магога

2 тип (оранжевые клетки)

1 2 отряда по 4 Магога 5 отрядов по 6 Гогов

2 2 отряда по 2 Закалѐнных снайпера 5 отрядов по 2 Закалѐнных снайпера

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки)

3 2 отряда по 1 Султану-ифриту

4 2 отряда по 5 рогатых демонов

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) ; На розовых клетках 

каждый чѐтный раунд появляются Силовые поля, каждый нечѐтный раунд 

они исчезают. Если 2 тип Гарнизона, то циклопы размещаются на красных 

и оранжевых клетках, за исключением второй и четвѐртой оранжевой 

клетки сверху.

3 2 отряда по 2 Королевы медуз 5 отрядов по 3 Созерцателя

2 2 отряда по 2 Королевы медуз 5 отрядов по 3 Медузы

     7.Подземелье.

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) . Если вражеские 

существа 2-хклеточные, то под ними мин нет; На розовых клетках каждый 

чѐтный раунд появляются Силовые поля, каждый нечѐтный раунд они 

исчезают.

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

камнях:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

1 2 отряда по 4 Орка-вождя 5 отрядов по 6 Орков

2 - 5 отрядов по 1 Королю циклопов

4

6 2 отряда по 3 Созерцателя 5 отрядов по 14 Адских троглодитов

5 2 отряда по 7 Орков 5 отрядов по 1 Огру-магу

3 2 отряда по 4 Орка-вождя 5 отрядов по 1 Циклопу

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

лаве:

     8.Лава.

     Синие клетки - войска героя; Серые клетки - препятствия; Красные 

клетки - вражеские существа 1 типа; Оранжевые клетки - вражеские 

существа 2 типа; Зелѐные клетки - мины (130 урона) ; На розовых клетках 

каждый чѐтный раунд появляются Стены огня (40 урона) , каждый 

нечѐтный раунд они исчезают.

     Количество охранников и их тип в зависимости от вида Гарнизона на 

подземелье:

Вид / Охрана 1 тип (красные клетки) 2 тип (оранжевые клетки)

1 2 отряда по 3 Созерцателя 5 отрядов по 5 Бехолдеров

4 2 отряда по 5 Гарпий-ведьм 5 отрядов по 3 Созерцателя

5 2 отряда по 3 Медузы 5 отрядов по 1 Минотавру

2 отряда по 1 Птице рух 5 отрядов по 5 Орков-вождей



_________________________________________________________________________________________________

     18.Атака дыханием для всех существ.

     19.+50% здоровья вместо стрельбы.

     20.Постройка Грааля во всех городах.

     21.Знамѐна полководца у врат городов.

     См.также:

     Правила карты (подробнее) . Далее

     4.Создание героями магического ландшафта.

     17.Атаки воров.

     6.Растущие армии.

     7.Кабаны в большинстве внешних жилищ.

     8.Начало с героями 5-го уровня.

     9.Дублирование артефактов.

     10.Туман войны.

     11.Удвоенное передвижение героев.

     12.Еженедельная смена шахтами типа ресурса.

     13.Повторное посещение мест обучения.

     14.Использование скрытых навыков.

     15.Автопреобразование существ 7-го уровня.

     16.Получание артефакта за каждый уровень.

     Ни одно правило карты из этого раздела настроек не будет использоваться в игре.

     Правила карты.

     1.Атака без контрудара вместо полѐта.

     2.Инвертированная скорость существ.

     3.Половинная стоимость существ на 7 день.

Назад

Настройки правил карты.

     Скрипт 01, опция 101, Автор: Timothy Pulver

     Эта страница WoG-настроек позволяет выбрать особые правила карты, которые будут использоваться всегда. 

Также можно выбрать 2 случайных правила в каждой игре или определение правил перед каждой игрой.

     5.Двойная атака для всех существ.

     1.Выбор правил по умолчанию.

     В начале каждой игры можно выбрать правила карты, которые используются в этой игре. Правилами по 

умолчанию будут выбранные ниже.

