




ВСТУП­ЛЕ­НИЕ
Го­товь­ся же, смер­тный! Го­товь­ся 
поз­нать ве­ли­чай­шую из тайн Ми­роз­
да­ния — тай­ну бы­тия это­го ми­ра. 
Ма­ло ко­му уда­ва­лось про­ник­нуть в 
сек­ре­ты жиз­ни и смер­ти. Слиш­ком 
ве­ли­ка це­на зна­ний, на ко­то­рых дер­
жит­ся мир.

Эти стра­ни­цы от­ме­че­ны пе­чатью 
ве­ков. Каж­дое сло­во со­би­ра­лось по 
кап­ле из без­бреж­ной ре­ки Вре­ме­ни, 
бе­ру­щей свое на­ча­ло из Ниот­ку­да и 
ве­ли­чес­твен­но ухо­дя­щей в Ни­ку­да. 
Ис­то­ки зна­ний ве­дут к тем вре­ме­
нам, ког­да крас­ное Сол­нце, си­няя 
Звез­да, зе­ле­ная Пла­не­та и чер­ная 
Лу­на бы­ли еще сов­сем юны­ми, а мир 
не знал таин­ства Жиз­ни. Вре­ме­нам, 
ког­да Доб­ро и Зло бы­ли еди­ной сущ­
нос­тью и не ве­да­ли раз­де­ле­ния. Тог­да-
то и на­ча­лась ис­то­рия, бе­реж­но хра­
ни­мая на этих лис­тах.

И кто знает, быть мо­жет, имен­но 
те­бе, о смер­тный, суж­де­но за­вер­
шить сей ве­ко­вой труд...
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ЛЮДИ  
“ЗА КАДРОМ”

Разработчики игры — люди, которые, как правило, остаются “за кадром”. 
После выхода в свет очередного шедевра им, по идее, должна доставаться 

вся слава. И хотя сами разработчики к ней совсем не стремятся, нам 
хочется познакомить вас с ними. Итак, перед вами большая часть 

сотрудником компании Nival Interactive, занятых в работе над проектом 
“Демиурги”. Программисты, художники, звукорежиссеры, дизайнеры, 

всевозможные менеджеры и даже сценарист согласились немного рассказать 
о себе читателям этого спецвыпуска.  
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Сергей Орловский 
Должность: генеральный директор

Год рождения: 1972

В игровой индустрии уже десять лет. Последние пять из них посвятил компании «Нивал». 
В играх предпочитает экономические и empire-building стратегии. Из последних фаворитов 
- Tropico, Jagged Alliance 2. С нетерпением ждет Master of Orion 3. Любит путешество

вать, но с недавних пор избегает полетов на самолетах. В кино предпочитает либо блок
бастеры, либо тонкие эстетские фильмы, например, AI, Matrix, Memento. С огромным удо

вольствием слушает любую хорошую музыку, от классики до хауса, - все зависит от нас
троения. Любит домашних животных, но лучше всего относится к тем из них, которые 
живут у друзей и знакомых. “Домашние животные противопоказаны моему стилю жизни”, 
- говорит Сергей. Своей мечтой называет создание лучшей игры всех времен и народов.
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Евгения Банникова 
Должность: менеджер по маркетингу

Год рождения: 1969

Работает в компании “Нивал” полтора года. За 
этот относительно небольшой срок успела 

проявить себя в работе над такими проектами, 
как “Проклятые Земли”, “Демиурги” и 

большинство локализаций. С особой любовью 
относится к играм с забавными персонажами и 
красивой графикой. От работы предпочитает 

отдыхать активно: теннис, катание на 
роликовых коньках, плавание, путешествия. 

Впрочем, даже ей иногда просто необходим сон 
(целыми днями, желательно на берегу моря под 
тентом). Мечтает купить остров на широте 

субтропиков и личный самолет, а сразу 
после этого заняться меценатством, 
благотворительностью, поддержкой 

малого бизнеса и т.п.

Андрей Емельяненко
Должность: руководитель проекта

Год рождения: 1962

В игровой индустрии трудится, по собственным 
словам, уже 10 лет. Из них 3 года работает в 

компании “Нивал”. За это время он успел 
поучаствовать в создании «Проклятых Земель» и 

«Демиургов». Среди компьютерных игр ему 
нравятся аркады, стратегии и квесты. Если гово

рить о конкретных представителях жанра, 
Андрей очень ценит такие проекты, как Crash 

Bandicoot, Age of Empires, Myst, Abe’s
Odyssey. Увлекается теннисом, бадминтоном, гор

ными лыжами, шахматами. В то же время, как 
говорит сам, болельщиком не является, поскольку 
считает это детской болезнью. Любит путешес
твия и именно поэтому художественной литера
туре предпочитает путеводители и географичес

кие карты. :) Хорошо относится к собакам, к 
кошкам - сдержанно. Мечтает завести таксу.

Елена Чуракова 
Должность: менеджер по связям 
с общественностью
Год рождения: 1976

Работает в игровой индустрии уже около 
трех лет. Все это время провела в компании 
"Нивал", принимая активное участие в работе 
над проектами "Аллоды 2", "Проклятые Земли", 
"Демиурги" и над целым рядом локализаций. Из 
всех компьютерных игр отдает предпочтение 
"Тетрису" и карточным пасьянсам, поскольку 
они, по мнению Елены, замечательным образом 
помогают переключиться на новую задачу или 
выйти из "умственного тупика". Является 
заядлым туристом, любит ходить в походы на 
байдарках, по магазинам, по кафе, на концерты, 
с целью осмотра культурных памятников, 
живописных окрестностей, подводной флоры и 
фауны и т.д. В кино предпочитает фильмы-
притчи Гринуэя, Тарковского, Антониони. 
Мечтает, чтобы вся жизнь состояла 
только из свободного времени и  чтобы 
ни одно занятие не было просто скучной 
обязанностью.
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Александр Дмитревский
Должность : зам. генерального директора
Год рождения: 1973

В игровую индустрию попал в 1999 году, когда начал рабо
ту в компании “Нивал”. За прошедшие годы успел прило
жить руку ко всем локализациям, а также к таким проек
там, как “Проклятые Земли” и “Демиурги”. В играх предпо
читает FPS, которые проходит от начала и до конца бук
вально на одном дыхании. Впрочем, наиболее сильное впе
чатление на него произвели игры другого жанра - космичес
кий симулятор Tie Fighter и RPG Betrayal at Krondor. Любит 
путешествовать и предпочитает использовать для этого 
арендованные машины. За время отпусков, полученных в 
“Нивале”, успел накатать уже более 20 тысяч километров. 
Мечтает полететь в далекий космос, увидеть будущее и 
стать бессмертным. В настоящее время все силы направ
ляет на создание “мирового хита”.

Олег Глазунов
Должность: ведущий художник

Год рождения: 1973 

В игровой индустрии работает 
почти 10 лет, в «Нивале» - с 

момента основания компании. За 
это время успел реализовать 
такие проекты, как «Аллоды», 

«Аллоды 2», «Проклятые земли», 
«Демиурги». Отличается суевернос

тью и скромностью. Способен 
заинтересоваться любой хорошей 
игрой, вне зависимости от того, 

какому жанру она принадлежит. В 
последнее время увлекается 

MMORPG. Очень любит спорт, осо

бенно хоккей. Любимый фильм - 
“Обед нагишом” (Naked lunch) с 

Питером
Веллером в главной роли, режиссер 
Дэвид Кроненберг. Из отечествен

ных актеров любит Иннокентия 
Смоктуновского и Евгения Евстиг

неева, из фильмов - все работы 
Эльдара Рязанова. В музыке предпо
читает профессионализм вне зави

симости от жанра. Особой 
любовью пользуются Stray cats 

(Rock’a’billy) и Ник Кейв, который 
является «не только прекрасным 

музыкантом, но и просто хорошим 
человеком». По собственным сло
вам, какой-то глобальной мечты 

и цели не имеет: “Они возни
кают со временем: одни 

выполняются, на их место 
приходят другие”.

Алексей Гиленко
Должность: выпускающий 
редактор
Год рождения: 1974

В игровую индустрию попал в дале
ком 1997 году, в компанию “Нивал” 
- значительно позже, в мае 2001. 
Несмотря на не слишком большой 
стаж в коллективе разработчиков, 
практически сразу получил место 

выпускающего редактора русской версии “Демиургов”. 
Помимо данного проекта Алексей занят работой по лока
лизации таких любопытных игр, как Frank Herbert’s Dune, 
Rim, Megarace 3, Aquanox. Жанровых предпочтений как 
таковых не имеет. По его собственным словам, он “прос
то любит играть - вот и все”. Не курит, но зато с 
удовольствием употребляет все виды марочных вин, а 
также крымские портвейны и десертные вина. Меч
тает стать счастливым.
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Сер­гей Ку­цен­ко
Дол­жнос­ть: WEB-прог­рам­мист

Год рож­де­ния: 1978

Ра­бо­тает в ком­па­нии “Ни­вал” на 
про­тя­же­нии го­да. Участвовал в 
организации бе­та-тес­ти­ро­ва­ния 

“Де­миур­гов” и участвовал в соз­да
нии официального сай­та этой 

игры. Сре­ди лю­би­мых жан­ров ком
пью­тер­ных игр на­зы­вает RTS, 

квес­ты, по­ша­го­вые стра­те­гии. К 
спор­ту от­но­сит­ся сдер­жан­но и 

бо­лель­щи­ком не яв­ляет­ся, од­на­ко 
в бли­жай­шем бу­ду­щем на­ме­рен 
ис­пра­вить та­кое по­ло­же­ние и 

вплот­ную за­нять­ся спор­том. 
Ка­ким кон­крет­но ви­дом, он по­ка 

не ре­шил. Лю­бит в ос­нов­ном 
тя­же­лую и не­по­пу­ляр­ную му­зы­ку, а 
так­же блюз, джаз, рус­ский рок. Из 

кон­крет­ных ис­пол­ни­те­лей на­зы
вает Joe Satriani, Stive Vai, Эрик 

Клэптон, Rage Against The 
Machine, “Кре­ма­то­рий”, “Вос

кре­сенье”. Меч­тает пе­ре
вер­нуть мир.

Ев­ге­ний Ива­нов
Дол­жнос­ть: ве­ду­щий прог­рам­мист

Год рож­де­ния: 1972

В иг­ро­вой ин­дус­трии тру­дит­ся уже три с по­ло­ви­ной го­да. 
Все это вре­мя свя­за­но с ком­па­нией «Ни­вал» и проек­том 

«Де­миур­ги». В сво­бод­ное от раз­ра­бот­ки вре­мя от­ды­хает, пог
ру­жаясь в та­кие иг­ры, как Wizardry, Fallout, Final Fantasy, 

Wing Commander, нас­толь­ные RPG. При этом не пе­рес­тает 
меч­тать о реин­кар­на­ции Elite или Mech Warrior 1 на сов­ре

мен­ном уров­не или о “пра­виль­ном гра­фи­чес­ком MUDе”. Лю­бит 
пла­ва­ние, фут­бол, лы­жи, пэйнтбол, но бо­лель­щи­ком не 

яв­ляет­ся. В ки­но пред­по­чи­тает “ту­пые кра­соч­ные аме­ри­кан
ские блок­бас­те­ры”. В му­зы­ке ни­ка­ких жан­ро­вых пред­поч­те

ний не имеет. Впро­чем, лю­би­мая му­зы­каль­ная ко­ман­да все же 
ес­ть - это Depeche Mode.

Де­нис Бор­зен­ков
Дол­жнос­ть: зву­ко­ре­жис­сер
Год рож­де­ния: 1977

Тру­дит­ся в иг­ро­вой ин­дус­трии с 19 лет, в «Ни­ва­ле» - с 
мар­та 2001 го­да. С мо­мен­та при­хо­да сра­зу под­клю­чил­ся к 
ра­бо­те над “Де­миур­га­ми”. Де­нис мо­жет пох­вас­тать­ся 
до­воль­но раз­нос­то­рон­ним вку­сом в об­лас­ти ком­пью­тер
ных игр. Он яв­ляет­ся вер­ным пок­лон­ни­ком ком­па­нии 
LucasArts и всех ее проек­тов. Так­же в Де­ни­се на­шел свое 
воп­ло­ще­ние ве­ли­кий це­ни­тель авиа­си­му­ля­то­ров. При 
этом он уже не ждет ка­кой-то ве­ли­кой иг­ры, спо­соб­ной 
на­ве­ки стать его лю­би­ми­цей. Все де­ло в том, что та­кая 
иг­ра у Де­ни­са ес­ть уже дав­но. Это Another World, с 
ко­то­рой он поз­на­ко­мил­ся еще бу­ду­чи вла­дель­цем древ­не­го 
286-го ком­пью­те­ра. Впро­чем, ес­ли поя­вит­ся иг­ра с по­хо
жим гей­мплеем, но воз­не­сен­ным на ка­чес­твен­но но­вый 
уро­вень, Де­нис с ра­дос­тью пож­мет ру­ку ее соз­да­те­лям. 
Меч­тает о том, что­бы каж­дый твор­чес­кий че­ло­век мог 
реа­ли­зо­вать свой по­тен­циал. Для это­го Де­нис в бу­ду
щем хо­чет от­крыть соб­ствен­ную сту­дию, где и 
со­би­рает­ся по­мо­гать мо­ло­дым та­лан­там.
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Алек­сей Бор­зых 
Дол­жнос­ть: 3D-ди­зай­нер
Год рож­де­ния: 1975

В игровой индустрии уже шесть лет. В 
«Нивале» Алексей работает с момента 
создания компании. За это время он успел 
принять участие во всех проектах, за 
исключением локализаций. Среди жанров 
компьютерных игр предпочитает квесты 
и аркады. Из всех видов спорта больше 
всего Алексею нравится бобслей и прыжки 

в воду. Немало времени он уделяет и кино. 
Здесь любимым жанром является муль­
типликация, а любимыми актерами, по 
словам самого Алексея, - Ежик-в-тумане и 
Харрисон Форд. В литературе предпочте­

ние отдается писателям, пишущим в жанре кибер-панк. Мечтает съездить на остров Пасхи.

Около года работал в 
качестве автора прохождений 
для различных игровых изданий. 
Затем два с лишним года тру­

дился в качестве дизайнера уров­
ней, а затем и дизайнера игры в 

«Нивале». Участвовал в разработ­
ке «Проклятых Земель» и «Демиур­
гов». Любимый жанр - RPG, за ним 
на шкале предпочтений распола­

гаются пошаговые стратегии. 
Если говорить о конкретных наз­
ваниях, то из “вечного” Алексан­

дру очень нравятся Master of 
Orion, Master of Magic, Wizardry, 
Daggerfall, Planescape: Torment, 

Final Fantasy, Deus Ex. Мечтает о 
большой и красивой MMORPG, 

которую можно долго и интерес­
но изучать и исследовать, но в 

которой нет странных ограниче­
ний и правил, свойственных сов­

ременным играм этого жанра.

Алек­сандр Ми­шу­лин 
Дол­жнос­ть: ди­зай­нер игры
Год рож­де­ния: 1978

Юлия Нау­мо­ва
Дол­жнос­ть: ху­дож­ник-ани­ма­тор

Год рож­де­ния: 1968

Работает на ниве создания компьютерных игр около полутора лет, 
все это время - в «Нивале». Любит путешествовать, но, к сожале­
нию, удается ей это достаточно редко. Питает страсть к китай­
ской культуре и всему, что с ней связано. Например, к восточным 

единоборствам. Разумеется, кино Юлия тоже любит китайское. 
Музыкальные предпочтения - традиционная и современная музы­

ка Китая. Мечтает совершить длительное путешествие по 
этой стране. Считает, что главное для человека - быть 

там, где ему предназначено быть.
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Ольга Новикова 
Должность: художник-аниматор

В игровой индустрии работает с 1996 
года, из них 3 года в Нивале. До этого 
работала на Союзмультфильме. Как и 

полагается аниматору, она 
беспрестанно трудится над 

одушевлением персонажей “Демиургов”, 
а до этого успела вдохнуть жизнь в 

героев “Проклятых земель”, “Army Men” 
(3DO), “Final Fantasy 7” и “Ониксов”. С детства мечтала о 

независимости, и к этому стремится до сих пор. Компьютерные 
игры для нее - прежде всего серьезная работа, поэтому в 

свободное время она предпочитает отвлечься от компьютера, 
погулять с дочерью, сходить в театр или посетить выставку и 

обязательно пообщаться с друзьями. Ей нравится активный 
отдых, но к спорту совершенно равнодушна. Любит фильмы 

ужасов и классические диснеевские мультфильмы. Самым важным 

в жизни считает воспитание дочери и больше всего ценит 
внутреннюю свободу.

Дмитрий Девишев 
Должность: 

дизайнер игры
Год рождения: 1972

Работает в компьютерной 
индустрии, сколько себя пом

нит. В «Нивале» - примерно 
столько же. За это время 

успел проявить себя в таких 
проектах, как «Аллоды 1-2», 

«Проклятые Земли» и «Демиур
ги». Сам предпочитает играть 
в RPG и пошаговые стратегии 
(Goldbox, Daggerfall/Arena, Master 

of Orion, X-Com). Мечтает 
отдыхать от компьютерных 
игр не только за играми, но и 
на природе. Впрочем, несмотря 

на любовь к активному отдыху, 
врожденная лень, как правило, 

заставляет Дмитрия отдыхать 
максимально пассивно. Для 

такого времяпрепровождения, по 
его мнению, прекрасно подходят 
кинофильмы: ужастики и боеви
ки. Не курит уже долгое время. 
Вредных привычек, как говорит 

он сам, не имеет. Правда, 
жалуется Дмитрий, в жизни 

ему периодически мешает его 
необычайная скромность. Види

мо из-за нее он и мечтает 
стать в недалеком будущем 

Президентом Всемирного Прави
тельства планеты Земля.

Евгений Ермаков 
Должность: менеджер по технической поддержке
Год рождения: 1977

Первые шаги в игровой индустрии начал делать в компа
нии “Нивал” 1,5 года назад. Успел принять участие в проек
тах “Проклятые Земли” и “Демиурги”, а также в различных 
локализациях. В играх предпочитает RPG, симуляторы и 
старые добрые маленькие аркады. Хотел бы сыграть в 
симулятор хирурга. Впрочем, не отказался бы и от нового 
проекта в жанре Massive Multiplayer. Кроме игр увлекается 
спортом: долгое время занимался футболом, в настоящее 
время предпочитает экстремальную езду на велосипеде. 
Может носить гордое имя “меломан”, хотя в списке его 
предпочтений среди классической музыки, индастриала 
и транса так и не нашлось места низкопробной 
попсе. Любит домашних животных. Мечтает сле
тать в космос.
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Ираида Башинская
Должность: WEB-мастер

Год рождения: 1969

За­ня­та в иг­ро­вой ин­дус­трии уже 
боль­ше го­да. Все это вре­мя ра­бо­
тает в ком­па­нии “Ни­вал”. Имеет 

за пле­ча­ми опыт соз­да­ния и под­
дер­жки офи­циаль­но­го сай­та 

“Де­миур­гов” www.etherlords.com. В 
ком­пью­тер­ных иг­рах пред­по­чи­

тает си­му­ля­то­ры. В ки­но, му­зы­
ке, ли­те­ра­ту­ре от жан­ро­вых 

пред­поч­те­ний сво­бод­на. Смот­
рит, чи­тает, слу­шает ки­но, 

ли­те­ра­ту­ру и му­зы­ку, ко­то­рые 
не­сут ка­кую-то энер­ге­ти­ку - и 
не обя­за­тель­но толь­ко по­ло­жи­
тель­ную. Очень серьез­но от­но­
сит­ся к до­маш­ним жи­вот­ным. 

Вот уже нес­коль­ко ме­ся­цев вос­
пи­ты­вает очень своен­рав­но­го и 

ум­но­го ко­та. Своей целью в 
жиз­ни счи­тает дос­ти­же­нии 

гар­мо­нии с со­бой, ок­ру­
жаю­щи­ми людь­ми и 

ми­ром.

Андрей Гулин 
Должность: программист 
Год рождения: 1976

В иг­ро­вой ин­дус­трии уже два с 
по­ло­ви­ной го­да, ко­то­рые про­вел в 
ком­па­нии «Ни­вал». Здесь он ус­пел 
при­нять са­мое дея­тель­ное учас­
тие в ра­бо­те над проек­та­ми 
«Прок­ля­тые Зем­ли» и «Де­миур­ги». 
В иг­рах пред­по­чи­тает клас­си­ку, 
та­кую, как Тeam Fortress, Starcraft, 
HoMM, JA multiplayer, NFS, Driver. 
Лю­бит пла­вать в теп­лых мо­рях, 
ка­тать­ся на все­воз­мож­ных тех­
ни­чес­ких прис­по­соб­ле­ниях по ним 
же и ез­дить на ве­ло­си­пе­дах уже 
по су­ше. В ки­но хо­дит ис­клю­чи­

тель­но на ко­ме­дии, хо­тя сре­ди лю­би­мых ак­те­ров вы­де­ляет 
Жа­ка Ре­но. Наи­боль­шее вни­ма­ние уде­ляет тех­ни­чес­кой 
ли­те­ра­ту­ре, а так­же произ­ве­де­ниям Ро­бер­та Шек­ли и Мар­
ви­на Мин­ски. Лю­бит до­маш­них жи­вот­ных, но из­да­ле­ка: 
“каж­дый день тра­тить па­ру ча­сов на про­гул­ки с бес­сло­
вес­ной со­ба­кой - это не про ме­ня”. О своей меч­те рас­ска­
зать от­ка­зал­ся.

Виктор Сурков
Должность: 
ведущий художник 
по текстурам
Год рождения:  1979

В иг­ро­вой ин­дус­трии 
тру­дит­ся с се­ре­ди­ны 
90-х го­дов. В «Ни­ва­ле» 

ра­бо­тает уже око­ло 
трех лет. За это 
вре­мя ус­пел реа­ли­зо­
вать та­кие проек­ты, 
как «Ал­ло­ды 2», 
«Прок­ля­тые зем­ли», 
«Де­миур­ги». Лю­бит 
прак­ти­чес­ки все 
иг­ры, за ис­клю­че­нием 

серьез­ных си­му­ля­то­ров и спор­тив­ных проек­тов. За 
этим, ве­роят­но, скры­вает­ся стой­кая неп­рияз­нь к 
спор­ту. Меч­тает о ско­рей­шем вы­хо­де та­ких игр, как 
Return to Castle Wolfenstein, Doom 3, Warcraft 3. Во 
всем мно­гооб­ра­зии ки­но­жан­ров пред­по­чи­тает муль­
тфиль­мы. В му­зы­ке вы­би­рает стиль, ко­то­рый под­дер­
жи­вает ра­бо­чий нас­трой. Сей­час на сто­ле у Вик­то­ра 
ле­жат Rammstien, Korn, Apocalyptic, Dolphin и The 
Gathering. Из всех до­маш­них жи­вот­ных с осо­бым тре­
пе­том от­но­сит­ся к кош­кам и яще­ри­цам.
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Ар­тур Гай­нут­ди­нов
Дол­жнос­ть: WEB-ди­зай­нер

Год рож­де­ния: 1977

Ра­бо­тает в ком­па­нии “Ни­вал” на про­тя­же­нии двух лет. До 
это­го про­фес­сио­наль­но свя­зан с иг­ро­вой ин­дус­трией не был. К 

нас­тоя­ще­му мо­мен­ту ус­пел при­нять учас­тие в раз­ра­бот­ке 
проек­тов “Прок­ля­тые Зем­ли”, “Де­миур­ги” и в ря­де ло­ка­ли­за­ций. 

Являлся автором идей и арт-директором сайтов игр 
“Проклятые Земли” и “Демиурги”. Иг­ро­вые пред­поч­те­ния до­воль
но ши­ро­ки и вклю­чают в  се­бя RPG, FPS и стра­те­гии. Из всех 

ви­дов спор­та вы­де­ляет хок­кей. Уже дол­гое вре­мя яв­ляет­ся 
бо­лель­щи­ком ко­ман­ды NHL St. Louis Blues. В ки­но пред­по­чи­тает 
филь­мы Джар­му­ша, Фин­че­ра, Гилья­ма и Ара­нов­ско­го. Дол­гое вре

мя Ар­тур вос­пи­ты­вал пау­ка, ко­то­рый жил у не­го в ван­ной, 
од­на­ко по­том жи­вот­ное ку­да-то уш­ло на зи­мов­ку. Его образ 

можно увидеть на сайте “Демиургов” в пейзаже Хаотов.

Анна Нем­ко­вич 
Дол­жнос­ть: ху­дож­ник по 
текстурам
Год рож­де­ния: 1978

Свою карье­ру в «Ни­ва­ле» на­ча­ла чуть 
мень­ше двух лет на­зад, и впол­не 
ус­пеш­но ее про­дол­жает. При­ни­мает 
учас­тие в ра­бо­те над «Де­миур­га­ми» 
и на­хо­дя­щим­ся в раз­ра­бот­ке «Блиц
кри­гом». Ув­ле­кает­ся винд-сер­фин­гом, 
пе­шим и вод­ным ту­риз­мом. Так­же 
ин­те­ре­сует­ся кар­тин­га­ми и мо­тос
пор­том. Лю­бит не­ком­мер­чес­кое ки­но 
и “мрач­ные” филь­мы, к ко­то­рым 
от­но­сит “Бар­ра­ка”, “Рас­се­кая вол­ны”, 
“По­ки­дая Лас-Ве­гас”, “Апо­ка­лип­сис 
се­год­ня”. В ли­те­ра­ту­ре не лю­бит 
реа­лизм. Пред­по­чи­тает лю­бые ас­со
циа­тив­ные и нес­тан­дар­тные фор­мы. 
Меч­тает реа­ли­зо­вать свою меч­ту – 
ка­кую, не го­во­рит.

Ни­ко­лай Коз­лов 
Дол­жнос­ть: арт-ди­рек­тор проекта

Год рож­де­ния: 1966

Ра­бо­тал над та­ки­ми муль­тип­ли­ка­цион­ны­ми проек­та­ми сту­дии 
“Пи­лот”, как “Прик­лю­че­ние Мас­саг­ра­на”, “Братья пи­ло­ты и 

Но­вый год”, “Лифт” и мно­гие дру­гие. Ил­люс­три­ро­вал кни­ги для 
де­тей и ра­бо­тал над ком­пью­тер­ны­ми иг­ра­ми “Вол­шеб­ный сон”, 

“Ал­хи­мия”, “Мор­ские ле­ген­ды”, “Ог­ни­во”. В ком­па­нии «Ни­вал» ра­бо
тал над проек­та­ми “Ал­ло­ды 1-2”, “Прок­ля­тые Зем­ли” и, ра­зу
меет­ся, “Де­миур­ги”.  Са­мым ин­те­рес­ным пер­со­на­жем но­во­го проек­та счи­тает Ор­ка 

Ша­ма­на. Ком­пью­тер­ные иг­ры для не­го - это, с од­ной сто­ро­ны, труд, с дру­гой, - раз
вле­че­ние и сред­ство об­ще­ния. С дет­ства меч­тал нау­чить­ся ри­со­вать; го­во­рит, что 

не нау­чил­ся до сих пор, так как это про­цесс бес­ко­неч­ный. Ув­ле­че­ния пред­по­чи
тает серьез­ные, как и по­ло­же­но серьез­но­му муж­чи­не, - ору­жие, па­ру­са, борь­ба, 

ро­ли­ки и нем­но­го ки­но. Со­вер­шен­но не соот­вет­ствует свое­му зна­ку Стрель­ца.
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Ма­рия Ши­ли­на
Дол­жнос­ть: ху­дож­ник по тек­сту­рам
Год рож­де­ния: 1978

В «Нивале», равно как и в игровой индустрии 
вообще, работает не слишком долго - чуть 
меньше года. Но за это время уже успела 
зарекомендовать себя как отличный худож
ник. Из игр предпочитает Lines и другие 
абстрагированные развлечения. При этом 
большинство из них, к сожалению, уже через 
после знакомства начинают вызывать у 
Марии невыносимую скуку. Увлекается ката
нием на роликах, лыжах, коньках. Обожает 
плавать. Очень любит кошек. Мечтает 
стать асом во всех областях компьютерной 
графики.

Алек­сандр Па­нов
Дол­жнос­ть: ху­дож­ник

Год рож­де­ния: 1978

В «Нивале» работает около 
года. За это время принимал 

участие в работе над «Прокля
тыми Землями» и «Демиургами». 

По его собственным словам, 
играет во все, что только 

можно и нельзя. Не любит спор
тивные игры. Любимые игры: 

Fallout 1-2, Deus Ex, NFS 1-4. В 
музыке и кино серьезных пред

почтений нет: слушает и 
смотрит “все подряд”. Любит 
кошек и терпеть не может 

пуделей.

Да­ниил Ши­пи­цын
Дол­жнос­ть: 3D-дизайнер
Год рож­де­ния: 1976

В «Нивале» работает чуть больше полу
года. Столько же времени связан с игро
вой индустрией вообще. Предпочитает 
игры жанров RPG, Action, Adventure и их 
всевозможные сочетания. В кинематог
рафе, музыке и литературе отдает 
предпочтение не конкретному жанру, 
режиссеру, актеру, композитору, испол
нителю, писателю, а чувству юмора, 
чувству меры, неординарности подхода к 
воплощению идеи в жизнь, а также 
такому редкому и труднообъяснимому 
“параметру”, как искренность. Любит 
всех без исключения животных - в 
том числе и домашних. Дома воспи
тывает собаку.
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Алек­сей Cер­ков
Дол­жнос­ть: художник по 

текстурам
Год рож­де­ния: 1977

Сколько времени работает в игровой 
индустрии уже не помнит. В «Нивале» 

трудится около двух лет. За это 
время успел поучаствовать в ряде 

самых разнообразных проектов. Меч
тает об интересной и одновременно 
красивой игре. При этом хочет учас
твовать в ее создании. Путешество
вать не любит и делает это лишь в 
случае крайней необходимости. Зани
мается кикбоксингом. Своей положи

тельной и в то же время отрица
тельной чертой называет доброту.

Всеволод Мартыненко
Должность: 
концепт-художник
Год рож­де­ния: 1967

Работает в “Нивале” с апреля 
1999 года. Принимал участие в 
создании “Проклятых
Земель”, “Демиургов”, сейчас 
работает над проектом 
“Блицкриг”. Сам любит
играть в “леталки типа 
Crimson Skies, Airfic Dogfighter, 
полные  аркады - “Овцы”, 
“Мурхухен””, а мечтает о 
совершенной летательной 
аркаде. Путешествовать не 

любит, а в свободное время с 
удовольствием  занимается 
созданием моделей техники, 
оружия и фигурок солдатиков. 
Спорт терпеть не может, 
“кроме, пожалуй, женской 
борьбы в грязи”. Что касается 
кино, то есть несколько 
совсем разных направлений, 
которые его интересуют. 
Определить их двумя словами 
сложно - это, в частности, 
аниме Миядзаки Хаяо, фильмы 

Антониони 60-х годов, и запредельно тупые комедии. Предпочтения в музыке 
находятся где-то между 1954 и 1969, а также чуть пораньше и чуть попозже - 
например, женский “уральский” рок 80-90х годов (“Настя”, Арефьева, Янка, Умка). 
Читать любит фантастику, а среди домашних животных ему больше всего 
симпатичны кошки. Мечтает сделать все, на что способен, реализовать 
себя в том, на что может претендовать, а еще сделать мультфильм в 
стиле “аниме” и заняться техническим дизайном оружия.
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 Ирина Шес­та­ко­вич
Дол­жнос­ть: ди­зай­нер 

по­лиг­ра­фии
Год рож­де­ния: 1961

С игровой индустрией связана с 
2000 года и все это время рабо

тает в компании “Нивал”. За этот 
не слишком большой срок успела 
поработать над многими локализациями и, конечно, над игрой 
“Демиурги”. Из всех видов отдыха предпочитает волейбол на 

морском берегу и долгий здоровый сон. В кино не выделяет для 
себя любимых жанров, исполнителей и режиссеров. Критерием 
оценки считает ощущение того, является фильм “хорошим и 

талантливым” или же нет. Любит домашних животных. Дома у 

Ирины живут кошка Мышка и попугай Кеша.

Алек­сан­др Ко­ра­бель­ни­ков
Дол­жнос­ть: дизайнер видеороликов
Год рож­де­ния: 1972
 
На поставленные вопросы старается отвечать 
коротко и лаконично. В “Демиургах” работает над 
видеофрагментами, проще говоря, роликами. В области 
компьютерной графики работает с 1990 года.  Учас
твовал в разработке таких игр, как “Tethriller”, “Filler 
(7 colors)” (в компании МКЦ Вариант), “GAMOS”, 
“Russian Six Pack”, “MS Entertainment Pack”, “Морские 
Легенды” (NMG) (в компании “Мир-Диалог”), а также 
“Аллоды 1”, “Аллоды 2”, “Проклятые Земли” (в компании 
«Нивал»).  Компьютерные игры для него -  прежде все
го работа. По знаку Зодиака - Близнец, совершенно 

не помнит свои детские мечты и практически не имеет свободного времени на 
увлечения, а кино любит в первую очередь по профессиональным причинам. Самым 
ценным в жизни считает покой, а в людях не любит категоричность.

Олег Бе­лай­чук
Дол­жнос­ть: ме­нед­жер 
по контролю качества
Год рож­де­ния: 1968

В игровой индустрии Олег 
относительно недавно - всего 
полгода. Но даже за такой 
небольшой срок он сумел 
отлично влиться в коллектив 
создателей “Демиургов”. Воз
можно, этому помогли навыки 
дипломата, которыми Олег 
владеет в совершенстве. Это 
неудивительно - его любимой 
игрой является культовая 
Civilization. Но, кроме компью
терных игр, Олег увлекается 
еще играми спортивными. Он 
является поклонником баскет
бола и, как признают коллеги, 
очень неплохим игроком, с 
которым приятно быть в 
одной команде. Музыкальные 
предпочтения Олега довольно 
разнообразны. Впрочем, в них 
нет места эстрадной музыке 
и “кислоте”. Зато дома у Оле
га нашлось место замечатель
ному коту, хотя, как приз
нается сам Олег, он предпочи
тает собак. Но мохнатому 
представителю семейства 
кошачьих все же живется 
весьма неплохо. Ведь девиз 
Олега: “ All you need is love”.



Алек­сей Сви­ри­дов
Дол­жнос­ть: сце­на­рист

Год рож­де­ния: Змея, 
в этом го­ду на тре­тий круг по­шел

В игровой индустрии работает примерно 126 мил
лионов секунд. Плюс-минус миллионов десять. Имен
но столько же трудится в «Нивале». От начала и 

до конца реализовал такие проекты, как «Аллоды-2», 
«Проклятые Земли». Участвовал в работе над «Алло

дами 1», «Демиургами». Также не обошел стороной 
локализации. Самое большое удовольствие от ком

пьютерных игр получил во время прохождения 
«Аллодов» и «Проклятых Земель». Мечтает о 

MMORPG, скорее всего в стиле фэнтези, которая 
будет играться так, как играется хорошая полевая 

ролевая игра.
Главной своей бедой считает 100-процентную уве

ренность в том, что его чувство юмора безуп
речно. При этом, разумеется, основной поло

жительной чертой называет безупречное 
чувство юмора.

Дмит­рий Увар­ков
Дол­жнос­ть: прог­рам­мист
Год рож­де­ния: 1971

В игровой индустрии работает около 
четырех лет. В “Нивале” трудится с 
конца прошлого тысячелетия. Предпо
читает RPG, Action, RTS. Мечтает об 
онлайновой фэнтези RPG-Action для 
команды. В кино предпочитает боеви
ки и фантастику, а в литературе - 
фэнтези. Мечтает всю свою жизнь 
заниматься любимым делом.

Ольга Бау­ли­на
Дол­жнос­ть: художник-ани­ма­тор
Год рож­де­ния: 1974

В игровой индустрии работает уже на протяже
нии 3-х лет. Из них год отдан «Нивалу» и 
“Демиургам”. За все это время Ольга так и не 
приобрела каких-либо жестких игровых предпоч
тений. По ее словам, заинтересоваться может 
чем угодно, лишь бы игра была красивой и инте
ресной. Но все же главным в любом игровом 
проекте считает сюжет. Свободное от игр вре
мя предпочитает посвящать активному отдыху. 
Очень любит путешествовать, но к спорту 
относится равнодушно. Является знатоком и 

ценителем кино. Среди любимых режиссеров называет Терри Гиллиама и Такеши Китано. Музы
кальные вкусы Ольги также весьма оригинальны. Ее фаворитами являются Петр Мамонов (“Зву
ки Му”), Федор Чистяков (“Ноль”), System of a Down и очень интересная японская группа Mucc.
Одним из своих лучших качеств Ольга называет трудолюбие. Впрочем, это видно даже из ее 
мечты. А мечтает Ольга стать отличным аниматором и выучить японский язык.
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Па­вел Яб­лоч­кин
Дол­жнос­ть: прог­рам­мист
Год рож­де­ния: 1979

Занимается разработкой компьютерных игр уже два года. Из 
них полтора - в «Нивале». За это время успел принять самое 
деятельное участие в создании «Демиургов». Среди игровых 
предпочтений называет стратегии. Неудивительно, что и меч
тает Павел о появлении на свет средневековой RTS с ордами 
непримиримых врагов. Является заядлым футбольным болель
щиком и игроком. Любимой музыки нет. Слушает радио, час
тота которого, как правило, выбирается путем генерации слу
чайных чисел. Мечта жизни отсутствует. 

Сер­гей За­ха­ров
Дол­жнос­ть: прог­рам­мист
Год рож­де­ния: 1978
 
Создатель искусственного интеллек
та. Натура, увлекающаяся практичес
ки всем, что может быть интерес
но, никого и ничего не боится. Счи
тает, что хорошему игроку обяза
тельно должны понравиться “Демиур
ги”. Самым интересным персонажем 
находит нечто под идентификато
ром 24, правда, он не знает, как это 
нечто выглядит и называется. Поня
тия не имеет, какой у него знак 
Зодиака, и не помнит, о чем мечтал 
в детстве. У него нет нелюбимых 
вещей, из чего можно сделать 
вывод, что жизнь для него 
окрашена исключительно 
яркими, радостными краска
ми.

Алек­сандр Смир­нов
Дол­жнос­ть: 

прог­рам­мист, 
ру­ко­во­ди­тель проекта

Год рож­де­ния: 1971

Играми занимается уже на 
протяжении пяти лет, 

однако в индустрию попал 
лишь в 1999 году. С 2000 

года трудится в компании “Нивал”. Игровые предпочтения дос
таточно широки, но все же концентрируются вокруг трех 

жанров: FPS, Car Racing и RPG. При этом в качестве игрока не 
мечтает ни о какой новой сверхоригинальной игре, но в качес
тве разработчика горит желанием реализовать проект, кото
рый привлек бы к себе всех, от мала до велика. Вообще, созда

ние игры всех времен и народов является основной мечтой 
Александра. По его словам, именно на ее воплощение он напра

вит все свое богатство, как только оно на него свалится.
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Ми­хаил Мат­веев
Дол­жнос­ть: зву­ко­ре­жис­сер
Год рож­де­ния: 1974

В игровой индустрии рабо
тает с середины 90-х годов 
прошлого века. Членом коман
ды «Нивал» является уже 
четыре года. За это время 
успел принять участие в соз
дании «Аллодов 1, 2», «Прокля
тых Земель», «Демиургов» и 
огромного количества локали
заций. Немногословен. Любит 
футбол и фильмы Эльдара 
Рязанова. О своей мечте пред
почитает не распространятся.

Татья­на Куз­не­цова
Дол­жнос­ть: художник-ани­ма­тор
Год рож­де­ния: 1970

Занималась оживлением стольких героев и монстров, 
что обо всех даже сложно рассказать. Работала в 
таких крупных анимационных студиях, как “Союз”, 
“Пилот” и “Рысь”. Ее любимые персонажи - маги и 
чародеи: они намного интереснее героев и гораздо 
спокойнее монстров. Она считает, что в любой игре 
главное - сохранять хладнокровие. Как и все художни
ки, мечтала об этой профессии с детства. :-) Каж
дую свободную минуту посвящает чтению. Читает 
практически все подряд, вплоть до этикеток, так 

как иногда и в них можно найти много интересного. Боится насекомых, а больше всего - огром
ных комаров, несмотря на то, что они совершенно безобидны. По знаку Зодиака - Лев, но в 
отличие от типичных львов не любит привлекать к себе внимание. Будучи творческой личнос
тью, она терпеть не может рано вставать и не любит, когда ее дергают по пустякам.

Сер­гей Коз­лов
Дол­жнос­ть: ди­зай­нер карт
Год рож­де­ния: 1976

Занимается разработкой игр чуть больше двух лет. С 
самого начала своей карьеры в игровой индустрии рабо
тает в «Нивале». К настоящему времени успел отме
титься в таких проектах, как «Проклятые Земли» и 
«Демиурги». В играх предпочитает аркады, action, стра
тегии и RPG. Список широк, но все же мечтает Сер
гей не о какой-то фантастической стрелялке с эле
ментами стратегии, а о классической RPG, созданной в 
точном соответствии с канонами жанра. Любит 
спорт. Увлекается футболом, большим теннисом, еди
ноборствами. Дома у Сергея живет белая и пушистая 
персидская кошечка Эшли, обладающая “ярко выражен
ным персидским характером”. О своей мечте Сергей с 
нами говорить отказался.
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Свое начало проект «Демиурги» 
берет далекой весной 1999 года. 
Это время совпало с разработ­
кой игры «Проклятые Земли». 
Именно тогда разработчики 
решили создать нечто совер­
шенно новое, что могло бы 
стать глотком свежего воздуха 
как для самой компании, так и 
для игровой индустрии вообще. 
Эта участь и была уготована 
«Демиургам». Жанр игры был выб­
рали достаточно быстро — 
пошаговая стратегия. Такое 
решение было обусловлено, 
во-первых, желанием разработ­
чиков отойти от долго 
эксплуатировавшейся темы 
RTS/RPG, а во-вторых, их 
большой любовью к таким 

играм, как Master of Magic 
и Master of Orion. При 
этом было достигнуто 

согласие сохранить фэнтези-ос­
нову игровой Вселенной, посколь­
ку долгий опыт работы со ска­
зочными мирами позволял Nival 
Interactive создать поистине 
замечательную игру. Ну а волна 
интереса к настольным карточ­
ным играм (Magic: The Gathering, 
например) натолкнула создателей 
«Демиургов» на мысль об исполь­
зовании их некоторых принципов 
в своем новом проекте.

Но до появления игры было еще 
далеко. Только обсуждение 
дизайна будущих «Демиургов» 
заняло у команды, насчитываю­
щей на тот момент всего 
пять человек, более полугода. 
Затем окончательно была офор­
млена концепция, которая поз­
воляла проекту стать действи­
тельно уникальным событием в 

игровой индустрии. Игра должна 
была объединить в себе очень 
интересные идеи. Речь идет, 
например, о так называемом 
принципе «высоко комбинатор­
ного» боя, который лег в основу 
игрового дизайна «Демиургов». В 
такой боевой системе каждое 
отдельное действие игрока 
обретает новый, более глубокий 
смысл в сочетании с другими 
действиями. Этот принцип 
обеспечивает огромное разнооб­
разие тактических возможнос­
тей. Например, возьмем шахма­
ты: каждая фигура ходит по 
заданным простым правилам, 
а комбинаций действий фигур 
существует почти бесконеч­
ное количество. Встретив 
подобный принцип в бое­
вой системе карточных 
игр, в том числе  и 
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Magic the Gathering, 
команда «Демиургов» решила 

использовать его в новом 
проекте. В результате, игрок 
должен был иметь возможнос­
ть выбирать из практически 
неограниченного числа вариан­
тов ведения боя, получая таким 
образом огромную свободу выбо­
ра, а значит – почти неисчер­
паемую глубину игрового процес­
са.  Не стоит забывать и о 
полностью трехмерном окруже­
нии, которое обеспечивал дви­
жок, разработанный для проек­
та «Проклятые Земли». Наконец, 
в «Демиургах» планировалось 
использовать классическую схе­
му управления ресурсами. Все 
это превращало новый проект 
в оригинальную и очень инте­
ресную пошаговую стратегию.

Впрочем, несмотря на все радуж­
ные перспективы, перед разра­
ботчиками стояла сложная зада­
ча — создание оригинального и 
соответствующего духу 
«Демиургов» дизайна. В результа­
те долгой работы в игре появи­
лись четыре расы, каждая из 
которых владела магическим 
искусством. При этом в 
«Демиургах» должна была исполь­
зоваться магическая энергия 
только одного вида. Это позво­
лило бы значительно ускорить и 
упростить систему боев. Но, 
несмотря на очевидные преиму­
щества, в таком подходе сущес­
твовали и некоторые недостат­
ки. Конечно, каждая сторона 
владела собственными уникаль­
ными заклинаниями. Однако, что­
бы испытать их все, игрокам 
потребовалось бы переигрывать 
«Демиургов» четыре раза. Рассу­
див, что далеко не все любители 
пошаговых стратегий способны 
на такой самоотверженный шаг, 
разработчики решили предоста­
вить пользователям возмож­
ность играть за две союзных 
расы. Очевидно, что это сразу 
расширило арсенал заклинаний, 
доступных игрокам.

Еще одной сложной 
задачей стало создание 

«живой» экономической модели. 
Первоначальная идея прямоли­
нейного строительства импе­
рии - последовательное создание 
сооружений для разработки зак­
линаний - не прошла даже этап 
первоначального тестирования. 
Производство и исследование 
заклинаний занимали довольно 
много игрового времени и «затя­
гивали» игру. Разработчики 
попытались пойти по прото­
ренной дорожке и сосредото­
чить все производственные и 
исследовательские работы в 
замках Героев. Однако и это не 
решало главной проблемы. Но 
выход все же был найден. В 
игре появилась система ресур­
сов, которые могли использо­
ваться всеми расами, и опыта 
Героев. Вместо строительства 
и исследований игрокам теперь 
было необходимо лишь искать 
на карте своеобразные «мастер­
ские», где они учились новым 
заклинаниям. Для использования 
же их в битвах были необходи­
мы «руны», которые можно было 
найти в специализированных 
«мастерских». Таким образом, 
ресурсы, необходимые для 
успешного ведения боевых дей­
ствий, теперь можно было най­
ти где угодно. И для победы 
игрокам нужно было стараться 
установить контроль над как 
можно более обширной терри­
торией. 

Параллельно с решением столь 
насущных задач непрерывно шла 
работа над дизайном «Демиур­
гов». Однако постоянные изме­
нения и доработки концепции 
игры в марте 2000 года заста­
вили художников Nival Interactive 
серьезно пересмотреть подход 
к ее внешнему облику. В резуль­
тате достаточно долгих и 
очень жарких споров разработ­
чики все же пришли к единому 
мнению и создали именно тот 
облик «Демиургов», какой мы 
можем наблюдать в финальной 
версии игры.

После того, как участники 
проекта наконец-то нашли ту 

форму и содержание 
«Демиургов», которые их 
удовлетворили, наступила 
пора бета-тестирования. Даже 
на этом этапе разработчики 
смогли внести в производствен­
ный процесс что-то новое. Для 
тестирования игры впервые в 
истории компании были пригла­
шены добровольцы не только из 
Москвы, но и из других городов 
и даже стран. Подобный шаг 
был вызван тем, что компания 
ориентировала «Демиургов» не 
только на российский, но и на 
мировой рынок. Поэтому было 
очень важно получить крити­
ческие отзывы от зарубежной 
аудитории не после релиза игры, 
а еще на стадии ее тестирова­
ния. Интересно, что предложе­
ние Nival Interactive было встре­
чено с большим энтузиастом. 
Буквально за несколько дней 
разработчикам «Демиургов» 
пришло несколько тысяч заявок 
со всего мира. Стоит отме­
тить, что большая их часть 
оказалась из США и других 
стран. На долю России приш­
лось всего около 25% от обще­
го числа заявок.

Бета-тестирование прошло 
очень продуктивно. В итоге  
в «Демиургах» произошло немало 
изменений. Они позволили сде­
лать игру, максимально отвечаю­
щей запросам как наших, россий­
ских, так и зарубежных пользова­
телей. Благодарить за это во 
многом следует политику откры­
того взаимодействия Nival 
Interactive с бета-тестерами.

Таким образом, работа над 
«Демиургами», начавшаяся чуть 
более двух лет назад, не оста­
навливалась ни на секунду. И 
сегодня нам наконец-то досту­
пен один из самых интересных 
проектов крупнейшего россий­
ского разработчика компью­
терных игр. Теперь можно  
с уверенностью сказать: 
команда постаралась на сла­
ву. И это поймет каж­
дый, кто откроет для 
себя мир «Демиургов».
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Доб­ро по­жа­ло­вать в но­вый мир! 
Мир, ко­то­рый жи­вет вне за­ко­
нов вре­ме­ни и прос­тран­ства. 
Мир, где всем пра­вит эфир, пер­
воос­но­ва су­ще­го. Гладь бес­край­
них не­бес, твер­дь прос­то­ров 
зем­ли, жар неу­га­си­мо­го ог­ня и 
ве­ли­чие рас­ки­нув­ших­ся мо­рей — 
все при­хо­дит в этот мир из 
эфи­ра, и все ухо­дит в не­го, ког­
да пробьет час. Эфир ве­чен и 
вмес­те с тем нео­ся­заем. Он 
да­рует си­лу и от­ни­мает ее. Он 
соз­дает жиз­нь и при­но­сит 
смер­ть.

Да­ле­ко - там, ку­да мо­жет 
доб­рать­ся лишь стре­ми­тель­

ная мыс­ль, - бе­рет свое на­ча­
ло по­ток Бе­ло­го эфи­ра. Чис­

тей­шая суб­стан­ция, 
на­пол­нен­ная ис­крис­той 
и неу­ло­ви­мой энер­гией. 

Этот по­ток, стре­ми­тель­но 
прон­зая бес­край­нюю Все­лен­ную, 
рас­па­дает­ся на че­ты­ре ус­той­
чи­вых фор­мы, из ко­то­рых рож­
дает­ся все мно­гооб­ра­зие при­ро­
ды. Че­ты­ре яр­ких лу­ча при­хо­
дят в наш мир, че­ты­ре эфи­ра 
вды­хают жиз­нь и от­ни­мают ее. 
Яр­ко-алый, кро­ва­во­го цве­та — 
эфир Хао­са, воз­душ­но-уль­тра­ма­
ри­но­вый — эфир Дви­же­ния, 
изум­руд­но-зе­ле­ный — эфир Жиз­
нен­ной си­лы, бес­ко­неч­но чер­ный, 
слов­но гус­тая са­жа, — эфир 
Син­те­за. 

Жиз­нь, воз­ник­шая от цвет­ной 
суб­стан­ции, свя­то хра­нит ей 
вер­нос­ть. Лю­бое су­щес­тво по­лу­
чает от эфи­ра си­лу. Си­лу, ко­то­
рую в да­ле­ких ми­рах зо­вут 
ма­гией. За мно­гие ве­ка эфи­ры 
об­ре­ли вер­ных по­чи­та­те­лей — 

че­ты­ре ра­сы, воз­глав­ляе­мые 
мо­гу­щес­твен­ны­ми Лор­да­ми, 
ко­то­рые свя­то чтят свой эфир 
и чер­пают из не­го си­лу. Да­же 
са­мые при­ми­тив­ные тва­ри, не 
го­во­ря о су­щес­твах выс­ших, 
умеют поль­зо­вать­ся да­ро­ван­ной 
им ма­гией. Ибо так бы­ло с сот­
во­ре­ния ми­ра, и так бу­дет до 
са­мых за­кат­ных дней.