     2.Выбор правил в начале каждой игры.

     В начале каждой игры можно будет выбрать правила карты, которые будут использованы.

     3.Использование правил, отмеченных ниже.

     Все правила, отмеченные ниже, буту использоваться в каждой игре.

     Перед каждой игрой будут случайно выбираться 2 правила из 21-го.

     5.Использование двух выбранных правил.

     4.Использование двух случайных правил.

     Перед каждой игрой будут случайно выбираться 2 правила из отмеченных ниже.

     6.Запрет на использование всех правил.



     2.Инвертированная скорость существ.

Назад

Правила карты.

     Отображение выбранных правил в начале игры.

     Скрипт 01, опция 230, Автор: Timothy Pulver

     Выбранные ниже правила будут отображаться каждый раз, перед началом игры.

     Каждый отряд героя увеличивает свою численность на 4% в день. Максимум существ в отряде равен 10000 

единиц.

     7.Кабаны в большинстве внешних жилищ.

     Скрипт 01, опция 117, Автор: Donald X.Vaccarino

     Большинство внешних жилищ существ продают, помимо своих профильных существ, ещѐ и Наездников на 

кабанах. Если активна опция 067 "Нейтральный город", то вместо Наездников на кабанах эти жилища будут 

продавать Элементалей воздуха.

     8.Начало с героями пятого уровня.

     1.Атака без контрудара вместо полѐта.

     Скрипт 01, опция 112, Автор: Donald X.Vaccarino

     Медленные существа становятся быстрыми, а быстрые - медленными.

     Скрипт 01, опция 111, Автор: Donald X.Vaccarino

     Все летающие раньше существа теряют это свойство и получают безответную атаку.

     3.Половинная стоимость существ на 7 день.

     Скрипт 01, опция 113, Автор: Donald X.Vaccarino

     На 7 день недели цена найма существ ниже в 2 раза. Снижается только требование золота.

     4.Создание героями магического ландшафта.

     Скрипт 01, опция 114, Автор: Donald X.Vaccarino

     Место, где стоит герой в начале дня, становится Магической равниной (вид 1 в редакторе карт) .

     5.Двойная атака для всех существ.

6

10…11 5

12…17 4

18…21 3

     Скрипт 01, опция 115, Автор: Donald X.Vaccarino

     Все существа получают Двойной удар или Двойной выстрел, кроме тех, кто его уже итак имели.

     6.Растущие армии.

     Скрипт 01, опция 116, Автор: Donald X.Vaccarino

Скорость существа Инвертированная скорость

3 15

4 14

5 12

6 10

7 8

8 7

9



     Скрипт 01, опция 124, Автор: Donald X.Vaccarino

     Скрипт 01, опция 121, Автор: Donald X.Vaccarino

     Каждый день герои начинают с двойным количеством очков движения (МР).

     12.Еженедельная смена шахтами типа ресурса.

     Скрипт 01, опция 122, Автор: Donald X.Vaccarino

     11.Удвоенное передвижение героев.

     Скрипт 01, опция 118, Автор: Donald X.Vaccarino

     Все герои начинают игру будучи на 5 уровне (+5000 опыта в начале игры) .

     Герои могут изучить 2 дополнительных "скрытых" вторичных навыка, помимо обычных восьми. Если активна 

опция 182 "Отображение скрытых навыков", то для того, чтобы увидеть их - клик на картинке опыта в окне героя.

     15.Автопреобразование существ 7-го уровня.

     Скрипт 01, опция 125, Автор: Donald X.Vaccarino

     В армии героя улучшенные существа 7-го уровня автоматически улучшаются до соответствующих существ 8-го 

уровня в начале дня.

     При посещении большинства объектов карты приключений на героя может напасть невидимая группа Воров 

(1/16 шанс - для игрока, 1/64 шанс - для героев компьютера) . Количество Воров рассчитывается как 10*N+10*Ур., 

где N - порядковый номер текущей недели, Ур. - уровень героя. После победы над Ворами герой получит по 10 

золота за каждого Вора +300. В море, героя вместо Воров, атакуют Элементали воды, а награда = 25 золота за 

каждого элементаля.