Но бли­зок час, ко­то­рый по­том­
ки на­зо­вут Вре­ме­нем Пе­ре­мен. 
Заз­ву­чит все­лен­ский на­бат, и 
на­пол­нят­ся зло­ве­щим рас­ка­тис­
тым гу­лом вой­ны сер­дца Лор­
дов и ве­ли­ких ге­роев. Ког­да 
пла­не­ты и звез­ды выс­троят­ся 
осо­бым об­ра­зом, ус­тре­мит­ся 
к зем­ле чис­тый и не­за­мут­
нен­ный бе­лый по­ток . И 
при­дут вмес­те с ним 
ста­рин­ные ле­ген­ды о 
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ве­ли­ком Бе­лом Лор­де, что 
влас­твует над  пер­воос­но­

вой ми­ра — Бе­лым эфи­ром. И 
на­ру­шат по­кой его оби­те­ли на 

краю ми­ра, Хра­ма Вре­ме­ни, дер­
зкие смель­ча­ки, ос­ме­лив­шие­ся 
бро­сить вы­зов ве­ли­чай­ше­му из 
ве­ли­чай­ших. Древ­ний ко­декс 
ве­лит каж­до­му вла­ды­ке, в 
со­вер­шен­стве ов­ла­дев­ше­му 
ма­гией свое­го эфи­ра, до­ка­зать, 
что имен­но он яв­ляет­ся луч­
шим. Опас­ная это сте­зя, но 
цель слиш­ком же­лан­на, ибо по­бе­
ди­тель зай­мет мес­то Бе­ло­го 
Лор­да и ста­нет по­ве­ле­вать 
це­лым ми­ром. Быв­ший же вла­ды­
ка ос­та­вит свое цар­ство. 

Бли­зит­ся день, ког­да че­ты­ре 
ра­сы прек­ра­тят мир­ную жиз­нь. 
Под зна­ме­на Лор­дов со­бе­рут­ся 
че­ты­ре ог­ром­ные ар­мии, за­во­
ра­жи­ваю­щие своим бое­вым 
ве­ли­чием и ужа­саю­щие го­тов­
нос­тью пре­сы­тить са­му Смер­
ть. По­то­ки Бе­ло­го эфи­ра про­
бу­дят ярос­ть да­же в дрем­лю­
щих до­се­ле си­лах. Ор­ды оби­та­
те­лей глу­бо­ких озер, выж­жен­

ных пус­тынь, гус­тых ле­сов и 
от­вес­ных скал по­чув­ствуют 
приб­ли­же­ние ве­ли­кой бит­вы и 
ста­нут сви­ре­по на­па­дать на 
лю­бо­го, кто приб­ли­зит­ся к 
ним. По­ви­нуясь зо­ву Бе­ло­го 
эфи­ра, из не­бы­тия поя­вят­ся 
ар­мии ужас­ных, от­вра­ти­тель­
ных тва­рей, ох­ва­чен­ных гус­тым 
об­ла­ком не­на­вис­ти и смра­да. 
На уз­ких троп­ках и из­ви­лис­тых 
до­ро­гах бу­дут они тер­пе­ли­во 
ждать своих жер­тв, ох­ра­няя 
под­сту­пы к нес­мет­ным сок­ро­
ви­щам и шах­там. 

Лор­ды ни­ког­да не вы­хо­дят сра­
жать­ся. Им слу­жат Ге­рои — 
бес­страш­ные и вер­ные вое­во­ды 
своих гос­под. Ге­рои сра­жают­ся 
толь­ко с рав­ны­ми се­бе и не 
опус­кают­ся до ру­ко­паш­ной, 
ис­поль­зуя вмес­то это­го си­лу 
эфи­ра. В дру­гих ми­рах та­кой 
бой наз­ва­ли бы ма­ги­чес­кой 
дуэлью. Сим­во­лом влас­ти каж­
до­го Лор­да яв­ляет­ся За­мок. Его 
мо­но­лит­ные ве­ли­чес­твен­ные 
сте­ны воз­но­сят­ся к са­мо­му 
не­бу и те­ряют­ся за плот­ной 

дым­кой об­ла­ков. С па­де­
нием Зам­ка приз­нает­ся пол­
ное по­ра­же­ние Лор­да. Ник­то 
не смо­жет унич­то­жить всю 
ра­су, ве­до­мую бес­смер­тным 
эфи­ром, од­на­ко без пред­во­ди­те­
ля вас­са­лы ста­нут жал­ки­ми 
ис­пол­ни­те­ля­ми во­ли дру­го­го гос­
по­ди­на.

 Мир превратился в огромное 
поле битвы. Цена победы в 
безумной сече — вечная жизнь 
и безграничная власть, но пора­
жение должно быть безропотно 
оплачено не менее высокой 
ценой.
Жизнью.
Готовы ли вы стать Лордом 
одной из рас? Готовы ли вы 
вести ее через тернии сраже­
ний к победе? Готовы ли вы 
бросить вызов Белому Лорду и 
стать новым владыкой мира?

Если все ответы ни на секунду 
не заставили поколебаться 
вашу храбрость и мужество, 
добро пожаловать в мир 
«Демиургов»!
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Хо­ды
Иг­ра идет в по­ша­го­вом ре­жи­ме. 

Во вре­мя свое­го хо­да вы мо­же­те 

про­из­во­дить все­воз­мож­ные дей­

ствия со свои­ми ге­роя­ми и зам­ка­

ми. Нап­ри­мер, мож­но ука­зать 

ге­ро­ям, ку­да они дол­жны от­пра­

вить­ся, или сот­во­рить в зам­ке 

гло­баль­ное зак­ли­на­ние. Од­на­ко, в 

от­ли­чие от HoMM, ука­зан­ные дей­

ствия не бу­дут про­из­во­дить­ся до 

тех пор, по­ка вы не щел­кне­те по 

кноп­ке «Ко­нец хо­да» (ис­клю­че­ние 

сос­тав­ля­ют не­ко­то­рые гло­баль­

ные зак­ли­на­ния, – нап­ри­мер, «Дис­

тан­ци­он­ное ис­поль­зо­ва­ние» или 

«Приз­вать рек­ру­та / вои­на / 

ве­те­ра­на» — ко­то­рые, при на­ли­

чии со­от­вет­ствую­щих ре­сур­сов, 

вы­пол­ня­ют­ся мгно­вен­но). Лишь 

пос­ле это­го ге­рои от­пра­вят­ся в 

ука­зан­ную точ­ку, а в зам­ках нач­

нет­ся сот­во­ре­ние зак­ли­на­ний. 

Это очень важ­ная осо­бен­нос­ть 

иг­ры. 

Каж­дый ход ра­вен од­но­му иг­ро­во­

му дню. Ког­да вы всту­пае­те в 

фа­зу сра­же­ний (так­ти­чес­кая час­

ть), вре­мя ос­та­нав­ли­ва­ет­ся. 

Цель мис­сии
В каж­дой мис­сии (не важ­но, яв­ля­

ет­ся ли эта мис­сия оди­ноч­ной 

или час­тью гло­баль­ной кам­па­нии) 

у вас ес­ть чет­ко ого­во­рен­ное 

ус­ло­вие по­бе­ды и ус­ло­вие по­ра­же­

ния. Нап­ри­мер, по­бе­ди­те­лем вы 

мо­же­те стать, унич­то­жив за­мок 

про­тив­ни­ка, а про­иг­рав­шим — 

по­те­ряв свой за­мок. Что­бы по­лу­

чить эту ин­фор­ма­цию, щел­кни­

те по со­от­вет­ствую­щей кноп­

ке в ок­не иг­ро­вых нас­тро­ек 

(ниж­ний блок кно­пок). 

Ре­сур­сы
В иг­ре ес­ть во­семь 

ви­дов ре­сур­сов: ко­рень 

ман­дра­го­ры, чер­ный ло­тос, кро­ва­

вый ру­бин, ядо­ви­тый изум­руд, 

звез­дный сап­фир, дым­ча­тый 

ал­маз, за­мер­зшее пла­мя и эфир. 

Пер­вые семь ре­сур­сов яв­ля­ют­ся 

на­кап­ли­вае­мы­ми, то ес­ть, зах­ва­

тив со­от­вет­ствую­щие ко­пи или 

по­ля­ну, вы бу­де­те по­лу­чать в 

день оп­ре­де­лен­ное ко­ли­чес­тво 

ре­сур­са, ко­то­рое бу­дет при­сое­ди­

нять­ся к ва­ше­му за­па­су. Вер­хняя 

циф­ра око­ло знач­ка ре­сур­са оз­на­

ча­ет ежед­нев­ный при­рост дан­но­

го ре­сур­са, а ниж­няя — имею­щий­

ся за­пас.

С эфи­ром си­туа­ция об­сто­ит ина­

че. Эфир яв­ля­ет­ся не­на­кап­ли­вае­

мым ре­сур­сом. Не­ис­поль­зо­ван­ный 

в те­че­ние дня эфир про­па­да­ет. 

Вер­хняя циф­ра по­ка­зы­ва­ет, сколь­

ко кван­тов эфи­ра вы по­лу­чае­те 

за ход, ниж­няя — сколь­ко у вас 

ос­та­ет­ся пос­ле всех зат­рат. 

Эфир рас­хо­ду­ет­ся на под­дер­жа­ние 

ге­ро­ев (чем вы­ше уро­вень ге­роя, 

тем боль­ше эфи­ра для не­го 

тре­бу­ет­ся), на сот­во­ре­ние гло­

баль­ных зак­ли­на­ний, на под­дер­жа­

ние не­ко­то­рых гло­баль­ных зак­

ли­на­ний, а так­же на вос­ста­

нов­ле­ние зам­ка (в слу­чае, 

ес­ли за­мок пос­тра­дал 

от ата­ки про­тив­ни­ка). 
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До­бы­вать ре­сур­сы мож­но 

нес­коль­ки­ми спо­со­ба­ми. 

Во-пер­вых, мож­но зах­ва­ты­

вать шах­ты/ко­пи/ис­точ­ни­ки, 

ко­то­рые, на­хо­дясь под ва­шим 

кон­тро­лем, бу­дут ежед­нев­но 

при­но­сить не­ко­то­рое ко­ли­чес­

тво со­от­вет­ствую­ще­го ре­сур­са. 

Уч­ти­те, что ис­точ­ник эфи­ра 

бу­дет при­но­сить 30 кван­тов в 

день, ес­ли он то­го же цве­та, 

что и ва­ша ра­са, и лишь 15 

кван­тов — ес­ли дру­го­го. Ис­точ­

ни­ком эфи­ра так­же слу­жит ваш 

за­мок. Свод­ная таб­ли­ца ис­точ­ни­

ков ре­сур­сов при­ве­де­на ни­же. 

Во-вто­рых, мож­но (и нуж­но!) 

под­би­рать раз­бро­сан­ные ре­сур­

сы (это от­но­сит­ся толь­ко 

к на­кап­ли­вае­мым ре­сур­

сам). 

В-тре­ть­их, не­ко­то­рое ко­ли­чес­

тво на­кап­ли­вае­мых ре­сур­сов вы 

бу­де­те по­лу­чать пос­ле по­бе­ды 

над мон­стра­ми. 

В-чет­вер­тых, мож­но по­се­щать 

Бро­дя­чих тор­гов­цев. 

В-пя­тых, до­пол­ни­тель­ные ре­сур­

сы до­бы­ва­ют­ся пу­тем при­ме­не­

ния спе­ци­аль­ных гло­баль­ных зак­ли­

на­ний (см. раз­дел «ЗАК­ЛИ­НА­НИЯ»). 

Вы мо­же­те уве­ли­чить про­из­во­ди­

тель­нос­ть не­ко­то­рых ис­точ­ни­

ков ре­сур­сов (су­щес­тву­ют 

три гра­да­ции), при­ме­няя спе­ци­

аль­ные гло­баль­ные зак­ли­на­ния. 

Рас­ход эфи­ра
До­бы­вае­мый эфир рас­хо­ду­ет­ся (в 

по­ряд­ке прио­ри­те­та): 

* на под­дер­жа­ние ва­ших ге­ро­ев 

(каж­дый ге­рой рас­хо­ду­ет оп­ре­де­

лен­ное ко­ли­чес­тво кван­тов эфи­ра 

в день, рас­ход воз­рас­та­ет с уве­

ли­че­ни­ем уров­ня ге­роя);

* на под­дер­жа­ние сот­во­рен­ных 

гло­баль­ных зак­ли­на­ний дли­тель­но­

го дей­ствия, а так­же на про­из­

вод­ство ка­ко­го-ли­бо гло­баль­но­го 

зак­ли­на­ния;

* на вос­ста­нов­ле­ние ва­ше­го Зам­

ка (ес­ли про­тив­ник на­нес ему 

урон).

Ес­ли при­ток эфи­ра умень­ша­ет­

ся (нап­ри­мер, вы ли­ши­лись 

од­но­го из ис­точ­ни­ков), все ука­

зан­ные про­цес­сы при­ос­та­нав­ли­

ва­ют­ся в об­рат­ном по­ряд­ке: 

вна­ча­ле прек­ра­ща­ет­ся вос­ста­

нов­ле­ние зам­ка, за­тем за­мед­ля­

ет­ся или ос­та­нав­ли­ва­ет­ся про­

из­вод­ство те­ку­ще­го гло­баль­но­

го зак­ли­на­ния, а так­же ис­че­за­

ют гло­баль­ные зак­ли­на­ния про­

дол­жи­тель­но­го дей­ствия, и, 

на­ко­нец, ва­ши ге­рои пе­рес­та­ют 

по­лу­чать опыт, хо­тя про­дол­жа­

ют вы­пол­нять все ко­ман­ды. 

Как толь­ко вы по­лу­чи­те дос­

та­точ­ный при­ток эфи­ра, все 

про­цес­сы во­зоб­но­вят­ся. 

Сра­же­ния (пе­ре­ход в так­ти
чес­кую фа­зу)
Так­ти­чес­кая фа­за нас­ту­

па­ет пос­ле на­ча­ла сра­

Наз­ва­ние Ис­точ­ни­ки ре­сур­са

Не­на­кап­ли­вае­мый ре­сурс

Эфир Ис­точ­ник эфи­ра (крас­ный, си­ний, зе­ле­ный, 
чер­ный)

Нео­быч­ные ре­сур­сы — рас­те­ния

Ко­рень ман­дра­го­ры По­ля­на ман­дра­го­ры

Чер­ный ло­тос По­ля­на ло­то­сов

Ред­кие ре­сур­сы — ми­не­ра­лы

Кро­ва­вый ру­бин Ру­би­но­вые ко­пи

Ядо­ви­тый изум­руд Изум­руд­ные ко­пи

Звез­дный сап­фир Сап­фи­ро­вые ко­пи

Дым­ча­тый ал­маз Ал­маз­ные ко­пи

Уникальный ресурс

За­мер­зшее пла­мя Ог­нен­ный лед­ник



же­ния. Сра­же­ние мо­жет 

на­чать­ся бла­го­да­ря ва­шим 

нап­рав­лен­ным дей­стви­ям (нап­ри­

мер, вы при­ка­за­ли свое­му ге­рою 

ата­ко­вать вра­жес­ко­го) или бла­го­

да­ря дей­стви­ям про­тив­ни­ка (на 

вас на­пал вра­жес­кий ге­рой или вы 

по­па­ли в под­кон­троль­ную зо­ну 

мон­стра, и он по­шел в ата­ку). 

В иг­ре су­щес­тву­ют спе­ци­аль­ные 

соо­ру­же­ния, фор­ты. Ког­да в них 

на­хо­дит­ся ге­рой, все про­хо­дя­щие 

ми­мо про­тив­ни­ки обя­за­ны сра­

зить­ся с ним, ина­че путь бу­дет 

зак­рыт. Фор­ты яв­ля­ют­ся стра­

те­ги­чес­ки важ­ным объ­ек­том, с 

по­мо­щью ко­то­ро­го вы мо­же­те 

на­деж­но ох­ра­нять свои зем­ли от 

вра­жес­ко­го втор­же­ния.

Мон­стры на­хо­дят­ся в са­мых раз­

ных мес­тах кар­ты. В от­ли­чие 

от вра­жес­ких ге­ро­ев, они всег­да 

ос­та­ют­ся не­под­виж­ны­ми и всег­да 

на­па­да­ют на ва­ше­го ге­роя, ес­ли 

он к ним приб­ли­зит­ся. По­беж­ден­

ный мон­стр нав­сег­да ис­че­за­ет с 

кар­ты. Как пра­ви­ло, мон­стры 

бло­ки­ру­ют до­ро­ги, а так­же 

ох­ра­ня­ют ис­точ­ни­ки ре­сур­сов и 

ар­те­фак­ты.

Ес­ли вы при­ка­за­ли свое­му 

ге­рою ата­ко­вать вра­га, а 

тот по­пы­тал­ся бе­жать, 

ваш ге­рой бу­дет прес­ле­до­вать 

его. Од­на­ко ес­ли про­тив­ник ока­

жет­ся вне по­ля зре­ния ва­ше­го 

ге­роя, по­го­ня бу­дет прек­ра­ще­на.

На­па­де­ние на зам­ки
С по­мо­щью гло­баль­но­го зак­ли­на­

ния «На­па­даю­щий на за­мок» вы 

мо­же­те ата­ко­вать лю­бой вра­

жес­кий за­мок (ес­ли толь­ко не 

бы­ло при­ме­не­но осо­бое зак­ли­на­

ние, зап­ре­щаю­щее вес­ти эфир­

ные бои). При этом (или за­ра­нее) 

про­тив­ник вы­би­ра­ет лю­бо­го 

ге­роя и наз­на­ча­ет его за­щит­ни­

ком (зак­ли­на­ние «За­щит­ник зам­

ка»). Ес­ли вы по­бе­ди­те в этом 

сра­же­нии, вра­жес­кий ге­рой ос­та­

нет­ся жив, од­на­ко ата­куе­мый 

за­мок по­лу­чит пов­реж­де­ния, рав­

ные уров­ню ва­ше­го ге­роя. До­пол­

ни­тель­ные пов­реж­де­ния мож­но 

на­нес­ти при на­ли­чии на­вы­ка 

«Эфир­ная ата­ка», а так­же 

с по­мо­щью оп­ре­де­лен­ных гло­

баль­ных зак­ли­на­ний. Пос­ле 

окон­ча­ния боя при лю­бом ис­хо­де 

оба ге­роя ос­та­ют­ся жи­вы и 

ока­зы­ва­ют­ся на тех мес­тах, где 

они на­хо­ди­лись до эфир­но­го сра­

же­ния. Ра­зу­ме­ет­ся, про­тив­ник 

точ­но так же мо­жет на­пас­ть 

и на ваш за­мок, по­это­му за­ра­

нее ука­жи­те свое­го за­щит­ни­ка 

(на сот­во­ре­ние это­го зак­ли­на­ния 

рас­хо­ду­ет­ся толь­ко эфир).

Ата­ку на вра­жес­кий за­мок вы 

мо­же­те про­во­дить и дру­гим, 

«на­зем­ным» спо­со­бом. Для это­го 

дос­та­точ­но под­вес­ти ге­роя пря­

мо к зам­ку про­тив­ни­ка. Каж­дый 

ход ци­та­де­ли бу­дет на­но­сит­ся 

урон, рав­ный уров­ню ге­роя. 

Кста­ти, ба­зо­вое зна­че­ние энер­

гии (ана­лог жиз­ни ге­ро­ев) зам­ка 

рав­но 30 еди­ни­цам.

За­мок счи­та­ет­ся унич­то­жен­ным, 

ес­ли его энер­гия упа­ла до ну­ле­вой 

от­мет­ки.

Гло­баль­ные зак­ли­на­ния
В сво­их зам­ках вы мо­же­те тво­

рить гло­баль­ные зак­ли­на­ния. Час­

ть из них мо­жет быть да­на по 

ус­ло­вию мис­сии, а ос­таль­ные вы 

по­чер­пне­те из Обе­лис­ков зна­ний. 

Са­мые мощ­ные зак­ли­на­ния нуж­но 

со­би­рать по час­тям.

Ука­зав гло­баль­ное зак­ли­на­ние, вы 

мо­же­те за­пус­тить про­цесс его 

сот­во­ре­ния. Дли­тель­нос­ть про­

цес­са за­ви­сит от ко­ли­чес­тва 

эфи­ра, ко­то­рое вы­де­ля­ет­ся на 

это зак­ли­на­ние. Вы мо­же­те 

наз­на­чить не­ко­то­рое 

до­пол­ни­тель­ное ко­ли­чес­
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тво эфи­ра, что­бы уве­ли­

чить си­лу зак­ли­на­ния. 

Пол­ный пе­ре­чень гло­баль­ных зак­

ли­на­ний вы най­де­те в раз­де­ле 

«ЗАК­ЛИ­НА­НИЯ».

Зак­ли­на­ния, ру­ны­
и ар­те­фак­ты
Зак­ли­на­ния вы мо­же­те по­ку­пать 

в Ла­бо­ра­то­ри­ях и Баш­нях; обыч­

ные зак­ли­на­ния — в Ла­бо­ра­то­рии 

ал­хи­ми­ка и Зве­ри­ной баш­не, ред­

кие зак­ли­на­ния — в Ма­ги­чес­кой 

ла­бо­ра­то­рии и Ве­ли­кан­ской баш­

не, тай­ные зак­ли­на­ния — в Эфир­

ной ла­бо­ра­то­рии и Дра­ко­нь­ей 

баш­не. 

Треть зак­ли­на­ний Ла­бо­ра­то­рий 

яв­ля­ют­ся зак­ли­на­ния­ми вы­зо­ва 

су­щес­тв, ос­таль­ные две тре­ти 

— ча­ра­ми и кол­дов­ством. В Баш­

нях об­рат­ный ба­ланс: треть чар 

и кол­дов­ства и две тре­ти зак­ли­

на­ний вы­зо­ва су­щес­тв.

Что­бы об­ме­нять зак­ли­на­ния, 

от­правь­те ге­роя в Ла­бо­ра­то­рию 

или Баш­ню. При по­куп­ке вы рас­

хо­дуе­те ре­сур­сы, при­чем чем 

боль­ше оди­на­ко­вых зак­ли­на­ний 

вы по­ку­пае­те, тем вы­ше их 

стои­мос­ть. Куп­лен­ное зак­ли­на­

ние не­об­хо­ди­мо об­ме­нять на 

од­но из ва­шей ма­ги­чес­кой кни­ги. 

Дру­ги­ми сло­ва­ми, у ва­ших ге­ро­ев 

всег­да пят­над­цать зак­ли­на­ний 

— ни боль­ше, ни мень­ше.

Для всех не-при­ми­тив­ных зак­

ли­на­ний не­об­хо­ди­мы ру­ны. При 

каж­дом ис­поль­зо­ва­нии та­ко­го 

зак­ли­на­ния вы рас­хо­дуе­те 

од­ну ру­ну. Ког­да все ру­ны 

дан­но­го зак­ли­на­ния 

ис­чер­па­ны, вмес­то не­го 

вы по­лу­чае­те при­ми­тив то­го же 

ти­па (для ча­ры — при­ми­тив­ную 

ча­ру, для су­щес­тва — при­ми­тив­

ное су­щес­тво, для кол­дов­ства — 

при­ми­тив­ное кол­дов­ство). 

Ку­пить ру­ны вы мо­же­те в Пор­

та­лах: в Ка­мен­ном пор­та­ле ес­ть 

де­ше­вые ру­ны для обыч­ных зак­

ли­на­ний, в Гра­нит­ном пор­та­ле — 

для ред­ких зак­ли­на­ний, в Об­си­

диа­но­вом пор­та­ле — для тай­ных 

зак­ли­на­ний. Сни­зить це­ну на зак­

ли­на­ния и ру­ны мож­но при по­мо­

щи уме­ния «Тор­гов­ля». Ге­рой 

из­на­чаль­но мо­жет нес­ти не 

бо­лее пя­ти рун к каж­до­му зак­ли­

на­нию, од­на­ко бла­го­да­ря спе­ци­

аль­но­му уме­нию («Хра­не­ние рун») 

это чис­ло мо­жет быть уве­ли­че­

но.

На кар­те мож­но най­ти ар­те­

фак­ты, ко­то­рые в боль­шин­стве 

слу­ча­ев ох­ра­ня­ют­ся мон­стра­ми. 

Ар­те­фак­ты мож­но пе­ре­да­вать 

от ге­роя к ге­рою. Для это­

го под­ве­ди­те ге­ро­ев друг к 

друг и щел­кни­те ле­вой кноп­кой 

мы­ши, удер­жи­вая кла­ви­шу C. 

Пе­ре­да­вать ру­ны и зак­ли­на­ния 

вы не мо­же­те. Ар­те­фак­ты 

ис­поль­зу­ют­ся толь­ко во вре­мя 

сра­же­ния с про­тив­ни­ком и дос­

туп­ны лишь с оп­ре­де­лен­но­го 

хо­да. Для пе­ре­за­ряд­ки ар­те­фак­

та не­об­хо­дим пе­ре­рыв в нес­

коль­ко дней (точ­ные циф­ры ука­

за­ны в свой­ствах каж­до­го ар­те­

фак­та). Чис­ло при­ме­не­ний ар­те­

фак­тов в бою оп­ре­де­ля­ет­ся 

уме­ни­ем ге­роя «Ис­кус­нос­ть». 

Из­на­чаль­но ар­те­фак­ты пол­нос­

тью за­ря­же­ны. Ис­поль­зо­ван­ные 

за­ря­ды вос­ста­нав­ли­ва­ют­ся с 

те­че­ни­ем вре­ме­ни. Так­же вы 

мо­же­те пе­ре­за­ря­дить ар­те­факт 

у Гно­ма-ан­тик­ва­ра.

Объ­ек­ты на кар­те
На кар­те су­щес­тву­ет мно­жес­

тво объ­ек­тов по­ми­мо вы­ше­наз­

ван­ных Фор­тов, Ла­бо­ра­то­рий, 

По­лян, Ко­пей, Ба­шен и пр. Все 

они да­ют оп­ре­де­лен­ный 

эф­фект, в боль­шин­стве слу­ча­

ев — по­ло­жи­тель­ный. Пол­ный 

пе­ре­чень та­ких объ­ек­тов 

смот­ри­те в раз­де­ле 

«ОБЪ­ЕК­ТЫ НА КАР­ТЕ».
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Бой происходит на арене, отобра­

жающей участок местности, на 

котором сошлись герои. Есть 

одно исключение из этого прави­

ла — «эфирный бой». Он начинает­

ся вызовом специального глобаль­

ного заклинания и не требует 

непосредственного столкновения 

с противником. «Эфирный бой» 

служит для дистанционной атаки 

героя на вражеский замок. При 

этом обороняющийся, как правило, 

заранее определяет своего героя 

для защиты. 

Прио­ри­тет пер­вой атаки
Есть несколько простых правил, 

позволяющих определить, кто 

будет атаковать первым:

* Если герой вступил в бой на 

«своей» территории (т.е. на лан­

дшафте «своего» цвета), он 

имеет преимущество перед 

героем противника или монстром, 

оказавшимся на «чужом» ландшаф­

те. 

* Если герой и монстр вступили 

в бой на одинаковой для обоих 

территории («чужой» или 

«своей»), преимущество имеет 

монстр.

* Если два героя вступи­

ли в бой на одинаковой 

для обоих территории 

(«чужой» или «своей»), приоритет 

имеет более опытный герой.

Герой, который ходит вторым, 

получает компенсацию в виде 

дополнительного шестого заклина­

ния. Тот, кто атакует первым, 

всегда начинает бой, имея на руке 

пять заклинаний.

Перед началом боя вы можете 

получить сообщения о глобальных 

изменениях в правилах боя. Напри­

мер, что все существа станут 

на два кванта эфира дешевле. 

Или, наоборот, на два кванта 

дороже. 

Струк­ту­ра хода
Полный ход состоит из четырех 

фаз. Сначала атакует первый 

герой, потом защищается второй; 

после этого атакует второй 

герой, а затем защищается пер­

вый. Это и есть полный цикл 

хода. После его завершения все 

повторяется до тех пор, пока не 

погибнет один из героев (как уже 

говорилось выше, в некоторых 

случаях могут погибнуть оба 

героя, однако больше оговаривать 

подобные ситуации мы не 

будем).

Во вре­мя боя
Ваши фазы атаки и защиты 

не ограничены по времени. 

Как только вы их завер­

шите, инициатива перей­
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ТАК­ТИ­ЧЕС­КАЯ ЧАСТЬ
Ког­да два ге­роя или ге­рой и мон­стр схо­дят­ся в бит­ве, нас­ту­пает вре­мя так­ти­чес­кой час­ти. ­

Так­ти­чес­кая час­ть ра­зи­тель­но от­ли­чает­ся от стра­те­ги­чес­кой. Вре­мя как бы за­ми­рает, ­

а два про­тив­ни­ка (для ус­лов­нос­ти бу­дем на­зы­вать их да­лее ге­роя­ми, хо­тя в ро­ли ва­ше­го оп­по­нен­та ­

мо­жет выс­ту­пать лю­бое соз­да­ние) на­чи­нают сра­жать­ся, при­ме­няя все­воз­мож­ные зак­ли­на­ния. ­

Ког­да здо­ровье од­но­го из про­тив­ни­ков (очень ред­ко — обоих) па­дает до ну­ле­вой от­мет­ки, ­

бой за­кан­чи­вает­ся и иг­ра вновь воз­вра­щает­ся к стра­те­ги­чес­кой час­ти.



029

дет к оппоненту. Во время 

фазы атаки вы можете тво­

рить заклинания и направлять 

вызванных существ на вражеско­

го героя. Во время фазы защиты 

вы можете блокировать созданий 

противника своими существами, 

а также применять некоторые 

заклинания (их число невелико, 

будьте внимательны!).

Под вашим контролем может 

находиться до десяти существ. 

Даже если вы будете обладать 

достаточным количеством эфира 

и всеми необходимыми заклинания­

ми, превышать это число нельзя. 

Когда число ходов станет равно 

«11 + уровень героя» (соответ­

ственно, для противников с раз­

ными уровнями этот момент 

настанет в разное время), нач­

нутся эфирные возмущения. Эфир­

ное возмущение сперва наносит 

герою 1 единицу повреждений в 

начале его хода. В начале следую­

щего хода — уже 2 единицы, 

следующего — 3 единицы, и так 

далее по нарастающей.

Ха­рак­те­рис­ти­ки су­щес­тв ­
и ге­роев
Каждое существо обла­

дает двумя основными 

характеристиками, которые запи­

сываются через дробь, например, 

2/3. Первое число (2) — сила 

существа. Второе (3) — здоровье. 

Если вы будете атаковать таким 

существом противника (героя или 

вражеское существо), его здоровье 

уменьшится на величину силы 

вашего создания. Предположим, 

что вы своим существом напали 

героя с 10 единицами жизни. После 

атаки у него останется 8 единиц. 

Если же вы нападете на вражес­

кое существо 3/2, то оно погиб­

нет (2-2=0, а нулевая отметка 

означает смерть). Погибшее 

существо отправляется в могиль­

ник.

Если существо обладает способ­

ностью «Регенерация», то после 

смерти оно не отправляется в 

могильник, а остается в игре. 

Однако для этого владелец 

такого существа должен запла­

тить определенное коли­

чество эфира.

Напомним еще раз, что герои 

непосредственно не участвуют в 

баталиях и поэтому характерис­

тикой силы не обладают. Все 

атаки совершаются с помощью 

вызванных существ или специфи­

ческих заклинаний.

Иг­ро­вое поле
Чтобы вам было легче понять 

боевую систему игры, представь­

те, что книга заклинаний — это 

колода карт. Перед началом сра­

жения все колоды тщательно 

перемешиваются и соперники 

получают пять и шесть карт в 

руку. Пять карт получает тот, 

кто ходит первым, а шесть — 

тот, кто ходит вторым (в 

качестве компенсации). 

Каждый ход вы получаете неко­

торое количество белого эфира 

(далее в этом разделе мы будем 

называть его просто «эфир»). Он 

никак не связан с цветным эфи­

ром, который вы получаете в 

стратегической части игры, а 

также ни с одним из добываемых 

ресурсов. Количество белого эфи­

ра определяется числом откры­

тых эфирных каналов. Чтобы 

узнать, на сколько увеличивается 

число каналов каждый ход (это 

зависит от уровня героя), смот­

рите таблицу в самом конце 

раздела «Герои». В первый ход 

всегда открыт один эфирный 

канал, т.е. у вас есть 1 квант 

эфира для сотворения закли­

наний.

На поле битвы находят­

ся два героя. Как мы не 



раз говорили, непосред­

ственно драться они не 

будут. Вместо кулаков, мечей и 

булав герои используют заклина­

ния — те карты, которые есть у 

них в руке. Каждый герой может 

вызвать до десяти созданий. 

Вызванные создания располагают­

ся за героем, а если вы прикажи­

те им идти в атаку, они перед­

винутся поближе к своему пред­

водителю.

Во время фазы атаки у вас на 

руке может быть неограничен­

ное количество заклинаний. Одна­

ко в конце фазы останутся 

только те, которые занимают 

первые пять ячеек. Остальные 

сбрасываются в поле вне игры, и 

вернуть их оттуда невозможно 

(если у сброшенного заклинания 

была руна, она сохраняется). Сле­

довательно, к началу фазы защи­

ты на руке не может быть 

более пяти заклинаний. В начале 

хода каждый игрок получает из 

колоды одну новую карту, кото­

рая попадает в первую ячейку 

руки, а остальные заклинания 

сдвигаются вправо. Умение 

«Медитация» (см. раздел «Герои») 

позволяет получать дополни­

тельное заклинание раз в нес­

колько ходов.

Умершие существа отправляются 

в могильник. Существуют, правда, 

редкие исключения, когда после 

смерти существо идет прями­

ком в поле «вне игры». Существа 

в могильнике могут быть воз­

вращены в игру или в руку с 

помощью специальных зак­

линаний (основными спе­

циалистами по таким 

операциям с могильником являют­

ся Синтеты). Карты существ 

складываются стопкой, причем 

каждый новый «умерший» ложится 

поверх предыдущего.

Те заклинания, которые оказались 

в поле «вне игры», остаются там 

до окончания боя. Извлечь их с 

помощью заклинаний или иными 

средствами невозможно.

Вы не можете видеть карты в 

руке противника. Вся доступная 

информация о противнике сводит­

ся к его здоровью, числу эфирных 

каналов, квантов эфира, артефак­

тов, а также содержимому 

могильника. Эта же информация 

(только, соответственно, о 

вашем герое) доступна и врагу. 

За­вер­ше­ние боя
После завершения боя погибший 

оппонент исчезает с глобальной 

карты. Вы можете вернуть свое­

го неудачливого героя с 

помощью глобального заклина­

ния, однако это потребует зат­

рат ресурсов. Победитель полу­

чает очки опыта (см. раздел «ГЕ­

РОИ»), а также трофеи — неко­

торое количество ресурсов (если 

вы сражались с монстром) и все 

артефакты поверженного героя 

(если таковые у него были).
 

ФА­ЗЫ ХОДА

Фа­за ва­шей атаки
Для определенности будем счи­

тать, что вы ходите первым. 

Во время фазы атаки вы можете 

применять заклинания и направ­

лять существ в атаку на вражес­

кого героя. 

Существа появляются на поле 

битвы сразу после вызова, одна­

ко не могут идти в атаку, так 

как будут отдыхать до следую­

щей фазы. Исключением являют­

ся создания со свойством 

«Готовность». 

Заклинания типа «колдовство» 

обладают мгновенным эффек­

том. Учтите, что многие из 

них могут действовать как 

на ваших существ, так и 

на вражеских (например, 

«Усиление» или «Голод»), 

если это заклинание 
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подразумевает строго 

определенную цель (например, 

вражеского героя или какой-ли­

бо класс существ), поэтому 

будьте внимательны при выборе 

объекта. 

Существа, вызванные в прошлой 

фазе атаки или ранее, могут 

идти в атаку (за исключением 

существ-телохранителей, кото­

рые не могут атаковать в 

принципе). Для этого вам доста­

точно дважды щелкнуть по соз­

данию левой кнопкой мыши. 

Существо выдвинется вперед и 

после окончания фазы перейдет 

к действиям. При этом в свою 

фазу защиты противник может 

заблокировать ваше атакующее 

существо, выставив своего 

защитника. Чтобы отменить 

атаку, еще раз щелкните левой 

кнопкой по выделенному напа­

дающему существу, после чего 

оно вернется на исходную пози­

цию. Существа со способностью 

«Агрессивный» всегда идут в 

атаку, и вернуть их на линию 

обороны невозможно.

Вы можете использовать осо­

бые свойства некоторых 

созданий в обмен на их 

принудительный отдых 

до конца хода. Например, 

«Орк-шаман» за принудительный 

отдых дает своему владельцу 1 

квант эфира. Также вы можете 

встретить существ, которые 

могут совершить какое-либо дей­

ствие за принесение в жертву. 

Например, «Плюющийся фингус» 

может нанести выбранному 

существу или противнику 1 еди­

ницу урона, после чего сам 

отправится в могильник.

Количество заклинаний, которые 

вы можете применить в фазе 

атаки, лимитируется только 

двумя параметрами: текущим 

количеством эфира и ограниче­

нием на десять одновременно 

присутствующих существ. С 

помощью специальных заклина­

ний (на них специализируются 

Виталы) вы можете увеличить 

количество эфира: например, 

«Капля эфира», которая стоит 1 

квант эфира, дает 2 кванта 

эфира, т.е. увеличивает количес­

тво эфира на 1 квант. Сущес­

твуют и более мощные модифи­

кации этого примитивного зак­

линания.

Неизрасходованный эфир в конце 

хода, увы, пропадает, поэтому 

старайтесь использовать его по 

максимуму. После того как вы 

укажете всех нападающих и сот­

ворите все заклинания, наж­

мите на кнопку «Конец хода».

Фа­за за­щи­ты про­тив­ника
Инициатива переходит к про­

тивнику. Он может блокиро­

вать ваших существ, заставив 

своих созданий принять удар на 

себя. При этом на каждого 

вашего нападающего противник 

может выставить сразу нес­

колько блокирующих существ. 

Однако невозможно выставить 

одного блокирующего против 

нескольких нападающих. Сопер­

ник всегда выбирает сам каких 

созданий, сколькими существами 

и в какой последовательности 

он будет блокировать. Пов­

лиять на этот процесс вы не 

можете.

Рассмотрим два возможных 

варианта развития атаки:

* Если враг не заблокировал ваше 

существо, оно атакует вражеско­

го героя и уменьшает его здо­

ровье на величину своей силы. 

После этого существо возвра­

щается и отдыхает до начала 

следующего хода. 

* Если враг заблокировал ваше 

существо своим созданием, проис­

ходит следующее. Сначала атакую­

щий наносит удар. Если существо 

противника выживает без помощи 

регенерации, оно наносит ответ­

ный удар, равный величине своей 

силы. Очередность обмена удара­

ми может измениться, если бло­

кирующее существо обладает 

способностью «Первый удар», 

однако если такой же 

способностью обладает 

и атакующий, очереднос­
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ть не нарушается. Если пос­

ле атаки ваше существо 

выжило, оно возвращается и 

отдыхает до конца следующего 

хода. Когда противник блокирует 

ваших созданий, его герой не полу­

чает урон. Исключение состав­

ляют атакующие существа со 

способностью «Кровожадный», 

которые остатками силы (разнос­

ть силы атакующего и здоровья 

блокирующего) нанесут удар по 

герою противника.

Рассмотрим несколько характер­

ных примеров. 

Пер­вый при­мер. Допустим, вы 

отправляете в атаку свое 

существо «Клещ-воин» 2/2. Про­

тивник выставляет блокирующе­

го — «Плюющийся фингус» 0/2. 

Ваше существо атакует первым, 

наносит 2 единицы урона, после 

чего фингус отправляется в 

могильник, а ваше существо воз­

вращается и отдыхает до начала 

следующего хода. 

Вто­рой при­мер. Вы отправляе­

те в атаку все того же клеща. 

Противник выставляет «Орка-

воина» 4/2 со способностями 

«Первый удар» и «Боевой дух 

орков» (вторая способность для 

нас не важна; в дальнейшем 

«лишние» способности мы приво­

дить не будем). Если бы не «Пер­

вый удар», орк отправился бы в 

могильник, так как его здоровье 

равно силе клеща. Однако «Пер­

вый удар» дает орку возможнос­

ть провести атаку первым и 

убить нападающего. Если бы у 

клеща была такая же способнос­

ть, первым атаковал бы он.

Тре­тий при­мер. Вы отправляе­

те в атаку «Стального мехоса» 

8/6 со способностью «Кровожад­

ный». Противник выставляет 

«Серого людоеда» 5/4. В итоге 

людоед умирает, взяв на себя 

4 единицы повреждений, а 

оставшимися 4 мехос нано­

сит урон вражескому герою, 

благодаря способности 

«Кровожадный».

Чет­вер­тый при­мер. Вы 

отправляете в атаку «Ламию-мо­

нахиню» 4/8. Противник выстав­

ляет «Механического червяка» 1/1 

со способностью «Регенерация 3». 

Ламия атакует и убивает червя­

ка, однако если у противника 

осталось 3 кванта эфира (цифра 

после слова «Регенерация» опреде­

ляет расходуемый эфир), червяк 

автоматически выживает. Регене­

рированное существо не может 

нанести ответный удар — тако­

ва плата за «бессмертие». В ито­

ге оба существа возвращаются 

на исходные позиции.

Пя­тый при­мер. Вы отправляе­

те в атаку существо «Большой 

колесник» 5/2 (с усиленной ата­

кой). Противник выставляет 

три создания в следующей после­

довательности: «Плюющийся 

фингус», «Плюющийся фингус» и 

«Клещ-воин». Первого фингуса 

колесник убивает, нанеся 2 еди­

ницы урона. От его силы 

остается: 5 (начальная сила) — 2 

(жизнь фингуса) = 3 единицы. 

Затем колесник убивает второ­

го фингуса, после чего у него 

остается 1 единица силы (3-2=1). 

Он наносит последний удар кле­

щу, клещ остается жив (так 

как его жизнь равна 2 единицам) 

и наносит ответный удар, уби­

вающий колесника (его жизнь 

равна 2 единицам, сила клеща – 

тоже 2, итого 2-2=0). Не забы­

вайте о том, что суммарный 

урон выживших блокирующих 

существ складывается, т.е. 

общий урон определяется суммой 

урона от каждого защитника.

Существует немало исключений 

из стандартной схемы боя. Все 

зависит от применяемых 

заклинаний и свойств сущес­

тв. Однако здесь и далее мы 

не будем делать специальных 

оговорок для очень частных слу­

чаев, чтобы не обременять вас 

излишними деталями. 

Летающих существ могут бло­

кировать только летающие 

существа, зато никто не поме­

шает вам заблокировать неле­

тающее существо противника 

своим летающим созданием. 

Большинство летающих сущес­

тв сосредоточено у Кинетов.

В фазе защиты доступна лишь 

малая часть заклинаний (в 

основном это колдовство). В 

описании заклинания обязатель­

но указано, можно ли приме­

нять его во время фазы блоки­

рования.

После того как противник рас­

пределит всех блокирующих и 

применит доступные заклина­

ния (если ваш оппонент — 

компьютер, это произойдет 

почти мгновенно), начнется 

бой. Ваши существа пойдут в 

атаку, а создания противника 

будут принимать удар.  

Фа­за ата­ки про­тив­ника
После завершения фазы защиты 

противника, он переходит в 

наступление. Точно так же, как 

и вы, он будет направлять 

своих существ в атаку и тво­

рить заклинания. 

Фа­за ва­шей за­щиты
Вы время фазы защиты вы наз­

начаете существ-защитников, 

как когда-то это делал против­

ник. Все вышеназванные правила 

остаются верны. Единственный 

нюанс — вы не можете указы­

вать в качестве блокирующих 

тех существ, которые атако­

вали в фазе атаки, так как они 

будут отдыхать до конца 

хода. Исключение состав­

ляют существа со спо­

собностью «Неутоми­

мый».
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УПРАВЛЕНИЕ 
И ИНТЕРФЕЙС

Управление 
камерой

Разное
D Вывести экран настроек

e Вывести последний обучающий 
экран

% Быстрое сохранение игры

( Загрузка быстрого сохранения игры

<-> Вызвать окно консоли (история 
заклинаний и общение игроков)

E Начать ввод строки сообщения/
отправить сообщение

Управление игрой и героями
mОбщие команды

Щелчок левой кнопкой мыши Выбрать объект на экране; указать цель 
выбранному герою

C + e Отдать команду «конец хода» или «конец фазы»

Стратегический экран

Щелчок правой кнопкой мыши По герою: отменить отданную команду

C + щелчок левой кнопкой 
мыши

По невыбранному герою: вызвать экран обмена 
с выбранным героем (оба героя должны стоять 
вплотную друг к другу)

Тактический экран

Щелчок правой кнопкой мыши Отменить сотворение заклинания, пока для 
него не указан объект

Двойной щелчок левой кнопкой 
мыши

По созданию: направить в атаку / отозвать 
создание (в фазе атаки)

Ê Пропустить показ на экране всех действий до 
конца текущей фазы

Общие команды 

K, колесо мыши Приблизить камеру

J, колесо мыши Отодвинуть камеру

Стратегический экран

I Сдвинуть камеру вперед

H Сдвинуть камеру назад

; Сдвинуть камеру влево

< Сдвинуть камеру вправо

C + ; Вращать камеру влево

C + < Вращать камеру вправо

Тактический экран, автоматический режим

! Выбрать ракурс 1

" Выбрать ракурс 2

# Выбрать ракурс 3

$ Выбрать ракурс 4

Тактический экран, ручной режим

I Наклонить камеру вперед

H Наклонить камеру назад

; Вращать камеру влево

< Вращать камеру вправо



1 — строка ресурсов
2 — список объектов 
(меняется в зависимости от 
выбранного режима 
отображения, см. кнопки 4, 5, 8)
3 — кнопки выбора класса 
объектов (меняются в 
зависимости от выбранного 
режима отображения, см. кнопки 
4, 5, 8), а также специальных 
действий (например, приказа 
«Покинуть форт» для героя)
4 — кнопка «Героев», 
показывает всех ваших героев
5 — кнопка «Глобальные 
заклинания», показывает 
активные глобальные заклинания
6 — кнопка вызова меню
7 — кнопка вызова окна 
дипломатии
8 — кнопка «Строения», 
показывает все захваченные 
вами объекты
9 — кнопка «Конец хода»
qP — окно с указанием 
текущего дня и недели

1 — потрет вашего героя
2 — потрет вражеского героя
3 — ваш могильник существ
4 — ваши наложенные чары
5 — ваша рука
6 — ваши артефакты
7 — здоровье вашего героя
8 — ваше текущее количество 
квантов эфира
9 — количество открытых 
эфирных каналов для вашего  
героя

qP — кнопка «Атаковать всеми 
существами»
qQ — кнопка «Конец хода»
qW — кнопка «Автоматический 
бой»
qE — заклинания в вашей руке 
qR — дополнительная строка с 
заклинаниями/объектами 
(могильник, чары, способности 
существ и пр.)
qT — окно текстовой 
информации
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ХАО­ТЫ 
Эфир: Хаоса

Цвет: Красный

Опи­са­ние: Недаром красный цвет 

испокон веков считался символом 

войны. Алые пятна крови, багро­

вые зарева пожарищ — все это 

отзывы мириад безжалостных 

битв и сражений. Для Хаотов 

красный цвет стал самым глав­

ным, а война — весь смысл их 

существования. Их фигуры огром­

ны, сила неимоверна, поступь 

тяжела, а речь раскатиста. Они 

- дети войны. 

Силь­ные сто­ро­ны: Хаоты 

могучи и необузданны. Их 

сила кроется в стальных 

мускулах и пудовых кула­

ках. Хаоты не только не 

боятся смерти, но и пре­

зирают всех тех, кто не 

готов пройти с высоко 

поднятой головой по 

дороге, соединяющей мир 

живых и мертвых. Их 

идеология проста: пришед­

ший в мир, наполни его 

красным! Потери не 

играют роли. А враг для 

того и существует, что­

бы сокрушить его в неис­

товом бою.

Сла­бые сто­ро­ны: Хаоты 

слишком импульсивны и 

пытаются уничтожить 

все препятствия при 

помощи грубой силы. Они 

не любят рассуждать и 

прислушиваться к голосу 

разума — чего стоят сло­

ва против стали? Хаота­

ми правят лишь инстин­

кты да жажда крови, а 

это путь, который  дале­

ко не всегда приводит к 

победе. 

КИ­НЕТЫ
Эфир: Движения 

Цвет: Синий

Опи­са­ние: Синий цвет — цвет 

мудрости и знаний. Основной 

целью для Кинетов стало стрем­

ление к непознанному. Вся их 

жизнь строится на постоянном 

движении к раскрытию тайн при­

роды и бытия. Сложением Кине­

ты изящны - пожалуй, даже чрез­

мерно. Конечности немного удли­

нены, тела хрупки, а на лицах 

лежит печать недоступного зна­

ния и бесстрастности, гранича­

щей с отрешенностью.

Силь­ные сто­ро­ны: Кинеты 

могут жить очень долго - по 

меркам других рас они близки к 

бессмертию. Это позволяет им 

глубоко понимать природу вещей 

и контролировать их. В сраже­

ниях Кинеты не торопятся сок­

рушить противника одним мощ­

ным ударом, а методично копят 

силы, держа руку на пульсе бое­

вой ситуации. Кинеты очень 

ценят свою жизнь и готовы 

бороться за нее, используя весь 

накопленный опыт. Их сила 

отражена в главном девизе: 

«Сила — в Знании».

Сла­бые сто­ро­ны: Не все 

секреты подвластны умам 

смертных. Не все знания 

открыты для стражду­

щих познать мир. Иногда 
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Кинеты расставляют нас­

только хитроумные сети-ло­

вушки, что сами в них запуты­

ваются. Кроме того, существа, 

подвластные Кинетам, требуют 

много эфира. 

ВИ­ТАЛЫ

Эфир: Жизненной силы 

Цвет: Зеленый

Опи­са­ние: Зеленый цвет — 

цвет живого мира. Виталы 

происходят от самого непред­

сказуемого и изменчивого пото­

ка эфира. Их формы и внешний 

вид настолько причудливы, что 

порой захватывает дух от мно­

гогранной и неисчерпаемой фан­

тазии природы. 

Силь­ные сто­ро­ны: Виталы, как 

никто другой, познали жизнь и 

все ее токи. Они могут легко 

взаимодействовать с природой, и 

порой создается впечатление, 

что она покровительствует 

Виталам. На их защиту встают 

животные и растения, готовые 

самоотверженно сражаться с 

тем, кто осмелился бросить 

вызов сыновьям эфира жизненной 

силы.

Сла­бые сто­ро­ны: Познавшие 

жизнь не могут быть служите­

лями смерти. Виталы слишком 

высоко ценят жизнь - и свою, 

и чужую. Им не нужны лишние 

жертвы и уж тем более не 

требуется власть над 

теми территориями, 

которые Виталам 

никогда не принадлежали.

СИН­ТЕТЫ
Эфир: Синтеза

Цвет: Черный

Опи­са­ние: Черный, слов­

но густая сажа, цвет — 

символ смерти. Сущес­

тва, порожденные эфи­

ром Синтеза, еще не 

пришли в мир мертвых, 

но уже не находятся в 

мире живых. Тяжелые 

условия черного эфира 

вынудили Синтетов 

оставить на своих 

телах минимум живой 

плоти, заменяя недос­

тающие части механиз­

мами. Они удивительно, 

гротескно уродливы — 

такие образы не могут 

родиться даже в извра­

щенном и больном мозгу. 

Один только вид Синте­

тов способен заставить 

затрепетать от страха 

самые смелые сердца.