     18.Атака дыханием для всех существ.

     Скрипт 01, опция 128, Автор: Donald X.Vaccarino

     Все существа атакуют на 2 клетки по направлению удара, кроме стрелков.

     16.Получение артефакта за каждый уровень.

     Скрипт 01, опция 126, Автор: Donald X.Vaccarino

     Каждый раз при повышении уровня герой получает случайный артефакт.

     17.Атаки воров.

     Скрипт 01, опция 127, Автор: Donald X.Vaccarino

     Шахты меняют тип приносимого ими ресурса каждую неделю. Если активна опция 036 "Мифрил", то можно 

использовать мифрил, чтобы временно защитить выбранную шахту от смены ресурса на ближайшей неделе.

     13.Повторное посещение мест обучения.

     Скрипт 01, опция 123, Автор: Donald X.Vaccarino

     Каждый месяц можно посещать бывшие ранее одноразовыми объекты: Камень знаний, Башня Марлетто, Сад 

откровения, Лагерь наѐмников, Звѐздное колесо, Древо знаний, Библиотека просвещения, Арена, Школа магии, 

Школа войны.

     14.Использование скрытых навыков.

     Когда герой поднимает артефакт с земли, он получает ещѐ один такой же артефакт.

     Это правило относится только к артефактам, лежащим на земле и которые не являются целью заданий в 

Хижинах провидца.

     10.Туман войны.

     Скрипт 01, опция 120, Автор: Donald X.Vaccarino

     Карта приключений всегда скрыта террой инкогнито. Видимость сохраняется только вокруг дружественных 

героев, замков и захваченных объектов.

     9.Дублирование артефактов.

     Скрипт 01, опция 119, Автор: Donald X.Vaccarino



     21.Знамѐна полководца у врат городов.

     Скрипт 01, опция 239, Автор: Timothy Pulver

     Перед входом в каждый город с начала игры лежит Знамя полководца. Знамѐна рядом с нейтральными 

городами охраняются, а Знамѐна рядом с городами игроков получают охрану только через несколько недель, если 

их не подберут до этого момента. Если не активна опция 900 "Система опыта существ", то Знамѐна не будут 

появляться у городов.

     Все стрелявшие раньше существа теряют это свойство и получают +50% к базовому здоровью.

     20.Постройка Грааля во всех городах.

     Скрипт 01, опция 130, Автор: Donald X.Vaccarino

     Все города с начала игры имеют построенный Храм грааля. Это правило действует только в том случае, если на 

карте нет Сопряжений.

     Скрипт 01, опция 129, Автор: Donald X.Vaccarino

     19.+50% здоровья вместо стрельбы.

Уровень существ Увеличение количества

+1 в 2 недели

_________________________________________________________________________________________________

+1 в 2 недели

Эксперт 1 - 8 уровень +1 в месяц

+1 в месяц

Нормально 1 Неулучшенное 7 уровень +1 в месяц

Сложно 1 Улучшенное 7 уровень

Улучшенное 6 уровень

Невозможно 1 - 8 уровень

Легко 1

     Охрана Знамѐн полководца зависит от уровня сложности игры:

Сложность Кол-во Улучшенность



Назад

Опции запрета заклинаний.

     Эта страница WoG-настроек позволяет выбрать запрещѐнные в игре заклинания, а также выбрать места и 

условия их запрета.

     Места и условия запрета (скрипт, опция, автор) :
     1.Запрет в гильдиях магов и пирамидах (скрипт25, опция 146, автор: Timothy Pulver).

     Запрещѐнные заклинания (скрипт, опция, автор) :

     2.Запрет в магических святынях (скрипт25, опция 147, автор: Timothy Pulver).

     3.Запрет у школяров (у Учѐных) (скрипт25, опция 148, автор: Timothy Pulver).

     4.Запрет в свитках и ящиках Пандоры (скрипт25, опция 150, автор: Timothy Pulver).