Силь­ные сто­ро­ны: Син­

теты невероятно живу­

чи. Их тела почти не 

содержат плоти – ведь 

мертвые механизмы куда 

прочнее и крепче. Мир 

мертвых охотно помо­

гает тем, кто почти 

коснулся его траурной 

дымки — в эфире Синтеза живи­

тельные процессы почти не про­

текают, в то время как губи­

тельные реакции проносятся во 

сто крат быстрее. Синтеты 

действуют, словно машины, рас­

четливые, бесстрастные и холод­

ные. Их поступки строго логич­

ны, а все операции просчиты­

ваются на много ходов вперед. 

Сла­бые сто­ро­ны: Стремление 

лишить себя всего живого 

порой заходит слишком далеко. 

Пытаясь стать «механическим 

совершенством», Синтеты 

утрачивают контроль над 

своим телом и разумом, 

превращаясь в неуправляе­

мую машину смерти и 

разрушений.
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ВСЕ ЗАКЛИНАНИЯ
И СОСТАВЛЕНИЕ 

МАГИЧЕСКИХ КНИГ

ПОЛНЫЙ  
ПЕРЕЧЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ

«Многократное» — чара накладывается на героя и позволяет каждый ход творить колдовство.
«Телохранитель» — существо, которое не способно атаковать, а может лишь блокировать.
Расшифровку свойств существ смотрите в одноименной таблице. 

Типы заклинаний
Первая классификация заклина­
ний — по степени редкости. 
Самые простые заклинания, 
примитивы, не требуют рун. 
Именно из них составляются 
базовые магические книги. 
Обычные, редкие и тайные зак­
линания продаются в специаль­
ных местах и при применении 
расходуют руны. 

Вторая классификация — по 
типу. В игре вы встретитесь 
с тремя типами заклинаний:

«Существа» — вызывают 
существ (например, «Клещ-
воин», «Авиак-разведчик», 
«Старейшина орков», «Черный 
некромант» и др.).
«Колдовство» — производят 
мгновенные действия («Элек­

трошок», «Снятие чар», 
«Смерч», «Ремонт» и др.).
«Чары» — заклинания, кото­
рые действуют каждый ход 
до окончания боя или пока не 
будут сняты («Защита», 
«Ядовитое дыхание», «Сила 
леса», «Веселящий газ» и др.). 

Заклинания каждого типа 
могут быть примитивными, 
обычными, редкими и тайными.

Руны
Самый простой класс заклина­
ний, примитивы, при примене­
нии расходуют только белый 
эфир (это и есть стоимость 
заклинания). Однако любые 
более сложные заклинания 
(обычные, редкие и тайные) 
требуют не только эфир, но и 
руны. Количество рун опреде­

ляет, сколько раз вы можете 
использовать данное заклинание 
во время сражения. 

Пусть у вас в книге одно зак­
линание с пятью рунами. Когда 
вы примените его, число рун 
станет равно четырем. Когда 
все листы из книги пройдут 
через вашу руку, вы вновь 
можете получить это заклина­
ние. После его применения чис­
ло рун станет равно трем. И 
так еще три раза. Когда число 
рун станет равно нулю, вмес­
то этого заклинания к вам 
придет примитив того же 
типа. Например, вместо тай­
ной чары Хаотов «Эфирный 
вихрь» вы получите примитив 
«Боевой дух», а вместо сущес­
тва Кинетов «Элементаль 
огня» — «Авиака-разведчика».
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ХАОТЫ

ЧАРЫ ХАОТОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 2 Боевой дух Сила и здоровье зачарованного создания увеличиваются на 1.

2 Обычное 1 Сожжение
Многократное. За жертву создания и 1 квант эфира  
наносит X единиц урона указанному созданию или герою, 
где X — сила пожертвованного создания.

3 Обычное 2 Бескровие
Зачарованное создание не способно регенерировать. Если 
создание уничтожено, заклинание и руна возвращаются  
в руку героя.

4 Обычное 2 Огненный кулак
Все дружественные создания получают свойство первого 
удара.

5 Обычное 2 Злость Сила всех дружественных созданий увеличивается на 1. 

6 Обычное 4 Шипы душ
За каждое уничтоженное создание его владелец получает 
в руку новое заклинание.

7 Редкое 2 Обжигающий эфир
В конце хода каждый из противников получает урон,  
равный количеству оставшегося у него эфира.

8 Редкое 3 Слабость
Сила и здоровье зачарованного создания уменьшаются  
на 4 (здоровье не может стать меньше 1).

9 Редкое 3 Защита
Здоровье всех дружественных созданий увеличивается  
на 3, и они не могут атаковать.

10 Тайное 2 Дым Все создания не могут подняться.

11 Тайное 2 Усиление Сила зачарованного создания увеличивается на 4.

12 Тайное 2 Каменный дождь
Многократное. За 2 кванта эфира наносит 2 единицы  
урона всем созданиям противника.

13 Тайное 3 Огненный шар
Многократное. За 1 квант эфира наносит 2 единицы  
урона указанному созданию или герою.

14 Тайное 4 Ярость
Сила всех дружественных созданий увеличивается на 4,  
а их здоровье уменьшается на 2.

15 Тайное 7 Эфирный вихрь
Каждый эфирный канал дает дополнительно 1 квант  
эфира.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15
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# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 1 Электрошок Наносит 1 единицу урона указанному созданию или герою.

2 Примитив 3 Огненная волна Наносит 1 единицу урона всем созданиям противника.

3 Обычное 1 Превращение

Уничтожает указанное создание. Здоровье героя,  
сотворившего заклинание, становится равным здоровью 
уничтоженного создания. Заклинание может твориться  
в фазе защиты. 

4 Обычное 1 Огненный ветер За X квантов эфира наносит X единиц урона всем  
созданиям, способным летать.

5 Обычное 2 Землетрясение За X квантов эфира наносит X единиц урона всем  
нелетающим созданиям.

6 Обычное 2 Клубящийся пепел За жертву создания снимает указанную чару.

7 Обычное 3 Пылающие могилы Все герои получают по 2 единицы урона за каждое  
создание в своем могильнике.

8 Редкое 1 Дезинтеграция За X квантов эфира наносит X единиц урона указанному 
созданию (оно не может воспользоваться регенерацией).

9 Редкое 1 Гейзер Дает 1 эфирный канал.

10 Редкое 2 Катастрофа За X квантов эфира наносит X единиц урона всем героям.

11 Редкое 2 Язык пламени За X квантов эфира снимает указанную чару,  
если стоимость ее сотворения меньше или равна X.

12 Редкое 3 Сверхновая За X квантов эфира наносит X единиц урона всем  
созданиям.

13 Редкое 3 Каннибализм За жертву указанного создания его владелец получает  
здоровье, равное здоровью этого создания.

14 Редкое 3 Пучок молний Наносит 3 единицы урона всем созданиям.

15 Редкое 3 Эфирный бриз Все герои получают по 2 эфирных канала.

16 Редкое 4 Аннигиляция
Уничтожает все создания. За каждое создание  
противнику его владельца наносится урон, равный  
силе уничтоженного создания. 

17 Редкое 4 Вулкан Дает герою 3 эфирных канала.

18 Редкое 5 Разлом Уничтожает указанное создание.

19 Редкое 6 Эфирный шторм Все герои получают по 4 эфирных канала.

20 Тайное 1 Пепельный шторм Все создания не могут атаковать до конца хода.

21 Тайное 1 Молния Наносит 3 единицы урона указанному созданию.

22 Тайное 1 Комета За X квантов эфира наносит X единиц урона указанному 
созданию или герою.

23 Тайное 2 Дрожь Наносит 2 единицы урона всем созданиям противника.

24 Тайное 2 Эфирный резонанс До конца хода всякий раз, когда зачарованному герою нано­
сится урон, аналогичный урон получает его противник.

25 Тайное 4 Огненный шторм За X квантов эфира наносит X единиц урона всем  
созданиям противника.

КОЛДОВСТВО ХАОТОВ

1 2 3 4 5 6 7 8

 9 10 11 12 13 14
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СОЗДАНИЯ ХАОТОВ

# Класс Эфир Название
Сила/ 

здоровье
Свойства существ

1 Примитив 1 Вонючая крыса 1/1

2 Обычное 1 Стена горящего камня 1/3 Телохранитель.

3 Обычное 1 Кобольд-шаман 0/1 Искра.

4 Обычное 2 Заразная крыса 1/2 Трупоед.

5 Обычное 3 Орк-шаман 1/2 Орковский обряд.

6 Обычное 4 Чумная крыса 3/4 Ненасытный трупоед.

7 Обычное 4 Каменная стена 0/10 Телохранитель.

8 Обычное 6 Проклятая крыса 4/5 Братство крыс.

9 Редкое 1 Кобольд-стражник 1/3 Стражник.

10 Редкое 2 Старейшина кобольдов 2/2 Зов кобольдов.

11 Редкое 3 Стена магмы 2/5 Телохранитель. Летает.

12 Редкое 3 Летучая мышь 3/2 Летает.

13 Редкое 4 Орк-стражник 2/5 Стражник. Первый удар.

14 Редкое 5 Стена лавы 1/8 Телохранитель. Летает. Эфирная сила.

15 Редкое 5 Гигантская летучая мышь 5/4 Летает.

16 Редкое 6 Старейшина орков 6/4 Выносливость орков.

17 Редкое 7 Летучая мышь-вампир 6/6 Вкус крови.

18 Тайное 1 Ночной волк 1/1 Увертливый.

19 Тайное 1 Кобольд-воин 1/1 Злость кобольдов.

20 Тайное 2 Кремневая стена 0/6 Телохранитель. Броня.

21 Тайное 5 Орк-воин 4/2 Первый удар. Боевой дух орков.

22 Тайное 5 Призрачный волк 4/3 Первый удар. Увертливый.

23 Тайное 5 Серый людоед 5/4 Неутомимый.

24 Тайное 6 Стена адского пламени 1/10 Телохранитель. Летает. Огненный вихрь. 
Эфирный жар.

25 Тайное 7 Вождь людоедов 6/5 Неутомимый. Кровожадный.

26 Тайное 9 Циклоп 9/9 Кровожадный. Живая катапульта.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23 24

25 26
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ЧАРЫ КИНЕТОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 1 Ледяной щит Здоровье зачарованного создания увеличивается на 1.

2 Примитив 1 Нерешительность За каждое создание, назначенное атакующим,  
его владелец должен заплатить 1 квант эфира.

3 Примитив 2 Усиление атаки Сила зачарованного создания увеличивается на 1.

4 Обычное 2 Ледяная чешуя Здоровье зачарованного создания увеличивается на 2.

5 Обычное 2 Снятие чар Зачарованное создание получает свойство «Разбивает  
чары». 

6 Обычное 2 Канал жизни Владелец этой чары получает 3 единицы здоровья всякий 
раз, когда какое-либо создание использует регенерацию.

7 Редкое 1 Дух войны Поднимает указанное создание. Создание приобретает 
свойство «Неутомимый». 

8 Редкое 1
Враждебное окру­
жение

Все создания противника принудительно отдыхают при 
входе в игру.

9 Редкое 2 Густой воздух Все создания со свойством «Летает» не способны  
подняться.

10 Редкое 2 Наводнение Все создания без свойства «Летает» не способны  
подняться.

11 Редкое 3 Ледяной панцирь Здоровье зачарованного создания увеличивается на 4.

12 Редкое 3 Мощь Сила зачарованного создания увеличивается на 3.

13 Редкое 4 Кровные узы Все создания одной расы с зачарованным созданием не 
способны подняться. 

14 Тайное 2 Щит силы За X квантов эфира здоровье зачарованного создания  
увеличивается на X.

15 Тайное 2 Эфирная жажда В начале своего хода герой должен платить по 1 кванту 
эфира за каждое дружественное создание в игре.

16 Тайное 2 Воздушная связь Создание приобретает свойство «Вампир».

17 Тайное 2 Стазис
Героям перестает приходить эфир в начале хода.  
Владелец этой чары должен платить 2 кванта эфира  
в начале каждого хода, иначе эта чара будет снята.

18 Тайное 3 Водная связь

Если зачарованное создание отправилось в могильник,  
оно возвращается в игру под управление владельца чары, 
и здоровье владельца увеличивается на величину здоровья 
этого создания.

19 Тайное 3 Эфирная мощь За X квантов эфира сила зачарованного создания  
увеличивается на X.

20 Тайное 5 Переподчинение
Владелец этой чары будет управлять зачарованным  
созданием до тех пор, пока создание не уничтожено или 
чара не снята.

КИНЕТЫ

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14
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КОЛДОВСТВО КИНЕТОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 1 Малое развоплощение
Возвращает указанное создание со стоимостью вызова 
3 кванта эфира или меньше вместе с руной из игры  
в руку владельца.

2 Обычное 1 Склероз Оба героя сбрасывают с руки по 2 заклинания.

3 Обычное 1 Равновесие
Если противник имеет большее число эфирных каналов, 
герой получает 1 эфирный канал.

4 Обычное 2 Снятие чар Снимает указанную чару.

5 Обычное 2 Напасть
Указанный герой сбрасывает с руки до 3 заклинаний  
с созданиями.

6 Обычное 2 Туман
Нанесение физического урона на текущем ходу  
становится невозможным. Это заклинание может  
твориться в фазе защиты.

7 Обычное 2 Проклятие
Указанный герой сбрасывает с руки до 3 заклинаний  
с чарами и колдовством.

8 Обычное 3 Амнезия Оба героя сбрасывают все карты.

9 Обычное 4 Голод
Указанное создание наносит себе урон, равный своей  
силе.

10 Редкое 1 Развоплощение
Возвращает указанное создание из игры в руку  
владельца.

11 Редкое 1 Обновление
Оба героя сбрасывают с руки все заклинания  
и набирают то же количество заклинаний с чарами  
и колдовством.

12 Редкое 1 Форсирование
Оба героя сбрасывают с руки все заклинания и  
набирают то же количество заклинаний с созданиями.

13 Редкое 1 Удар по разуму
Наносит каждому герою по 3 единицы урона за каждое 
заклинание сверх 5, находящееся в руке.

14 Редкое 2 Бешенство
Все создания противника получают свойство  
«Агрессивный» до следующей атаки.

15 Редкое 3 Свежий ветер
За X квантов эфира указанный герой набирает X  
заклинаний.

16 Редкое 4 Зеркало
Весь урон, полученный зачарованным героем до конца  
хода, перенаправляется его противнику.

17 Редкое 4 Снежная буря
Заставляет отдыхать все создания противника,  
кроме телохранителей.

18 Редкое 6 Опустошающий голод Все создания наносят себе урон, равный своей силе.

19 Тайное 2 Великое развоплощение
Возвращает все создания из игры в руку своих  
владельцев.

20 Тайное 2 Баланс
Если противник имеет большее число эфирных каналов, 
герой получает 2 эфирных канала.

21 Тайное 4 Разрушение чар Снимает все чары в игре.

22 Тайное 7 Проклятие голода
Все создания противника наносят себе урон, равный 
своей силе.
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СОЗДАНИЯ КИНЕТОВ

# Класс Эфир Название
Сила/ 

здоровье
Свойства существ

1 Примитив 3 Авиак-разведчик 1/2 Летает.

2 Обычное 1 Стена воздуха 0/2 Телохранитель. Летает.

3 Обычное 3 Авиак-убийца 2/1 Летает. Увертливый.

4 Обычное 3 Авиак-стрелок 2/1 Летает. Взмах крыла.

5 Обычное 6 Старейшина авиаков 2/2 Летает. Боевой дух авиаков.

6 Обычное 6 Ламия-монахиня 4/8 Братство ламий.

7 Обычное 7 Стена силы 0/12 Телохранитель. Летает.

8 Обычное 7 Ламия-воительница 7/7 Кровожадный.

9 Обычное 8 Ламия-повелительница 8/7 Кровожадный. Первый удар. Призыв ламий.

10 Обычное 9 Ламия-колдунья 9/5 Магия ламий.

11 Редкое 1 Гибберлин 2/1 Неблокируемый. Лентяй.

12 Редкое 2 Стена бриза 0/6 Телохранитель. Летает.

13 Редкое 2 Гибберлин-подстрекатель 3/1 Неблокируемый. Лентяй.

14 Редкое 3 Шайка гибберлинов 4/1 Неблокируемый. Грабитель (1). Лентяй.

15 Редкое 4 Призрак-воин 3/1
Первый удар. Вампир. Агрессивный.  
Регенерация (2).

16 Редкое 5 Призрак-шаман 2/4 Вампир. Броня призраков. Зов призраков.

17 Редкое 5 Стена ветра 0/9 Телохранитель. Летает. Эфирная сила.

18 Редкое 6 Призрак-жрец 1/5
Вампир. Боевой дух призраков. Братство 
призраков.

19 Редкое 7 Призрак-колдун 3/2
Вампир. Злость призраков.  
Полет призраков.

20 Тайное 1 Речной нимб 0/1 Летает. Эфирный вор (2).

21 Тайное 3 Морской нимб 1/4 Летает. Эфирный вор (4).

22 Тайное 5 Болотный нимб 3/7 Летает. Эфирный вор (6).

23 Тайное 7 Элементаль воды 6/7 Неутомимый. Разбивает чары.

24 Тайное 7 Элементаль воздуха 3/6 Неутомимый. Неблокируемый.

25 Тайное 7 Элементаль земли 6/6 Неутомимый. Кровожадный.

26 Тайное 7 Элементаль огня 6/5 Первый удар. Неутомимый. Ожог.
27 Тайное 9 Красный дракон 9/8 Летает. Проклятие земли.

28 Тайное 9 Черный дракон 8/9 Летает. Смертельная усталость.

29 Тайное 9 Синий дракон 8/8 Летает. Проклятие неба.

30 Тайное 9 Зеленый дракон 7/8 Летает. Разрушение преград.
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ВИТАЛЫ
ЧАРЫ ВИТАЛОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 2 Острые когти Сила зачарованного создания увеличивается на 2.

2 Примитив 2 Густой лес Создания с силой 1 не могут атаковать владельца этой 
чары.

3 Обычное 1 Самопожертвование

Многократное. За 1 квант эфира и жертву создания его 
сила и здоровье до конца хода добавляются к силе  
и здоровью указанного создания. Также указанное  
создание становится «Кровожадным» до конца хода.

4 Обычное 2 Темный лес Создания с силой 2 и меньше не могут атаковать  
владельца этой чары.

5 Обычное 2 Оздоровление Многократное. За 1 квант эфира добавляет 2 единицы 
здоровья.

6 Обычное 2 Эфирный урожай Владелец этой чары получает 2 кванта эфира за каждое 
заклинание вызова создания.

7 Обычное 3 Растворение
Многократное. За 1 квант эфира и жертву создания  
герой получает X квантов эфира, где X — сумма силы  
и здоровья создания.

8 Обычное 3 Призрак василиска Зачарованное создание получает свойство «Ядовитый».

9 Обычное 3 Вор Зачарованное создание получает свойство «Грабитель (3)».

10 Обычное 3 Благословение Леса Сила и здоровье зачарованного создания увеличиваются  
на 2.

11 Редкое 1 Паутина душ Здоровье владельца этой чары увеличивается на 2  
за каждое создание, отправленное в могильник. 

12 Редкое 4 Сила Леса Сила всех дружественных созданий увеличивается на 2.

13 Редкое 4 Господство Сила и здоровье всех дружественных созданий  
увеличиваются на 1.

14 Редкое 4 Стойкость Леса Здоровье всех дружественных созданий увеличивается  
на 2.

15 Тайное 2 Древний лес Создания с силой 3 и меньше не могут атаковать  
владельца этой чары.

16 Тайное 2 Спешка Все дружественные создания получают свойство  
«первый удар» и становятся «Кровожадными».

17 Тайное 2 Колючий эфир Любой герой получает 1 единицу урона за каждый  
использованный им квант эфира.

18 Тайное 3 Просвещение Оба героя получают 1 дополнительное заклинание  
в начале каждого хода.

19 Тайное 3 Роковая болезнь
Все создания противника не могут использовать  
свойство «Регенерация» и не восстанавливают здоровье  
в конце хода.

20 Тайное 4 Живучесть Все дружественные создания получают свойство  
«Регенерация (2)».

21 Тайное 4 Отравление Зачарованный герой получает 2 единицы урона в конце 
каждого хода.

1 2 3 4 5 6 7
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КОЛДОВСТВО ВИТАЛОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 1 Капля эфира Дает 2 кванта эфира.

2 Обычное 1 Эфирная подпитка За жертву создания дает 1 эфирный канал.

3 Обычное 1 Эфирный родник Дает 3 кванта эфира.

4 Обычное 2 Причудливый обмен
За жертву дружественного создания уничтожает  
указанное создание. Здоровье его владельца увеличивает­
ся на X, где X — здоровье уничтоженного создания.

5 Обычное 2
Сила  
жертвоприношения

За жертву создания здоровье героя увеличивается  
на величину, равную здоровью этого создания. Герой 
противника получает урон, равный силе этого создания.

6 Обычное 3 Кольцо камней Дает один эфирный канал.

7 Обычное 4 Симбиоз
Увеличивает здоровье героя на 2 единицы за каждое 
создание в игре.

8 Редкое 1 Лечение
За X квантов эфира прибавляет герою X единиц  
здоровья.

9 Редкое 2 Благословение
Сила и здоровье зачарованного создания увеличиваются 
на 4 до конца хода.

10 Редкое 2 Эфирная торговля За X единиц здоровья дает герою X квантов эфира.

11 Редкое 2 Очищающая жертва За жертву создания снимает указанную чару.

12 Редкое 2 Слепящая пыль
Заставляет отдыхать все создания противника,  
за исключением тех, кто обладает свойством  
«Неутомимый».

13 Редкое 3 Разрушающий плющ Уничтожает указанного телохранителя.

14 Редкое 3 Смерч Уничтожает указанное летающее создание.

15 Редкое 4 Круг камней Дает 2 эфирных канала.

16 Тайное 1 Эфирный фонтан Дает 4 кванта эфира.

17 Тайное 4 Штурм
Сила и здоровье всех дружественных созданий  
увеличиваются на 2 до конца хода. Все дружественные 
создания становятся «Кровожадными» и «Агрессивными».

18 Тайное 5 Ураган
Уничтожает указанное создание, наносит  
сотворившему заклинание X единиц урона, где X —  
сила этого создания.

19 Тайное 6 Сад камней Дает 3 эфирных канала.

20 Тайное 6 Ярость Природы
Уничтожает все создания в игре, наносит  
сотворившему заклинание X единиц урона, где X —  
число уничтоженных созданий.

21 Тайное 7 Очищение Снимает все чары в игре.

22 Тайное 9 Исцеление Восстанавливает здоровье героя до исходной величины.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14
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СОЗДАНИЯ ВИТАЛОВ

# Класс Эфир Название
Сила/ 

здоровье
Свойства существ

1 Примитив 2 Плюющийся фингус 0/2 Не атакует. Жгучие споры.

2 Примитив 3 Клещ-воин 2/2

3 Обычное 2 Молодой древень 1/1 Регенерация (1).

4 Обычное 2 Пчела-воин 1/1 Летает.

5 Обычное 3 Древень 2/2 Регенерация (1).

6 Обычное 4 Старый древень 3/3 Регенерация (1).

7 Обычное 4 Магический шершень 2/2 Летает. Первый удар. Ядовитый.

8 Обычное 6 Мистический шершень 3/3 Летает. Первый удар. Ядовитый.

9 Обычное 6 Вековой древень 4/4 Кровожадный. Регенерация (1).

10 Редкое 1 Рабочая пчела 0/1 Летает. Злость пчел. Жало пчелы. 

11 Редкое 1 Травяная змея 1/1 Первый удар. Кровопийца.

12 Редкое 2 Рабочий клещ 0/2 Боевой дух клещей.

13 Редкое 2 Плотоядный фингус 0/6 Не атакует. Жалящие споры.

14 Редкое 3 Озерная змея 3/2 Первый удар. Отравляющий укус.

15 Редкое 3 Матка пчел 0/1
Не атакует. Летает. Быстрота пчел. 
Ярость пчел. Порождает пчелу.

16 Редкое 4 Хищный фингус 2/7 Не атакует. Смертельные споры.

17 Редкое 6 Фингус-патриарх 3/9 Не атакует. Боевой дух фингусов.

18 Редкое 6 Мантис 4/4 Вампир. Испуг.

19 Редкое 8 Мантис-летописец 5/5 Вампир. Страх.

20 Редкое 9 Мантис-патриарх 6/6 Вампир. Ужас.

21 Тайное 1 Древесная змея 1/1 Первый удар. Змеиный яд.

22 Тайное 2 Болотная змея 2/2 Первый удар. Змеиный яд.

23 Тайное 2 Королева клещей 0/1 Броня клещей.

24 Тайное 2 Королева пчел 0/1 Летает. Боевой дух пчел. Жало пчелы.

25 Тайное 4 Матка клещей 0/3
Не атакует. Прожорливость клещей.  
Порождает клеща.

26 Тайное 5 Злобоглаз 3/3
Летает. Разбивает чары. Мстительный 
глаз.

27 Тайное 7 Злобоглаз-воин 5/3 Летает. Первый удар. Коварный глаз.

28 Тайное 8 Матка злобоглазов 6/7 Летает. Яростный глаз.

15 16 17 18 19 20 21 22

1 2 3 4 5 6 7
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КОЛДОВСТВО СИНТЕТОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 1 Бессилие

Заставляет отдыхать указанное создание. Зачарованное 
создание не способно подняться в начале хода своего 
владельца. Владелец может заплатить 3 кванта эфира, 
чтобы снять эту чару и поднять создание.

2 Примитив 2 Реанимация
Возвращает последнее создание из могильника владельца 
в руку владельца, наносит 1 единицу урона герою про­
тивника.

3 Обычное 1 Откачка эфира Забирает у героя противника до 5 квантов эфира.

4 Обычное 1 Разрушение  
реальности

Удаляет весь эфир, оставшийся у указанного героя, и 
наносит ему урон, равный количеству удаленного эфира.

5 Обычное 1 Ремонт
Возвращает указанное создание из могильника владельца 
в руку владельца, наносит 1 единицу урона герою про­
тивника.

6 Обычное 2 Импульс данных В руку героя приходят 2 заклинания.