     5.Запрет среди начальных заклинаний героев (скрипт25, опция 151, автор: Timothy Pulver).

     1.Вызов корабля (скрипт25, опция 152, автор: Timothy Pulver).

     2.Затопить корабль (скрипт25, опция 221, автор: Timothy Pulver).

     3.Хождение по воде (скрипт25, опция 153, автор: Timothy Pulver).

     4.Портал города (скрипт25, опция 154, автор: Timothy Pulver).

     5.Дверь измерений (скрипт25, опция 155, автор: Timothy Pulver).

_________________________________________________________________________________________________

     См.также:

     Запрещѐнные артефакты. Далее      Запрещѐнные WoG-артефакты. Далее

     6.Полѐт (скрипт25, опция 156, автор: Timothy Pulver).

     7.Видения (скрипт25, опция 222, автор: Timothy Pulver).

     8.Армагеддон (скрипт25, опция 223, автор: Timothy Pulver).

     9.Просмотр воздуха (скрипт25, опция 246, автор: Timothy Pulver).

     10.Просмотр земли (скрипт25, опция 247, автор: Timothy Pulver).



     8.Шляпа морского капитана (скрипт25, опция 164, автор: Timothy Pulver).

     Запрещѐнные артефакты (скрипт, опция, автор) :
     1.Сапоги левитации (скрипт25, опция 157, автор: Timothy Pulver).

     2.Крылья ангела (скрипт25, опция 158, автор: Timothy Pulver).

Назад

Запрещѐнные артефакты.

     Эта страница WoG-настроек позволяет выбрать запрещѐнные в игре артефакты.

     3.Фолиант магии воздуха (скрипт25, опция 159, автор: Timothy Pulver).

     4.Фолиант магии земли (скрипт25, опция 160, автор: Timothy Pulver).

     5.Фолиант магии огня (скрипт25, опция 161, автор: Timothy Pulver).

     6.Фолиант магии воды (скрипт25, опция 162, автор: Timothy Pulver).

     7.Шляпа оратора (скрипт25, опция 163, автор: Timothy Pulver).

     12.Оковы войны (скрипт25, опция 175, автор: Timothy Pulver).

     13.Сборные артефакты (скрипт25, опция 178, автор: Timothy Pulver).

     9.Плащ отречения (скрипт25, опция 166, автор: Timothy Pulver).

     10.Сфера запрещения (скрипт25, опция 167, автор: Timothy Pulver).

     11.Медаль уязвимости (скрипт25, опция 168, автор: Timothy Pulver).

_________________________________________________________________________________________________

     См.также:

     Опции запрета заклинаний. Далее      Запрещѐнные WoG-артефакты. Далее



_________________________________________________________________________________________________

     См.также:

     Опции запрета заклинаний.

     3.Сила монстра (скрипт25, опция 227, автор: Timothy Pulver).

     4.Кольцо силы (скрипт25, опция 177, автор: Timothy Pulver).

     5.Артефакты командира (скрипт25, опция 238, автор: Timothy Pulver).

     6.Знамя полководца (скрипт25, опция 234, автор: Timothy Pulver).

     7.Багровый щит возмездия (скрипт25, опция 236, автор: Timothy Pulver).

     8.Сердце дракона (скрипт25, опция 241, автор: Timothy Pulver).

Далее      Запрещѐнные артефакты. Далее

     1.Волшебная палочка (скрипт25, опция 176, автор: Timothy Pulver).

     2.Золотая стрела (скрипт25, опция 226, автор: Timothy Pulver).

     9.Ключ врат (скрипт25, опция 243, автор: Timothy Pulver).

     10.Топор свирепости лорда варваров (скрипт25, опция 237, автор: Timothy Pulver).

Назад

Запрещѐнные WoG-артефакты.

     Эта страница WoG-настроек позволяет выбрать запрещѐнные в игре WoG-артефакты.

     Запрещѐнные WoG-артефакты (скрипт, опция, автор) :



Назад