7 Обычное 3 Телесный обмен За жертву указанного дружественного создания возвра­
щает указанное создание из могильника героя в игру.

8 Редкое 3
Искажение  
реальности

Уничтожает 1 эфирный канал у героя противника.

9 Редкое 3 Общая подзарядка Поднимает всех дружественных созданий. Это заклина­
ние может быть сотворено в фазе защиты.

10 Редкое 3 Волна данных В руку героя приходят 3 заклинания.

11 Редкое 4 Очистка Удаляет указанную чару.

12 Обычное 4 Помехи Противник сбрасывает с руки 3 случайных заклинания.

13 Редкое 4 Клонирование Создает копию указанного создания в игре.  
Копия переходит под управление владельца заклинания.

14 Редкое 5 Изгнание Удаляет из игры указанное создание. Оно не способно 
использовать регенерацию, чтобы воспротивиться этому.

15 Тайное 2 Быстрая починка

Зачарованное создание возвращается из могильника в 
игру, его сила и здоровье уменьшаются на 1. Если снять 
чару, создание возвращается в могильник. Если уничто­
жить зачарованное создание, оно возвращается в руку 
владельца.

16 Тайное 2 Откачка жизни
За X квантов эфира отнимает X единиц здоровья  
у героя противника и увеличивает здоровье владельца 
заклинания.

17 Тайное 2 Альфа-удар

Действует только на дружественные создания. Создание 
получает свойства «Кровожадный» и «Первый удар», его 
сила увеличивается на X, где X — исходная сила создания. 
Здоровье зачарованного создания становится равным 1. В 
конце хода создание будет уничтожено; оно не способно 
использовать регенерацию, чтобы воспротивиться этому.

18 Тайное 5 Кража реальности Герой отбирает у противника 1 эфирный канал.

19 Тайное 6 Стирание разума Указанный герой сбрасывает с руки все заклинания.

СИНТЕТЫ
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ЧАРЫ СИНТЕТОВ

# Класс Эфир Название Описание

1 Примитив 2 Искаженное 
улучшение

Сила и здоровье зачарованного создания увеличиваются на 2.  
В конце каждого следующего хода сила и здоровье этого  
создания уменьшаются на 1.

2 Примитив 3 Поломка Сила зачарованного создания уменьшается на 2.

3 Обычное 2 Ослабляющий 
газ Сила всех созданий уменьшается на 1.

4 Обычное 2 Парализация
Зачарованное создание не способно подняться. Его владелец  
должен заплатить 2 единицы здоровья и 2 кванта эфира,  
чтобы поднять зачарованное создание.

5 Обычное 3 Болевая связь Всякий раз, когда зачарованному созданию наносится урон,  
равный урон получает его владелец.

6 Обычное 3 Истощение Здоровье зачарованного создания уменьшается на 4 единицы 
(здоровье не может стать меньше 1).

7 Обычное 4 Веселящий газ Здоровье всех созданий противника уменьшается на 2 единицы 
(здоровье не может стать меньше 1.) 

8 Обычное 4 Лишение силы Сила зачарованного создания уменьшается на 6 единиц.

9 Обычное 4 Подзарядка Многократное. За 1 квант эфира поднимает указанное создание.

10 Редкое 1 Второе  
рождение

Многократное. За X квантов эфира возвращает указанное созда­
ние со стоимостью вызова X или меньше из могильника в игру.

11 Редкое 2 Самовосста­
новление Зачарованное создание получает способность «Регенерация (1)».

12 Редкое 2 Маска ужаса Зачарованное создание становится неблокируемым.

13 Редкое 2 Раздражение
Владелец зачарованного создания получает 1 единицу урона  
в конце каждого хода. Зачарованное создание не может  
использовать свои способности.

14 Редкое 3 Ремонтная 
мастерская

Многократное. За 1 квант эфира возвращает указанное  
создание из могильника в руку героя и наносит 1 единицу  
урона противнику.

15 Редкое 3 Перестановка
У зачарованного создания значения силы и здоровья меняются 
местами. Все чары, влияющие на силу, начинают действовать 
на здоровье этого создания, и наоборот.

16 Редкое 3 Подавляющий 
газ Сила всех созданий уменьшается на 2 единицы.

17 Редкое 3 Удушающий 
газ

Все герои и создания получают 2 единицы урона в конце  
каждого хода.

18 Редкое 4 Безумие
Владелец зачарованного создания получает 2 единицы урона  
в конце каждого хода. Зачарованное создание не может  
использовать свои способности.

19 Тайное 1 Слабый  
токсин

Зачарованный герой получает 1 единицу урона в начале каждого 
хода.

20 Тайное 2 Перегрузка
Сила и здоровье зачарованного создания увеличиваются  
на 5 единиц, в конце каждого следующего хода сила и здоровье 
этого создания уменьшаются на 2 единицы.

21 Тайное 2 Переадресация
Перенаправляет весь урон, получаемый героем, на зачарованное 
создание. Это создание не может использовать свойство  
«Регенерация».

22 Тайное 3 Возрождение Многократное. За отдых, 2 кванта эфира и 2 единицы здоровья 
возвращает указанное создание из могильника владельца в игру.

23 Тайное 4 Притяжение 
данных

Владелец этой чары получает в руку 1 заклинание за каждую 
сотворенную чару или колдовство.

24 Тайное 5 Сильный  
токсин

Зачарованный герой получает 3 единицы урона в конце каждого 
хода.
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СОЗДАНИЯ СИНТЕТОВ

# Класс Эфир Название
Сила/ 

здоровье
Свойства существ

1 Примитив 1 Механический червяк 1/1 Агрессивный. Готовность. Регенерация (3).

2 Обычное 1 Малый колесник 3/1 Фаталист.

3 Обычное 2 Большой колесник 4/2 Фаталист.

4 Обычное 3 Механический червь 3/2 Агрессивный. Регенерация (3).

5 Обычное 4 Птерос 2/4 Летает. Пронзительный взгляд.

6 Обычное 5 Бронзовый мехос 5/3 Токсичный.

7 Обычное 5 Червезавр 5/4 Агрессивный. Регенерация (3).

8 Обычное 6 Армированный птерос 3/6
Летает. Разбивает чары. Пронзительный 
взгляд.

9 Обычное 7 Железный мехос 6/4 Кровожадный. Токсичный.

10 Обычное 9 Стальной мехос 8/6 Кровожадный. Токсичный.

11 Редкое 1 Стена иллюзии 0/2 Телохранитель. Тени мертвых.

12 Редкое 3 Стена нереальности 0/6 Телохранитель. Внушение.

13 Редкое 4 Стена искажения 0/8 Телохранитель. Паралич.

14 Редкое 5 Бронзовый мехозавр 4/3
Кровожадный. Вампир. Паразит (1).  
Магический экран.

15 Редкое 7 Железный мехозавр 6/4
Кровожадный. Вампир. Паразит (2).  
Магический экран.

16 Редкое 9 Стальной мехозавр 8/6
Кровожадный. Вампир. Паразит (3).  
Магический экран.

17 Тайное 1 Бронзовое исчадие 1/2 Регенерация (1).

18 Тайное 1 Малый прыгун 1/2 Готовность. Восстающий из мертвых.

19 Тайное 2 Прыгун 2/3 Готовность. Восстающий из мертвых.

20 Тайное 3 Железное исчадие 3/4 Регенерация (1).

21 Тайное 4 Большой прыгун 3/4
Грабитель (1). Готовность. Восстающий 
из мертвых.

22 Тайное 4 Стена кинжалов 2/5 Телохранитель. Летает. Регенерация (1).

23 Тайное 4 Раскройщик 7/4
Разбивает чары. Лентяй.  
Требует жертву.

24 Тайное 5 Стальное исчадие 5/6 Регенерация (1). Эфирная защита.

25 Тайное 6 Пилильщик 9/6
Разбивает чары. Лентяй.  
Требует жертву.

26 Тайное 6 Серый некромант 6/6
Первый удар. Неутомимый. Регенерация 
(2). Серая некромантия.

27 Тайное 8 Потрошитель 11/8
Разбивает чары. Лентяй.  
Требует жертву.

28 Тайное 8 Стена лезвий 6/9 Телохранитель. Летает. Регенерация (1).

29 Тайное 8 Черный некромант 8/8
Первый удар. Неутомимый. Регенерация 
(2). Черная некромантия.

30 Тайное 9 Ходячий ужас 9/9 Кровожадный. Аура смерти.
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ГЛОБАЛЬНЫЕ  
ЗАКЛИНАНИЯ

ОБЩИЕ ДЛЯ ВСЕХ РАС

# Класс Описание

1 Снятие чар Снимает локальные чары.

2 Разрушение чар Снимает глобальное заклинание.

3 Воскрешение Воскрешает последнего погибшего героя.

4 Ритуал льда и пламени Дает 1 замерзшее пламя в ход.

5 Возвращение Телепортирует героя к его Замку.

6 Защитник Замка Герой становится эфирным защитником.

7 Нападающий на Замок
Герой становится эфирным нападающим на указанный Замок 
противника.

8 Видения Показывает глобальные заклинания, творимые противниками.

9 Дистанционное использование Использование Лавок на расстоянии.

10 Укрепление (раса) Создать эфирный форт 1 уровня.

11 Форт (раса) Создать эфирный форт 2 уровня.

12 Бастион (раса) Создать эфирный форт 3 уровня.

13 Призвать рекрута Призвать героя 1 уровня.

14 Призвать воина Призвать героя 3 уровня.

15 Призвать ветерана Призвать героя 5 уровня.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15
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ХАОТЫ

# Класс Описание

1 Ритуал крови Дает 5 кровавых рубинов в ход.

2 Удача Дает герою дополнительные шансы на специализацию,  
не работает с навыком «Удача».

3 Гнев молний Каждый бой любого героя Хаотов начинается с заклинания 
«Молния», направленного на противника.

4 Метеорит Нанести 7 единиц урона вражескому Замку.

5 Цепная молния Нанести 4 единицы урона всем вражеским Замкам.

6 Щит Хаоса Замок Хаотов начинает поглощать 3 единицы урона с атаки.

7 Гнев мертвых Если атакующий победил, он наносит дополнительно 1 единицу 
урона Замку за каждое создание в могильнике защитника.

8 Проклятье Замков Герой наносит в 1,5 раза больше урона Замкам.

9 Ударный резонанс Всем Замкам наносится столько же повреждений,  
сколько и зачарованному.

10 Часы Апокалипсиса Каждый ход всем Замкам наносятся увеличивающиеся  
повреждения: 1 единица урона в первый ход, 2 во второй и т.д.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10

КИНЕТЫ

# Класс Описание

1 Ритуал звезды Дает 5 звездных сапфиров в ход.

2 Медитация Дает герою дополнительное заклинание в бою каждый второй 
ход, не работает с навыком «Медитация».

3 Гипнотизм Каждый бой любого героя Кинетов начинается с заклинания 
«Враждебное окружение», направленного на противника.

4 Ледяной щит Замок поглощает 5 единиц урона с каждой атаки.

5 Ледяные преграды Все дружественные Замки поглощают 3 единицы урона.

6 Свежий бриз Скорость восстановления Замка увеличивается в 1,5 раза.

7 Награда за скорость Если атакующий победил, он наносит дополнительно 10-Х урона 
Замку, где X — ход, в котором бой был проигран противником.

8 Рунная расплата
Если атакующий проиграл защитнику, зачарованному этим  
заклинанием, атакующий теряет по 5 рун с каждой страницы 
Книги Заклинаний.

9 Удар по заклинанию
Попытка развеять заклинание, творимое владельцем Замка; 
стоимость равна количеству эфира, затраченному  
на заклинание в текущий момент.

10 Утечка эфира
Стоимость всех заклинаний, творимых в зачарованном Замке, 
увеличивается на 1/2 от количества дополнительного эфира, 
затраченного при сотворении данного заклинания.
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ВИТАЛЫ

# Класс Описание

1 Ритуал змеи Дает 5 ядовитых изумрудов в ход.

2 Регенерация
Позволяет герою регенерировать 1 единицу здоровья в ход, не 
работает с навыком «Регенерация».

3 Подарки леса
Каждый бой любого героя Виталов начинается с вызова древес­
ной змеи.

4 Кислотные пары Наносит 4 единицы урона указанному Замку.

5 Дуновение леса Восстанавливает энергию Замка на 8 единиц.

6 Дар природы
Восстанавливает энергию всех дружественных Замков на 4 еди­
ницы.

7 Благословение леса
Если атакующий победил, за каждые оставшиеся у него 10 еди­
ниц здоровья он наносит дополнительно 1 единицу урона замку.

8 Зачарованные травы
Если атакующий победил, он забирает у защищавшегося X кор­
ней мандрагоры и черного лотоса, где Х — десятикратный урон, 
нанесенный Замку.

9 Гниль Зачарованный Замок не регенерирует.

10 Эфирное спокойствие Запрещает все эфирные бои.

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10
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1 2 3 4 5 6 7 8

9 10

СИНТЕТЫ

# Класс Описание

1 Ритуал дыма Дает 5 дымчатых алмазов в ход.

2 Сглаз
Существенно уменьшает шансы противника  
на срабатывание специализации, не работает с навыком «Сглаз».

3 Искажение каналов
Каждый бой любого героя Синтетов начинается с заклинания 
«Искажение реальности», направленного на противника.

4 Восстановление Восстанавливает 4 единицы энергии Замка.

5 Автоматический ремонт Удваивает скорость восстановления Замка.

6 Полное восстановление
Увеличивает скорость восстановления всех дружественных 
Замков в 1,5 раза.

7 Биоугроза
Если атакующий победил, он наносит дополнительно 1 единицу 
урона Замку за каждое создание защитника в игре на момент 
победы.

8 Возмездие
Если атакующий проиграл защитнику, зачарованному этим  
заклинанием, атакующий гибнет.

9 Эрозия
Зачарованный Замок получает от атак в 1,5 раза больше  
повреждений.

10 Окончательный разряд
Дополнительная плата Х энергии своего Замка — нанести Х 
урона указанному Замку.
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СВОЙСТВА СУЩЕСТВ

Агрессивный Всегда атакует. 

Аура смерти 
При входе в игру и выходе из игры создание с данным  
свойством наносит 6 единиц урона всем созданиям,  
находящимся в игре. 

Боевой дух авиаков Все авиаки получают +1 к силе и здоровью. 

Боевой дух клещей Все клещи получают +1 к силе и здоровью. 

Боевой дух орков 
Все орки получают +1 к силе и здоровью и становятся  
«Агрессивными». 

Боевой дух призраков Все призраки-воины получают +1 к силе и здоровью. 

Боевой дух пчел Все пчелы получают +1 к силе и здоровью. 

Боевой дух фингусов Все фингусы получают +1 к силе и здоровью. 

Братство крыс 
За принудительный отдых и 2 кванта эфира возвращает  
из могильника в руку владельца указанную крысу. 

Братство ламий 
За принудительный отдых возвращает из могильника  
в руку владельца указанную ламию. 

Братство призраков 
За принудительный отдых и 2 кванта эфира возвращает 
указанного призрака-воина из могильника владельца в игру. 

Броня 
Все телохранители владельца этого создания получают +1  
к здоровью. 

Броня клещей Все клещи получают +2 к здоровью. 

Броня призраков Все призраки-воины получают +1 к здоровью. 

Быстрота пчел Все пчелы получают свойство «Первый удар». 

Вампир 
Урон, нанесенный созданием с данным свойством герою  
противника, на ту же величину увеличивает здоровье  
владельца этого создания. 

Взмах крыла 
За принудительный отдых наносит 1 единицу урона  
указанному атакующему созданию. 

Вкус крови 
За принудительный отдых и 3 кванта эфира забирает Х  
единиц здоровья у противника и добавляет их своему  
владельцу, где Х — количество летучих мышей у владельца. 

Внушение 
За 3 кванта эфира создание с данным свойством получает 
+2 к силе до конца хода. 

Восстающий из мер­
твых 

Если в конце хода в могильнике над созданием с данным  
свойством находятся 3 или более созданий,  
создание вернется в игру. 

Выносливость орков Все орки становятся неутомимыми. 

Готовность 
Создание может атаковать и использовать свои  
способности сразу же после вызова. 

Грабитель (1) (2) (3) 
Если создание с данным свойством нанесет урон герою,  
герой должен сбросить с руки, соответственно, 1, 2 или 3 
случайных заклинания. 

Жало пчелы 
Пчела гибнет после нанесения любого урона герою  
противника. 

Жалящие споры 
За принесение в жертву данного создания наносит Х единиц 
урона указанному созданию или герою, где Х — сила данного 
создания. 

Жгучие споры 
За принесение себя в жертву наносит 1 единицу урона  
указанному созданию или герою. 
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СВОЙСТВА СУЩЕСТВ

Живая катапульта 
За принудительный отдых наносит 3 единицы урона  
указанному созданию или герою. 

Злость кобольдов Все кобольды получают +1 к силе. 

Злость призраков Все призраки-воины получают +2 к силе. 

Злость пчел Все пчелы получают +1 к силе. 

Змеиный яд 
На героя, укушенного этим созданием, накладывается чара 
«Змеиный яд», которая наносит герою 1 единицу урона  
в конце каждого хода. 

Зов кобольдов 
За принудительный отдых поднимает всех кобольдов,  
кроме старейшин кобольдов. 

Зов призраков За отдых поднимает всех призраков-воинов. 

Искра 
За принудительный отдых наносит 1 единицу урона  
указанному созданию или герою. 

Испуг 
За принудительный отдых заставляет отдыхать указанное 
создание. 

Коварный глаз 
За принудительный отдых уничтожает указанное создание 
(кроме телохранителей) со здоровьем, меньшим или равным 
количеству злобоглазов у своего владельца. 

Кровожадный 
Если создание при атаке уничтожило всех блокировавших, 
оно наносит противнику урон оставшейся силой. 

Кровопийца 
После нанесения данным созданием любого урона герою  
противника оно получает +1 к силе и здоровью. 

Лентяй 
Отдыхающее создание не встает в начале хода своего  
владельца. 

Летает 
Создание может быть заблокировано только созданиями  
со свойством «Летает». 

Магический экран 
Создание не подвержено действию заклинаний  
и способностей других созданий. 

Магия ламий 
За принудительный отдых в руку владельца создания  
приходит 1 заклинание. 

Мстительный глаз 
За принудительный отдых уничтожает указанное создание  
с силой, меньшей или равной количеству злобоглазов  
у своего владельца. 

Не атакует Создание не может атаковать. 

Неблокируемый Создание не может быть заблокировано. 

Ненасытный трупоед 
За принудительный отдых и плату X квантов эфира  
удаляет X созданий из указанного могильника. 

Неутомимый Не требует отдыха после атаки.

Огненный вихрь
После боя уничтожает любое летающее создание, которое 
было заблокировано этим созданием.

Ожог
Создание, получившее урон от данного создания, не может 
использовать регенерацию до конца хода.

Орковский обряд За принудительный отдых дает 1 квант эфира.

Отравляющий укус
Сила и здоровье создания противника, получившего урон  
от данного создания, уменьшаются на 1.

Паразит (1) (2) (3)
В конце хода владельцу создания с данным свойством  
наносится, соответственно, 1, 2 или 3 единицы урона.

Паралич
Если принести в жертву создание с данным свойством, до 
конца хода будет невозможно причинение физического урона.

Первый удар Всегда бьет первым, даже в фазе защиты.
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Полет призраков
За отдых все призраки-воины становятся летающими до 
конца хода.

Порождает клеща
За принудительный отдых и 4 кванта эфира порождает  
клеща-воина.

Порождает пчелу
За принудительный отдых и 2 кванта эфира порождает  
пчелу-воина.

Призыв ламий
Стоимость вызова любой ламии уменьшается на 2  
(итоговое значение не может быть меньше 1 кванта эфира).

Прожорливость клещей Все клещи становятся «Неутомимыми».

Проклятие земли
За принудительный отдых наносит 3 единицы урона всем 
вражеским нелетающим созданиям.

Проклятие неба
За принудительный отдых наносит 3 единицы урона всем 
вражеским летающим созданиям.

Пронзительный взгляд
За принудительный отдых и Х квантов эфира это создание 
снимает чары со стоимостью сотворения, меньшей  
или равной Х эфира.

Разбивает чары
Если создание с данным свойством во время боя нанесло 
урон другому созданию или герою, то с поврежденного  
создания или героя снимаются все чары.

Разрушение преград
За принудительный отдых уничтожает указанного  
телохранителя, он не может использовать регенерацию.

Регенерация (1) (2) (3)
Если создание уничтожено, оно может быть восстановлено 
c полным здоровьем за, соответственно, 1, 2 или 3 кванта 
эфира.

Серая некромантия
За принудительный отдых возвращает в игру из указанного 
могильника создание со стоимостью вызова 3 кванта эфира 
или меньше.

Смертельная  
усталость

За принудительный отдых уничтожает указанное отдыхаю­
щее создание, оно не может воспользоваться регенерацией.

Смертельные споры
За принудительный отдых наносит 1 единицу урона  
указанному герою или созданию.

Стражник-кобольд
Может атаковать, только если атакует любой  
дружественный кобольд.

Стражник-орк
Может атаковать, только если атакует любой  
дружественный орк.

Страх
За принудительный отдых заставляет отдыхать всех  
телохранителей противника.

Тени мертвых
За 1 квант эфира сила создания с данным свойством  
становится равной 0, а здоровье — равным 1+Х, где Х —  
количество созданий в могильнике его владельца.

Токсичный
Если создание с данным свойством во время боя нанесло 
урон другому созданию, кроме телохранителя, последнее  
будет уничтожено в конце боя.

Требует жертву
Чтобы поднять это создание, требуется принести  
в жертву другое дружественное создание.

Трупоед
За принудительный отдых и плату 1 кванта эфира удаляет 
создание из указанного могильника.

Увертливый
Создание может быть заблокировано только  
телохранителями.

Ужас
За принудительный отдых заставляет отдыхать все созда­
ния противника, принадлежащие к расе выбранного создания.

СВОЙСТВА СУЩЕСТВ
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СВОЙСТВА СУЩЕСТВ

Фаталист
Если это создание не получило урона в течение хода,  
оно будет уничтожено.

Черная некромантия
За принудительный отдых возвращает в игру из указанного 
могильника создание со стоимостью вызова 5 квантов эфира 
или меньше.

Эфирный вор (2) (4) (6)
За принудительный отдых отбирает у противника,  
соответственно, 2, 4 или 6 квантов эфира.

Эфирная сила
За Х квантов эфира сила создания с данным свойством  
увеличивается на Х до конца хода.

Эфирный жар
За Х квантов эфира создание получает +Х единиц здоровья 
до конца хода.

Ядовитый
Если создание с данным свойством во время боя нанесло 
урон другому созданию, последнее будет уничтожено в конце 
боя.

Яростный глаз Все злобоглазы не блокируются телохранителями.

Ярость пчел
Когда матка пчел погибает, все пчелы становятся  
«Агрессивными» до конца следующей атаки их владельца.

Нет смысла описывать все воз­
можные варианты заполнения 
магической книги заклинаниями. 
К тому же, это невозможно 
технически — получившееся 
число будет слишком велико. 
Вместо этого давайте вместе 
попробуем понять таинство 
составления связок заклина­
ний, которые приведут нас к 
победе. 

Начнем с нескольких 
основополагающих 
правил. 

Первое правило: нет непобеди­
мых противников. Каким бы 
сильным и могущественным не 
казался поначалу ваш враг, вы 
всегда можете подобрать закли­
нания, умело используя его сла­
бости. Враг вызывает очень 
много существ с небольшой 
силой? Заблокируйте их заклина­
ниями «Темный лес» или «Древний 
лес». У врага слишком сильные 
существа? Используйте чару 
«Живучесть», которая наделит 
всех ваших существ способнос­
тью «Регенерация 2». Не можете 

уничтожить мощную стену? 
Применяйте колдовство «Раз­
лом», позволяющее уничтожить 
любое выбранное существо. В 
любом случае, на силу всегда 
найдется другая сила. Главное — 
найти уязвимое место против­
ника. 

Второе правило: не держите 
в книге неиспользуемые вами 
заклинания. В книге всего 
пятнадцать заклинаний, у 
вас на руке и того 
меньше — пять, поэто­

ПРИНЦИПЫ  
СОСТАВЛЕНИЯ  

МАГИЧЕСКИХ КНИГ

ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА



му подбирайте листы 
очень тщательно. Выбирая 

заклинание, не руководствуй­
тесь принципом «авось да при­
годится», а четко следуйте 
заранее выбранной стратегии. В 
книге не должно быть заклина­
ний, которыми вы не пользуе­

тесь, так как хранить их до 
«удобного случая» чревато регу­
лярными поражениями.

И последнее, третье правило: 
подбирайте заклинания вдумчиво. 
Составляйте магическую колоду, 
принимая во внимание особеннос­

ти противника (или про­
тивников), специализацию, 
умения и характеристики 
героя. Разрабатывайте страте­
гию боя и реализуйте ее с 
помощью тех заклинаний, кото­
рые обеспечат максимальный 
эффект.

Чтобы лучше ориентироваться 
в водовороте заклинаний, давай­
те познакомимся с базовыми 
магическими книгами каждой из 
четырех рас. Все они содержат 
наборы примитивов — самых 
простых заклинаний, которые 
для использования не требуют 
рун. Однако даже с помощью 
примитивов можно расправить­
ся со многими противниками 
(особенно если их уровень невы­
сок). Кроме того, когда в книге 
закончатся все заклинания, 
вновь придет черед примитивов 
(например, если у вас была ред­
кая чара «Защита», вместо нее 
вы получите примитив «Боевой 
дух»; вместо тайного существа 
«Циклоп» — примитив «Вонючая 
крыса» и так далее).

МАГИЧЕСКАЯ  
КНИГА ХАОТОВ
* 4 заклинания «Вонючая крыса»
* 4 заклинания «Боевой дух»
* 4 заклинания «Электрошок»
* 3 заклинания «Огненная волна»

«Вонючая крыса» (1 квант эфира) 
вызывает существо 1/1, чрезвы­
чайно слабенькое и без каких-ли­
бо способностей. «Боевой дух» (2 
кванта эфира) — чара, увеличи­
вающая силу и здоровье выб­
ранного существа на 1. «Элек­
трошок» (1 квант эфира) — 
колдовство, наносящее 1 еди­
ницу урона выбранному сущес­

тву или герою. «Огненная 
волна» (3 кванта эфира) 
— колдовство, нанося­

щее 1 единицу урона всем сущес­
твам противника. 

Сильные стороны: с помощью 
почти дарового заклинания 
«Электрошок» вы можете нанес­
ти удар по здоровью противни­
ка или уничтожить (ранить) 
существо, до которого сложно 
добраться. Также полезна и 
«Огненная волна», которая позво­
лит вам вывести из строя или, 
по крайней мере, ослабить всех 
существ противника.

Слабые стороны: «Вонючая 
крыса» - совсем слабое сущес­
тво, которое практически не 
представляет опасности для 
врага. Чтобы немного исправить 
ситуацию, вы можете восполь­
зоваться чарой «Боевой дух», 
однако и она не является пана­
цеей.  

Тактика: применения этой коло­
ды основывается на грубой силе. 
С помощью «Электрошока» уже с 
первых же ходов сражения вы 
можете уничтожать слабых 
существ противника, а также 
уменьшать здоровье вражеского 
героя. Как можно быстрее вызы­
вайте крыс и сразу же наклады­
вайте на них чару «Боевой дух», 
чтобы немного увеличить их 
силу. Колдовство «Огненная волна» 
отлично работает против сла­
бых существ — те, у кого здо­
ровье равно 1 единице, попросту 
умирают, а те, у кого оно равно 
2 единицам, переходят в следую­
щую фазу со здоровьем 1 (их мож­

но добить «Электрошоком»). К 
сожалению, вы не можете увели­
чить количество эфира, поэтому 
наиболее эффективные магические 
связки становятся доступны 
лишь к 4-5 ходу сражения.

МАГИЧЕСКАЯ  
КНИГА КИНЕТОВ
* 4 заклинания «Авиак-разведчик»
* 2 заклинания «Усиление атаки»
* 3 заклинания «Ледяной щит»
* 3 заклинания «Нерешительнос­
ть»
* 3 заклинания «Малое развопло­
щение»

Заклинание «Авиак-разведчик» (3 
кванта эфира) вызывает летаю­
щее существо 1/2. Чара «Ледяной 
щит» (1 квант эфира) увеличи­
вает здоровье создания на 1 еди­
ницу. Чара «Усиление атаки» (2 
кванта эфира) увеличивает силу 
создания на 1 единицу. Чара 
«Нерешительность» заставляет 
героев платить 1 квант эфира 
за каждое назначенное атакую­
щим создание. Колдовство «Ма­
лое развоплощение» (1 квант 
эфира) возвращает указанное 
создание стоимостью 3 или 
менее квантов эфира в руку 
владельца (вместе с руной).

Силь­ные сто­ро­ны: Очень недо­
рогое колдовство «Малое раз­
воплощение» может стать 
для противника (даже доста­
точно сильного!) настоя­
щей головной болью. С 
помощью этого закли­

074

БАЗОВЫЕ НАБОРЫ  
ЗАКЛИНАНИЙ



нания вы можете выиг­
рать время, пока не 

откроется достаточное коли­
чество эфирных каналов. Другое 
каверзное заклинание — «Нереши­
тельность». Две-три этих чары 
– и вражеский герой еще не ско­
ро сможет отправить своих 
существ в атаку. Правда, это в 
той же степени касается и вас. 

Слабые стороны: «Авиак-развед­
чик» был бы куда более полезен, 
если бы требовал для вызова 
меньшее количество квантов 
эфира. Вам не удастся получить 
его в первые несколько ходов 
сражения. Кроме того, «Авиак-
разведчик» не слишком силен, а 
«Усиление атаки» стоит 2 кван­
та эфира (сравните с «Ледяным 
щитом», который обойдется в 1 
квант эфира). 

Тактика: чтобы перейти в 
решительное наступление, вам 
нужно выиграть время. Для это­
го лишите существ противника 
возможности атаковать. Первым 
делом два-три раза примените 
заклинание «Нерешительность». 
Если это не остановит вражес­
ких созданий, активно используй­
те «Малое развоплощение». После 
четвертого-пятого хода вы смо­
жете вызвать «Авиаков-разведчи­
ков». Поскольку атаковать будут 
только один-два Авиака (ограни­
чение накладывает чара «Нереши­
тельность»), применяйте заклина­
ние «Усиление атаки» только на 
них. А на других Авиаков, кото­
рые будут блокировать вражес­
ких существ,  наложите чару  
«Ледяной щит». В большинстве 
случаев противник не сможет 
блокировать атаки летающих 
«Авиаков-разведчиков».

МАГИЧЕСКАЯ  
КНИГА ВИТАЛОВ
* 4 заклинания «Плюющийся 
фингус»
* 3 заклинания «Клещ-воин»
* 2 заклинания «Густой лес»

* 3 заклинания «Острые 
когти»
* 3 заклинания «Капля 

эфира»

Заклинание «Плюющийся фингус» 
(2 кванта эфира) вызывает 
существо 0/2, которое не 
может атаковать, но зато при 
принесении в жертву наносит 1 
единицу урона выбранному 
существу или герою. Заклинание 
«Клещ-воин» (3 кванта эфира) 
вызывает существо 2/2. Чара 
«Густой лес» (2 кванта эфира) 
запрещает существам против­
ника с силой 1 идти в атаку. 
Чара «Острые когти» (2 кванта 
эфира) увеличивает силу выбран­
ного существа на 2 единицы. 
Колдовство «Капля эфира» (1 
квант эфира) дает 2 кванта 
эфира, т.е. увеличивает имею­
щееся количество эфира на 1 
квант. 

Сильные стороны: колдовство 
«Капля эфира» позволяет вам 
получить фору уже на первых 
ходах сражения, так как каждое 
такое заклинание на 1 единицу 
увеличивает имеющийся запас 
эфира. Например, применив три 
«Капли эфира» на первом же ходу, 
вы сможете вызвать «Плююще­
гося фингуса» и применить чару 
«Густой лес» или вместо «Густо­
го леса» вызвать еще одного 
«Плюющегося фингуса». В любом 
случае, вы наверняка получите 
тактическое превосходство над 
противником. «Клещ-воин» стано­
вится очень эффективным после 
наложения чары «Острые когти», 
так как он превращается в 
существо 4/2. 

Слабые стороны: ярко выра­
женных слабых сторон у этого 
базового набора заклинаний нет. 
Отсутствие у «Плюющегося 
фингуса» возможности атако­
вать с лихвой компенсируется 
его способностью наносить 1 
единицу урона выбранному 
существу или герою противника 
при принесении в жертву. Сле­
дует отметить разве что низ­
кую эффективность заклинания 
«Густой лес», которое может 
удержать только самых слабых 
существ, а также отсутствие 
заклинаний, увеличивающих здо­
ровье существ.

Тактика: постарайтесь 
добиться преимущества над 
противником за счет быстро­
го старта. В этом вам помо­
жет заклинание «Капля эфира». 
Однако не спешите применять 
его без оглядки — эфир не 
является накапливаемым ресур­
сом, и все неиспользованные в 
течение хода остатки пропадут. 
Если ваш противник вызывает 
много существ с силой 1, вос­
пользуйтесь заклинанием «Густой 
лес», в противном случае лучше 
потратьте 2 кванта эфира на 
вызов «Плюющегося фингуса». 
Обратите внимание и на такой 
тонкий момент: если вас ата­
кует существо с параметрами 
2/1 (или даже с большей силой), 
нет смысла блокировать его 
«Плюющимся фингусом», а лучше 
принести последнего в жертву и 
уничтожить атакующее сущес­
тво. Не забывайте и про «Кле­
щей-воинов», которые стоят 3 
кванта эфира и обладают харак­
теристиками 2/2. Дополнитель­
ное усиление заклинанием 
«Острые когти» делает их очень 
опасными противниками. 

МАГИЧЕСКАЯ  
КНИГА СИНТЕТОВ
* 5 заклинаний «Механический 
червяк»
* 4 заклинания «Искаженное 
улучшение»
* 4 заклинания «Реанимация»
* 3 заклинания «Бессилие»

Заклинание «Механический чер­
вяк» (1 квант эфира) вызывает 
существо 1/1, которое всегда 
идет в бой (способность «Агрес­
сивный»), может нападать сразу 
после вызова (способность 
«Готовность») и за 3 кванта 
эфира возрождается после смер­
ти (способность «Регенерация 
3»). Чара «Искаженное улучше­
ние» (2 кванта эфира) увеличи­
вает силу и здоровье сущес­
тва на 2 единицы, однако каж­
дый следующий ход оба этих 
параметра уменьшаются на 
1 единицу. Колдовство 
«Реанимация» (2 кванта 
эфира) возвращает пос­
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леднее существо из 
могильника в руку владельца 

и наносит 1 единицу повреж­
дений вражескому герою. Кол­
довство «Бессилие» (1 квант 
эфира)  вынуждает существо 
отдыхать (оно не может под­
няться в начале хода), пока вла­
делец существа не заплатит 3 
кванта эфира за нейтрализацию 
этого заклинания.

Сильные стороны: одним из 
наиболее опасных заклинаний 
Синтетов является «Бессилие». 
При стоимости всего 1 квант 
эфира оно может эффективно 
нейтрализовывать существ про­
тивника. «Механический червяк» 
со способностями «Готовность» 

и «Регенерация 3», а также с 
низкой стоимостью, является 
быстрой и эффективной ата­
кующей силой. Хорошим под­
спорьем можно назвать колдов­
ство «Реанимация», так как 
помимо нанесения 1 единицы уро­
на вражескому герою, оно попол­
няет запас существ в руке.

Слабые стороны: единственное 
существо Синтетов обладает 
небольшими недостатками. 
Во-первых, оно всегда рвется в 
бой («агрессивный») и, следова­
тельно, не может быть исполь­
зовано для блокирования. Во-вто­
рых, стоимость его регенерации 
достаточно высока — за три 
кванта эфира можно, например, 

три раза использовать 
заклинание «Бессилие». 
Тактика: Для быстрого стар­
та лучше всего использовать 
сравнительно дешевое заклина­
ние «Искаженное улучшение», 
чтобы на втором ходу получить 
усиленного червяка 3/3. Учтите, 
что через несколько ходов вы 
потеряете это существо, одна­
ко это не суть важно, так как 
данная книга ориентирована на 
быструю победу. Для нейтрали­
зации вражеских существ 
активно используйте чару «Бес­
силие» — это очень эффектив­
ное заклинание в базовой маги­
ческой книге. Для прямого напа­
дения на героя применяйте кол­
довство «Реанимация».

Давайте рассмотрим несколько 
наиболее распространенных 
типов магических книг. 

БЫСТРЫЕ  
КНИГИ
Быстрые книги ориентированы 
на максимально быструю победу 
над противником (отсюда и наз­
вание). Их задача — как можно 
скорее вывести максимум сущес­
тв или нанести ряд ударов. 
Соответственно, в таких кни­
гах много дешевых заклинаний 
(стоимостью 1 или 2 кванта 
эфира), а также специальных 
заклинаний, позволяющих полу­
чить дополнительные кванты 
эфира. Последнее не обязательно, 
но желательно. Колоды, бесспор­
но, очень эффективны, однако 
обладают одним существенным 
недостатком: как правило, 
если первая атака по каким-ли­
бо причинам захлебнулась, вла­
делец быстрой книги теряет 

инициативу и попадает 
под контроль противни­
ка. Особенно ярко это 
проявляется в тех слу­

чаях, когда враг располагает мед­
ленной книгой.

МЕДЛЕННЫЕ  
КНИГИ
Медленные книги содержат 
мощные заклинания (как прави­
ло, дорогие), которые можно 
вызвать, лишь располагая дос­
таточным количеством эфира. 
Следовательно, такие книги 
способны полностью раскрыть­
ся только через некоторое вре­
мя после начала сражения, когда 
увеличится число эфирных кана­
лов. Чтобы сдерживать про­
тивника на ранних этапах боя, 
в медленную книгу должны вхо­
дить и дешевые заклинания. 
Классическим примером медлен­
ной книги является базовая 
книга Кинетов: сильные сущес­
тва, мощные заклинания и 
дешевая чара «Нерешительнос­
ть», мешающая созданиям про­
тивника ринуться в атаку.

КНИГИ  
БЕЗ СУЩЕСТВ

Бывают книги, которые не 
содержат ни одного существа. 
Поначалу кажется, что они не 
могут быть опасными, однако 
это не так. Вдумчиво подобран­
ная книга, где будут одни лишь 
чары и колдовство, может 
стать серьезной угрозой для 
любой «обычной» книги. В 
«Демиургах» существует мно­
жество заклинаний, которые 
нейтрализуют даже очень силь­
ных существ, а также наносят 
сильный вред здоровью против­
ника. А следовательно, книга 
без существ вполне жизнеспо­
собна и, более того, очень 
эффективна. Вы не тратите 
эфир на вызов созданий, а пус­
каете его непосредственно на 
применение хитрой магии. Обра­
тите внимание, что книга без 
существ обычно всегда мед­
ленная, поскольку в игре очень 
мало заклинаний (и связок зак­
линаний), которые могут 
нанести вражескому герою 
существенные  повреж­
дения при низкой стои­
мости.
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В игре существует специальный 
режим «Дуэль», где вы можете 
собрать любую колоду и опробо­
вать ее на выбранном противни­
ке. Поле для экспериментов поч­
ти бескрайнее. Чтобы лучше 
представлять себе процесс сос­
тавления собственной книги, 
давайте познакомимся с одним из 
двух десятков наборов, которые 
подготовили создатели игры 
(колода Синтетов: «Газовый 
смерч»).

2 заклинания «Ослабляющий 
газ»
1 заклинание «Подавляющий газ»
1 заклинание «Веселящий газ»
2 заклинания «Искажение 
реальности»
1 заклинание «Кража реальнос­
ти»
1 заклинание «Импульс данных»
1 заклинание «Очистка»
1 заклинание «Помехи»
1 заклинание «Откачка жизни»
1 заклинание «Бронзовый мехо­
завр»
1 заклинание «Железный мехо­
завр»
1 заклинание «Болевая связь»
1 заклинание «Удушающий газ»

Как использовать этот набор? 
Давайте разбираться. В книге 
всего два создания: «Бронзовый 
мехозавр» (сила 4, здоровье 3) и 
«Железный мехозавр» (сила 6, здо­
ровье 4). Оба они обладают имму­
нитетом к чарам и колдовству, 
всегда идут в атаку, а также 
услужливо приносят своему вла­
дельцу отнятое у противника 
здоровье. Однако у этих созданий 
есть два недостатка. Первый 
— мехозавры оказываются пара­
зитами и в конце каждого хода 
отнимают у хозяина 1 и 2 
жизни соответственно. 

Впрочем, этот минус с 
лихвой компенсируется 
свойством «Вампиризм». 

Второй недостаток — высокая 
стоимость вызова существ (5 и 
7 квантов эфира). Это и опреде­
ляет тактику боя. 

Вам нужно оттянуть атаку про­
тивника до тех пор, пока у вас 
не появится достаточное коли­
чество эфира для вызова сущес­
тв. Кстати, это явный атрибут 
медленной магической книги. Сре­
ди заклинаний есть много недо­
рогих чар для уменьшения силы и 
здоровья противника. «Ослабляю­
щий газ» и «Подавляющий газ» 
уменьшают силу выбранного 
существа на 1 и 2 соответ­
ственно. Важный момент — 
формально «Подавляющий газ» 
действует и на ваших созданий, 
однако об этом можно не беспо­
коиться, так как мехозавры не 
подвержены эффекту от закли­
наний и способностей существ. 
Наконец, есть и еще одно дес­
труктивное заклинание, «Веселя­
щий газ», которое отнимает у 
всех созданий противника 2 еди­
ницы здоровья. 

Редкое заклинание «Удушающий 
газ» наносит по 2 единицы уро­
на всем героям и созданиям в 
конце каждого хода. Это 
неоднозначное оружие, 
которое можно использо­
вать только при доста­
точном запасе здоровья у 
вашего героя.

Для увеличения притока 
эфира (а заодно и для 
уменьшения оного у сопер­
ника) используйте заклина­
ния «Искажение реальнос­
ти» и «Кража реальнос­
ти». Чтобы быстрее 
получать листы из 
магической книги, 
применяйте 
«Импульс данных». Для лечения 
отлично подходит заклинание 

«Откачка жизни» — его можно 
использовать в связке с «Уду­
шающим газом». Наконец, чтобы 
спутать планы врага, не стес­
няйтесь применять «Помехи», 
которые заставят его сбросить 
3 случайных заклинания.

Пока идет активизация новых 
каналов, максимально ослабляйте 
существ противника с помощью 
заклинаний «Ослабляющий газ» и 
«Подавляющий газ». А как только 
эфира будет достаточно, вызы­
вайте мехозавров и переходите 
в атаку. Несколько пробивных 
ударов (а суммарная мощь этих 
созданий равна 10 единицам!) дол­
жны уничтожить вражеского 
героя. Против зачарованных 
существ отлично работает 
волшебство «Очистка».

А что делать, если противник 
загородился стеной? Очень прос­
то: использовать против нее 
заклинание «Болевая связь». Тогда 
вражеский герой будет получать 
все повреждения, нанесенные 

этой стене.
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Воз­рож­де­ние
Пос­ле по­ра­же­ния в бою ге­рой 
имеет шанс вос­крес­нуть на 
мес­те ги­бе­ли, об­ла­дая по­ло­ви­ной 
ис­ход­но­го здо­ровья.

Пау­ти­на жизни
Ге­рой имеет шанс по­лу­чить 
вдвое боль­ше здо­ровья от при­ме­
не­ния зак­ли­на­ния «Пау­ти­на душ».

Зло­бог­ла­зы-убийцы
Вся­кий раз, ког­да зло­бог­лаз под 
уп­рав­ле­нием ге­роя выс­ту­пает 
про­тив су­щес­тва про­

тив­
ни­ка, ес­ть 

шанс, что 
это су­щес­тво 

бу­дет унич­то­же­но 
до сра­же­ния.

Сох­ра­не­ние рун
Ге­рой имеет шанс сот­во­

рить зак­ли­на­ние, не 
пот­ра­тив ру­ну.

Дол­гое бла­гос­ло­ве­ние
На каж­дом хо­ду ес­ть 

шанс, что зак­ли­на­ние 
«Бла­гос­ло­ве­ние», сот­

во­рен­ное ге­роем, бу­дет дей­ство­
вать еще один ход.

Бес­плат­ное ­
зак­ли­на­ние
Ге­рой имеет шанс сот­во­рить 
зак­ли­на­ние без зат­ра­ты эфи­ра 

(при пе­ре­мен­ной ве­ли­
чи­не эфи­ра в зак­ли­
на­нии не тра­тит­ся 
толь­ко ба­зо­вая 

стои­мос­ть зак­ли­на­ния).

Неуяз­ви­мость
Во вре­мя сра­же­ния ге­рой имеет 
шанс из­бе­жать уро­на при ма­ги­
чес­кой ата­ке.

Эк­сперт ­
в ар­те­фак­тах
Ге­рой имеет шанс сэко­но­мить 
за­ряд ар­те­фак­та при его 
ис­поль­зо­ва­нии.

Ща­дя­щая ­
ярость
Лю­бое соз­да­ние под уп­рав­

ле­нием ге­роя имеет шанс 
из­бе­жать дей­ствия зак­
ли­на­ния «Ярос­ть При­ро­
ды».
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ГЕ­РОИ
Мы уже рассказывали о героях, которые являют­
ся основой боевой мощи любого Лорда. Герои изна­
чально обладают специализацией — особым качес­
твом, которое может стать хорошим подспорьем 
в сражении. Однако шанс «срабатывания» этого 
качества зависит от Его Величества Случая,  
а если быть точным — от умения героя «Удача» 
и от умения противника «Сглаз», а его базовое 

значение индивидуально для каждой специализа­
ции. Кроме того, для разных специализаций про­
верка «срабатывания» происходит в разные фазы 
боя. Сменить специализацию героя нельзя.
Рассмотрим все существующие специализации. 
Для каждой из рас их ровно шестнадцать. Неко­
торые специализации доступны сразу для нес­
кольких рас (например, «Возрождение» или 
«Эксперт в артефактах»), однако большинство 
из них уникально. 

ВИТАЛЫ



За­щи­та ­
от ко­лю­чек
Ге­рой имеет шанс из­бе­жать 
уро­на от дей­ствия ча­ры «Ко­лю­
чий эфир» или умень­шить его 
ве­ли­чи­ну.

Древ­ни-вам­пиры
При на­не­се­нии уро­на вра­жес­ко­му 
ге­рою лю­бой дре­вень имеет шанс 

пе­ре­дать столь­ко 
же здо­ровья свое­
му ге­рою.

Змеи­ный яд
Уку­сив вра­жес­ко­го 
ге­роя, лю­бая змея имеет 
шанс на­ло­жить на не­го 
зак­ли­на­ние «От­рав­ле­ние».

При­но­ше­ние ­
эфиру
Лю­бое су­щес­тво под 

уп­рав­ле­нием ге­роя имеет 
шанс вы­жить, бу­ду­чи при­
не­се­но в жер­тву зак­ли­на­

нием «Рас­тво­ре­ние».

Шер­шни-­
пе­рех­ват­чики

Лю­бой шер­шень под уп­рав­ле­
нием ге­роя имеет шанс ата­
ко­вать пер­вым, да­же ес­ли под­

вер­гает­ся на­па­де­нию су­щес­тва 
со свой­ством пер­во­го уда­ра.

Бес­смер­тие ­
фин­гу­сов
Лю­бой фин­гус, выз­ван­ный ге­роем, 
имеет шанс вос­ста­но­вить­ся, 
ес­ли он был унич­то­жен 

во вре­мя ата­ки 
или в ре­зуль­та­те 

дей­ствия зак­
ли­на­ния.

Ожив­ле­ние соз­да­ния
Во вре­мя боя ге­рой каж­дый ход 
имеет шанс вер­нуть од­но 
су­щес­тво из мо­гиль­ни­ка ­

се­бе в ру­ку.
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Ма­ги­чес­кий ­
ре­зо­нанс
Ес­ли во вре­мя боя ге­рой по­лу­чил 
урон от ма­гии, он имеет шанс 
на­нес­ти по еди­ни­це уро­на свое­му 
про­тив­ни­ку и всем его соз­да­
ниям.

Двой­ная ­
вод­ная связь
Вся­кий раз, ког­да здо­ровье 
ге­роя уве­ли­чи­вает­ся за 
счет дей­ствия ча­ры «Вод­
ная связь», ес­ть шанс, что 
ве­ли­чи­на здо­ровья бу­дет рав­
на сум­ме си­лы соз­да­ния и его 
здо­ровья (а не толь­ко здо­ровья).

Гнев вет­ров
Лю­бая воз­душ­ная сте­на под 
уп­рав­ле­нием ге­роя имеет шанс в 
кон­це фа­зы убить имею­щее спо­

соб­нос­ть «По­лет» ата­кую­щее 
соз­да­ние, ко­то­рое она бло­ки­
ро­ва­ла.

Неу­то­ми­мос­ть ­
гиб­бер­ли­нов

Лю­бой гиб­бер­лин под 
уп­рав­ле­нием ге­роя 

имеет шанс не от­ды­хать пос­ле 
ата­ки.

Ла­мии-гра­би­тели
Лю­бая ла­мия под уп­рав­ле­нием 
ге­роя при ус­пеш­ном уда­ре по 
про­тив­ни­ку имеет шанс 
вы­бить од­но зак­ли­на­ние из 
его ру­ки.

За­щи­та ­
ра­зума

При ис­поль­зо­ва­нии зак­ли­на­ния 
«Удар по ра­зу­му» ес­ть шанс, 
что урон бу­дет на­не­сен толь­ко 
про­тив­ни­ку.

Убий­ствен­ный ­
го­лод

Вся­кий раз при ис­поль­зо­ва­нии 
зак­ли­на­ния «Го­лод» ес­ть шанс, 

что соз­да­ние про­тив­ни­ка не 
смо­жет вос­поль­зо­вать­ся спо­
соб­нос­тью к ре­ге­не­ра­ции, что­
бы вос­ста­но­вить свою жиз­нь.

Ща­дя­щее ­
раз­воп­ло­ще­ние
Лю­бое соз­да­ние под 
уп­рав­ле­нием ге­роя 
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имеет шанс из­бе­жать 
дей­ствия зак­ли­на­ния «Ве­ли­

кое раз­воп­ло­ще­ние».

Соп­ро­тив­ляе­мос­ть ­
воде

Лю­бое соз­да­ние под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс из­бе­жать 
дей­ствия ча­ры «На­вод­не­ние» ­
в те­ку­щий ход.

Хит­рос­ть ­
авиа­ков
Лю­бой авиак под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс на­нес­ти двой­
ной урон про­тив­ни­ку при фи­зи­
чес­кой ата­ке.

Ним­бы-близ­нецы
Ге­рой имеет шанс по­лу­чить 

сра­зу два ним­бов при 
вы­зо­ве 
од­но­
го.

Бес­плат­ное ­
зак­ли­на­ние
Ге­рой имеет шанс сот­во­рить 
зак­ли­на­ние без зат­ра­ты эфи­ра 
(при пе­ре­мен­ной ве­ли­чи­не эфи­ра 
в зак­ли­на­нии не тра­тит­ся 
толь­ко ба­зо­вая стои­мос­ть зак­
ли­на­ния).

Неуяз­ви­мость
Во вре­мя сра­же­ния ге­рой имеет 
шанс из­бе­жать уро­на при ма­ги­
чес­кой ата­ке.

Эк­сперт ­
в ар­те­фак­тах

Ге­рой имеет шанс 
сэко­но­мить за­ряд 
ар­те­фак­та при его 
ис­поль­зо­ва­нии.

Проч­ные ­
чары

Вся­кий раз при по­пыт­ке 
про­тив­ни­ка снять ча­ры, 

сот­во­рен­ные ге­роем, ес­ть 
шанс, что ча­ры не бу­дут сня­

ты.

Веч­ные ­
чары

Вся­кий раз, ког­да соз­да­ние, 
за­ча­ро­ван­ное ге­роем, ухо­

дит в мо­гиль­ник, 
ес­ть шанс, 
что его 

ча­ра вер­нет­ся ­
в ру­ку ге­роя.

081



Воз­рож­де­ние
Пос­ле по­ра­же­ния в бою ге­рой 
имеет шанс вос­крес­нуть на 
мес­те ги­бе­ли, об­ла­дая по­ло­ви­ной 
ис­ход­но­го здо­ровья.

Лов­кие ­
руки
Ге­рой имеет шанс сот­во­рить 
зак­ли­на­ние, ос­та­вив его в ру­ке 
(при ус­ло­вии, что у зак­ли­на­ния 
ес­ть еще од­на ру­на).

Нек­ро­ман­ты-­
вам­пиры

При на­не­се­нии уро­на вра­
жес­ко­му ге­рою лю­бой нек­ро­

мант имеет шанс пе­ре­дать 
столь­ко же здо­ровья свое­му 
ге­рою.

Мно­гок­рат­ная ­
под­за­рядка

Ге­рой имеет шанс вос­поль­
зо­вать­ся зак­ли­на­нием «Под­
за­ряд­ка» бо­лее чем один 

раз в те­че­ние од­но­го хо­да.

Тран­сло­ка­ция ­
зак­ли­на­ний
Пос­ле сот­во­ре­ния ка­ко­го-ли­бо 
зак­ли­на­ния ге­рой имеет шанс 
по­лу­чить в ру­ку но­вое зак­ли­на­
ние из своей кни­ги.

Тща­тель­ная ­
очис­тка
При ис­поль­зо­ва­нии зак­ли­на­ния 
«Очис­тка» ге­рой имеет шанс 
снять с ука­зан­но­го соз­да­ния все 
ча­ры, а не толь­ко од­ну.

Пте­ро­сы-­
чис­тиль­щики
Ког­да пте­рос ус­пеш­но ата­
кует про­тив­ни­ка (или его 
соз­да­ние), ес­ть шанс, 
что с ата­куе­мо­го 

бу­дут сня­ты все ча­ры, 
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на­ло­жен­ные вра­жес­ким 
ге­роем.

Неу­то­ми­мос­ть ­
пи­лиль­щи­ков
Лю­бой рас­крой­щик, пи­лиль­щик 
или пот­ро­ши­тель под уп­рав­ле­
нием ге­роя имеет шанс не 
от­ды­хать пос­ле ата­ки.

Соп­ро­тив­ляе­мос­ть­
удушью

Лю­бое соз­да­ние 
под уп­рав­ле­нием ге­роя 
имеет шанс из­бе­жать дей­
ствия ча­ры «Уду­шаю­щий газ» 
в те­ку­щий ход.

Эк­сперт ­
в ар­те­фак­тах
Ге­рой имеет шанс сэко­но­
мить за­ряд ар­те­фак­та при его 
ис­поль­зо­ва­нии.

Сталь­ная ­
кожа
Во вре­мя боя ге­рой имеет 
шанс из­бе­жать уро­на при 
фи­зи­чес­кой ата­ке.

Раз­ру­ши­тель­ное ­
сти­ра­ние
При ис­поль­зо­ва­нии зак­ли­на­ния 
«Сти­ра­ние ра­зу­ма» ге­рой 

имеет шанс не толь­ко 
уб­рать все зак­ли­на­ния 
из ру­ки про­тив­ни­ка, но 

так­же на­нес­ти ему по еди­ни­це 
уро­на за каж­дое зак­ли­на­ние.

Ос­леп­ляю­щая ­
ил­лю­зия
Вся­кий раз, ког­да при­над­ле­жа­щая 
ге­рою сте­на ил­лю­зии бло­ки­рует 
соз­да­ние про­тив­ни­ка, ес­ть 
шанс, что она за­ча­рует это 
соз­да­ние зак­ли­на­нием «Сла­бос­
ть».

Мно­гок­рат­ный ­
ре­монт
Ге­рой имеет шанс вос­поль­зо­
вать­ся зак­ли­на­нием «Ре­мон­тная 
мас­тер­ская» бо­лее од­но­го ра­за в 
те­че­ние хо­да.

Ожив­ле­ние соз­да­ния
Во вре­мя боя каж­дый ход 

ес­ть шанс, что од­но 

соз­да­ние из мо­гиль­ни­ка 
вер­нет­ся в ру­ку ге­роя.

Ко­лес­ни­ки-близ­нецы
Ге­рой об­ла­дает шан­сом по­лу­
чить двух ко­лес­ни­ков при вы­зо­
ве од­но­го.

083



Соп­ро­тив­ляе­мос­ть ­
дыму
Лю­бое соз­да­ние под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс из­бе­жать 
дей­ствия ча­ры «Дым» в те­ку­щий 
ход.

Кро­во­жад­нос­ть ­
ор­ков
Лю­бой орк под уп­рав­ле­нием 
ге­роя, убив бло­ки­рую­ще­го, имеет 
шанс ос­тав­шей­ся си­лой на­нес­ти 
удар по про­тив­ни­ку.

Бес­смер­тие ­
крыс
Лю­бая кры­са, выз­ван­ная 
ге­роем, имеет шанс вос­
ста­но­вить­ся, ес­ли бы­ла 
унич­то­же­на при ата­ке или 
зак­ли­на­нием. 

Лов­кие ­
руки
Ге­рой имеет шанс сот­во­рить 
зак­ли­на­ние, ос­та­вив его в ру­ке 
(при ус­ло­вии, что у зак­ли­на­ния 
ес­ть еще од­на ру­на).

Гнев ­
кам­ней
Лю­бая ка­мен­ная сте­на под 
уп­рав­ле­нием ге­роя имеет шанс в 
кон­це фа­зы убить ата­кую­щее 
соз­да­ние, ко­то­рое она бло­ки­ро­
ва­ла.

Сох­ра­не­ние ­
рун
Ге­рой имеет шанс сот­во­рить 

зак­ли­на­ние без зат­ра­ты ру­ны.

Удач­ное ­
при­но­ше­ние
Лю­бое соз­да­ние под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс вы­жить, бу­ду­
чи при­не­се­но в жер­тву зак­ли­на­
нием «Кан­ни­ба­лизм».

Фи­зи­чес­кий ­
ре­зо­нанс
Ес­ли во вре­мя боя ге­рой по­лу­чил 
фи­зи­чес­кие пов­реж­де­ния, он 
имеет шанс на­нес­ти по еди­ни­це 
уро­на свое­му про­тив­ни­ку и всем 
его соз­да­ниям.

Об­лег­че­ние ­
ожо­гов
Ге­рой имеет шанс из­бе­жать 
уро­на от дей­ствия ча­ры «Об­жи­
гаю­щий эфир» или умень­шить 
его ве­ли­чи­ну.

Ща­дя­щая ­
мол­ния
Лю­бое соз­да­ние под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс из­бе­жать 
дей­ствия зак­ли­на­ния «Пу­чок мол­
ний».

Хит­рос­ть ­
ко­боль­дов
Лю­бой ко­боль­д под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс на­нес­ти двой­

ХАОТЫ
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ной урон про­тив­ни­ку при фи­зи­
чес­кой ата­ке.

Ле­ту­чие ­
мы­ши-гра­би­тели
При ус­пеш­ной ата­ке лю­бая ле­ту­

чая мышь под уп­рав­ле­нием 
ге­роя имеет шанс вы­бить од­но 

зак­ли­на­ние из ру­ки про­тив­ни­ка.

При­но­ше­ние ­
огню

Лю­бое соз­да­ние под 
уп­рав­ле­нием ге­роя 

имеет шанс вы­жить, бу­ду­чи 
при­не­се­но в жер­тву зак­ли­на­нием 
«Сож­же­ние».

Эк­сперт ­
в ар­те­фак­тах
Ге­рой имеет шанс сэко­но­мить 
за­ряд ар­те­фак­та при его 
ис­поль­зо­ва­нии.

Ме­диум
Ге­рой имеет шанс по­лу­чить в 
ру­ку од­но до­пол­ни­тель­ное зак­ли­
на­ние в на­ча­ле свое­го хо­да.

Сталь­ная ­
кожа
Во вре­мя боя ге­рой имеет шанс 
из­бе­жать уро­на при фи­зи­чес­кой 
ата­ке.

Шку­ра ­
дра­кона
В бою ге­рой имеет шанс из­бе­
жать уро­на при лю­бой ата­ке 
(эта специализация игроку  
не доступна и встречается 
только у монстров).
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Жи­ву­честь
Уве­ли­чи­вает 
здо­ровье 
ге­роя.

Ис­кус­ность
Поз­во­ляет 
бо­лее од­но­го 
ра­за при­ме­
нять ар­те­

фак­ты в бою.

Кон­троль
Поз­во­ляет 
отод­ви­нуть 
на­ча­ло «эфир­
но­го воз­му­

ще­ния» для се­бя и ус­ко­
рить его нас­туп­ле­ние 
для про­тив­ни­ка.

Кон­тру­дар
При по­бе­де в эфир­ном 
бою поз­во­ляет за­щит­

ни­ку Зам­ка на­нес­ти 
Зам­ку про­тив­ни­ка 

не­ко­то­рую час­
ть то­го пов­

реж­де­ния, ко­то­

рое мог по­лу­
чить его 
За­мок при 
по­бе­де про­
тив­ни­ка.

Ме­ди­та­ция
Каж­дые нес­
коль­ко хо­дов ­
в бою к ге­рою 
при­хо­дит 

до­пол­ни­тель­ное ­
зак­ли­на­ние.

Обу­чае­мость
Ге­рой по­лу­
чает боль­ше 
опы­та.

Под­виж­ность
Уве­ли­чи­вает 
ско­рос­ть 
пе­ред­ви­же­ния, 
соот­вет­

ствен­но улуч­шает­ся 
зре­ние ге­роя (мак­си­
маль­ная дли­на пу­ти ­
по до­ро­ге +1 клет­ка).

Ре­ге­не­ра­ция
Вос­ста­нав­ли­
вает здо­ровье 
ге­роя в бою.

Сбор ­
тро­феев
Уве­ли­чи­вает 
тро­феи пос­ле 
по­бе­ды над 
мон­стра­ми.

Сглаз
Умень­шает 
ве­роят­нос­ть 
сра­ба­ты­ва­ния 
спе­циа­ли­за­ции 
про­тив­ни­ка.

Тор­говля
Умень­шает 
стои­мос­ть 
зак­ли­на­ний ­
и рун к ним.

Удача
Уве­ли­чи­вает 
ве­роят­нос­ть 

сра­ба­ты­ва­ния спе­циа­ли­
за­ции ге­роя.

Хра­не­ние рун
Ге­рой мо­жет 
но­сить с 
со­бой боль­ше 
5 рун к зак­ли­
на­ниям.

Эко­но­мия
Умень­шает 
ко­ли­чес­тво 
эфи­ра, тре­буе­
мое для под­

дер­жа­ния ге­роя.

Эфир­ная 
атака
Уве­ли­чи­вает 
пов­реж­де­ния, 
на­но­си­мые 

ге­роем при ата­ке 
Зам­ка про­тив­ни­ка 
(как эфир­ной, так ­
и на­зем­ной).

Каждый герой может набирать 
опыт, который дается за побе­

ду в сражениях. Когда опыт 
достигнет определенного значе­
ния (оно указывается в графе 

«Следующий уровень» экрана 
героя), уровень героя повысится. 
При этом вы можете выбрать 
для него одно из трех предла­
гаемых умений. Максимальное 

количество умений у героев рав­
но пяти, и каждое из них обла­

дает тремя градациями. 

Таб­ли­ца соот­вет­ствия ­
уров­ня ге­роя ­

и наб­ран­но­го опыта

Уро­вень Опыт
1 0

2 50

3 100

4 250

5 500

6 1000

7 2500

8 5000

9 10000

10 30000

11 75000

12 125000

13 250000

14 500000

15 1000000

16 2000000

17 3000000

18 4000000

19 5000000

20 6000000

Таб­ли­ца соот­вет­ствия 
по­лу­чен­но­го опы­та ­
и уров­ня про­тив­ника

УМЕНИЯ
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Уро­вень про­тив­ни­ка По­лу­чен­ный опыт

1 15

2 25

3 75

4 100

5 250

6 500

7 1000

8 2500

9 5000

10 7500

11 10000

12 17500

13 25000

14 30000

15 35000

16 40000

17 45000

18 50000

19 55000

20 60000



Кроме специализации и умений, 
герои обладают четырьмя базо­
выми характеристиками. 

Уро­вень оп­ре­де­ляет ба­зо­вое ко­ли­
чес­тво здо­ровья у ге­роя, а так­же 
ско­рос­ть уве­ли­че­ния чис­ла эфир­
ных ка­на­лов во вре­мя сра­же­ний 

(таблица с числовыми значения­
ми приведена ниже). По­вы­ше­ние 
уров­ня проис­хо­дит за счет на­бо­

ра опы­та. При пе­ре­хо­де на 
но­вый уро­вень вы мо­же­те 

выб­рать для ге­роя но­вое 
умение или улуч­шить 
уже имею­щееся.

Здо­ровье оп­ре­де­ляет, ка­кой 
урон мо­жет вы­дер­жать ге­рой. 
Ес­ли здо­ровье дос­ти­гает ну­ле­
вой от­мет­ки (или ни­же), ге­рой 
по­ги­бает. Пос­ле сра­же­ния здо­
ровье ге­роя пол­нос­тью вос­ста­
нав­ли­вает­ся. С каж­дым но­вым 
уров­нем жиз­нь ге­роя уве­ли­чи­
вает­ся на три еди­ни­цы: пер­вый 
уро­вень — 10 еди­ниц здо­ровья, 
вто­рой — 13 еди­ниц, пя­тый — 
22 еди­ни­цы, пят­над­ца­тый — 52 
еди­ни­цы... 

Опыт приоб­ре­тает­ся в сра­же­
ниях. Чем вы­ше уро­вень по­беж­

ден­но­го про­тив­ни­ка, тем боль­ше 
опы­та по­лу­чит ваш ге­рой. Кро­
ме это­го, опыт оп­ре­де­ляет 
по­ря­док дви­же­ния ге­роев во вре­
мя стра­те­ги­чес­кой фа­зы, а так­
же оче­ред­нос­ть ата­ки во вре­мя 
так­ти­чес­кой фа­зы (кто ата­
кует пер­вым, ес­ли ос­таль­ные 
па­ра­мет­ры рав­ны).

Об­зор оп­ре­де­ляет тот 
ра­диус, в пре­де­лах ко­то­ро­го 
ваш ге­рой ви­дит про­тив­-­
ни­ков — вра­жес­ких 
ге­роев и аг­рес­сив­ных 
су­щес­тв.
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БАЗОВЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ

НА­ВЫК
ГРА­ДА­ЦИИ УМЕ­НИЯ

Пер­вая Вто­рая Третья

Жи­ву­чес­ть здо­ровье +10% здо­ровье +20% здо­ровье +30%

Ис­кус­нос­ть 2 ар­те­фак­та на бой 4 ар­те­фак­та на бой 8 ар­те­фак­тов на бой

Кон­троль
+1 ход для се­бя, ­

-1 ход для про­тив­ни­ка
+2 хо­да для се­бя, ­

-2 хо­да для про­тив­ни­ка
+3 хо­да для се­бя, ­

-3 хо­да для про­тив­ника

Кон­тру­дар 10% уро­на 25% уро­на 50% урона

Ме­ди­та­ция
+1 зак­ли­на­ние ­
раз в 4 хо­да

+1 зак­ли­на­ние раз ­
в 3 хо­да

+1 зак­ли­на­ние ­
раз в 2 хода

Обу­чае­мос­ть рост опы­та +25% рост опы­та +50% рост опы­та +100%

Под­виж­нос­ть ско­рос­ть +25% ско­рос­ть +50% ско­рос­ть +100%

Ре­ге­не­ра­ция
+1 к здо­ровью ­

раз в 3 хо­да
+1 к здо­ровью ­

раз в 2 хо­да
+1 к здо­ровью ­

каж­дый ход

Сбор тро­феев до­бы­ча +50% до­бы­ча +125% до­бы­ча +200%

Сглаз нем­но­го сни­жает шанс за­мет­но сни­жает шанс зна­чи­тель­но сни­жает шанс

Тор­гов­ля стои­мос­ть –20% стои­мос­ть –45% стои­мос­ть –70%

Уда­ча нем­но­го по­вы­шает шанс за­мет­но по­вы­шает шанс зна­чи­тель­но по­вы­шает шанс

Хра­не­ние рун за­пас до 7 рун за­пас до 10 рун за­пас до 15 рун

Эко­но­мия тре­бует­ся 75% эфи­ра тре­бует­ся 50% эфи­ра эфир не тре­буется

Эфир­ная ата­ка +1 уро­на +3 уро­на +5 урона

Чис­лен­ные зна­че­ния для раз­лич­ных гра­да­ций 
уме­ний при­ве­де­ны в этой таб­ли­це.
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 Номер 
хода

Уровень героя

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2

2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

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

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2

5 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2

7 0 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2

9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

10 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2

12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

13 0 0 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2

15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

16 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

19 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

20 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

22 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

23 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

26 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

27 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

28 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

31 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

33 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

35 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

36 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

37 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

38 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

39 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

40 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

41 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

42 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

43 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

44 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

45 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

46 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

47 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

48 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

49 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

50 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

51 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

52 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

53 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

54 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

55 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

56 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

57 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

58 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

59 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

61 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

62 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

63 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

65 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

66 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

67 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

68 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

69 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Таб­ли­ца уве­ли­че
ния чис­ла эфир

ных ка­на­лов в 
за­ви­си­мос­ти от 

уров­ня ге­роя. 

Циф­ры в сет­ке 
обоз­на­чают, что 

на ука­зан­ном хо­ду 
у ге­роя дан­но­го 
уров­ня ко­ли­чес­

тво эфир­ных 
ка­на­лов уве­ли­чит­

ся на 1 или на 2 
соот­вет­ствен­но.

Начиная с семиде­
сятого хода, чис­

ло каналов не 
увеличивается.
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ОБЪЕКТЫ НА КАРТЕ
СТРОЕНИЯ И ОБЪЕКТЫ, ОТВЕЧАЮЩИЕ ЗА РОСТ  
ПАРАМЕТРОВ ГЕРОЯ И ОБУЧЕНИЕ НОВЫМ УМЕНИЯМ

1 Учитель
Дает герою половину опыта для перехода на следующий уровень (половину 
от начального значения вне зависимости от имеющегося опыта). Помощь 
Учителя наиболее ценна для героев с высоким уровнем.

2 Наставник Дает или улучшает навык героя.

3 Магистр Дает герою 100 единиц опыта.

4 Источник жизни До конца недели увеличивает здоровье героя на 25%.

5 Источник движения До конца недели увеличивает скорость и поле зрения героя на 25%.

6 Орден лекарей
Увеличивает здоровье всех героев на 10%, пока вы удерживаете данное 
строение.

7 Орден странников
Увеличивает скорость и поле зрения всех героев на 10%,  
пока вы удерживаете данное строение

1

2

3

7
6
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СТРОЕНИЯ И ОБЪЕКТЫ, ОТВЕЧАЮЩИЕ  
ЗА ПОЛУЧЕНИЕ РАЗЛИЧНЫХ ПРЕДМЕТОВ

1 Алтарь Увеличивает приход эфира на 25%, пока вы удерживаете данное строение.

2 Обелиск знания Дает глобальное заклинание.

3 Древний обелиск Дает часть особо сильного глобального заклинания.

4 Ключ-камень Дает ключ от преград.

5 Рунная преграда Запертая дверь, открывается ключом.

6 Гном-торговец Дает ресурсы один раз в неделю.

7 Гном-алхимик Дает руны один раз в неделю (по одной руне к каждому заклинанию). 

8 Гном-антиквар Перезаряжает артефакты.

9 Тюрьма Дает нового героя.

10 Бродячий торговец Дает ресурсы один раз.

11 Бродячий алхимик Дает руны один раз (по три руны к каждому заклинанию).

12 Провидец Показывает территорию вокруг хрустального шара.

13 Хрустальный шар Предмет, который позволяет осматривать окружающую территорию.

14 Академия Строение, где герой может находиться, получая 50 единиц опыта за ход.

15
Пещера, Лабиринт, 
Склеп

Строение, в котором один раз в неделю появляются монстры (соответ­
ственно, слабые, сильные, опасные). В пещерах появляются создания 2-4 
уровней, в лабиринтах – 5-7, в склепах – 8-10. 

1

6

7

qT

qT

qT

qR
9

5
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СТРОЕНИЯ И ОБЪЕКТЫ, ОТВЕЧАЮЩИЕ  
ЗА ПОЛУЧЕНИЕ РАЗЛИЧНЫХ ПРЕДМЕТОВ

В каждой лавке заклинаний две трети заклинаний принадлежат 
к ее специализации, а треть не принадлежит. После улучшения 
строения в нем могут появиться более редкие заклинания.

1 Лаборатория алхимика Лавка обычных магических заклинаний.

2 Звериная башня Лавка обычных заклинаний вызова.

3 Каменный портал Лавка рун для обычных заклинаний.

4 Магическая лаборатория Лавка редких магических заклинаний.

5 Великанская башня Лавка редких заклинаний вызова.

6 Гранитный портал Лавка рун для редких заклинаний.

7 Эфирная лаборатория Лавка тайных магических заклинаний.

8 Драконья башня Лавка тайных заклинаний вызова.

9 Обсидиановый портал Лавка рун для тайных заклинаний.

1

5 7 8

9

qT qU
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1 Амулет эфирной защиты
Зачарованное создание не может быть целью заклинаний  
и способностей созданий. 

2 Амулет охотницы
Создание: первый удар. За отдых уничтожает указанное создание  
с силой 4 или выше.

3 Амулет очищения Снимает указанную чару.

4 Амулет единства
Каждое существо получает +1 к силе и здоровью за любое другое  
создание той же расы, находящееся в игре.

5 Кольцо подчинения Зачарованное создание переходит под управление владельца чары.

6 Кольцо уничтожения
Уничтожает атакующее создание (оно не может воспользоваться 
способностью к регенерации). Может применяться в фазе защиты.

7 Кольцо лечения Повышает здоровье героя на 7 единиц.

8 Кольцо парализации
Зачарованное создание не может подняться. Владелец должен  
заплатить 2 кванта эфира, чтобы поднять создание.

9 Жезл колосса Наносит 9 единиц урона указанному созданию или герою.

10 Жезл защиты
Здоровье всех дружественных созданий увеличивается на 3 до конца 
фазы защиты. Может использоваться только в фазе защиты.

11 Жезл господства Сила и здоровье всех дружественных созданий увеличивается на 1.

12 Жезл огня Уничтожает указанное создание 

13 Жезл безумия
Владелец зачарованного создания получает на каждом ходу 2 единицы 
урона.

14 Жезл конунга
Зачарованное создание получает следующие способности: кровожаднос­
ть, первый удар, неутомимость, агрессивность, регенерация (3).  
На создание не действуют заклинания и магические способности.

15 Жезл молнии Наносит 3 единицы урона указанному созданию или герою.

16 Жезл отражения
Весь урон, полученный зачарованным героем до конца хода, отражает­
ся от него и наносится герою противника.

17 Жезл воскрешения Возвращает указанное создание из могильника в руку.

18 Свиток благословения
Сила и здоровье зачарованного создания увеличиваются а 4 до конца 
хода.

19 Свиток пылевой бури Все создания не способны атаковать до начала следующего хода.

20 Свиток маггота Вызывает летающего маггота 3/3.

АРТЕФАКТЫ

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 18 19 20



Цель миссии:  
по­бе­дить По­тро­ши­те­ля.

Ва­ша ко­неч­ная цель — монстр 

По­тро­ши­тель (7 уро­вень, 20 ед. 

жиз­ни) — на­хо­дит­ся в точ­ке 

4. Од­на­ко ваш ге­рой не смо­

жет на­брать до­ста­точ­но опы­

та, что­бы раз­де­лать­ся с этим 

чу­ди­щем. Как быть?

Вот по­сле­до­ва­тель­ность дей­

ст­вий, ко­то­рая долж­на при­ве­с­

ти вас к по­бе­де. От­прав­ляй­

тесь к тем­ни­це 1, где на­хо­

дит­ся плен­ный ге­рой. На пер­вой 

по­ло­ви­не пу­ти вам встре­тят­

ся два про­тив­ни­ка: За­раз­ная 

кры­са (1 уро­вень, 4 ед. жиз­ни) и 

Ле­ту­чая мышь (1 уро­вень, 3 ед. 

жиз­ни). Спра­вить­ся с ни­ми 

очень про­сто — ба­зо­вые за­кли­

на­ния поз­во­лят вам без тру­да 

вы­иг­рать бой уже на чет­вер­

том-пя­том хо­ду. 

По­сле пер­вых по­бед за­гля­ни­те к 

Ма­ги­с­т­ру, ко­то­рый уве­ли­чит 

опыт ва­ше­го ге­роя на 100 

еди­ниц. Это рав­но­знач­но 

по­лу­че­нию тре­ть­е­го 

уров­ня. По­сле это­го мо­же­те сме­

ло вы­зы­вать на бой двух по­след­

них мон­ст­ров, пре­граж­да­ю­щих 

до­ро­гу к тем­ни­це: Реч­ной нимб (1 

уро­вень, 4 ед. жиз­ни) и Брон­зо­во­

го ме­хо­са (1 уро­вень, 9 ед. жиз­ни). 

По­след­ний яв­ля­ет­ся са­мым опас­

ным вра­гом из всей чет­вер­ки 

мон­ст­ров. Что­бы по­бе­дить его, 

как мож­но бы­с­т­рее на­чи­най­те 

вы­зы­вать су­ществ и уве­ли­чи­

вать их си­лу. Не­сколь­ко пер­вых 

хо­дов про­тив­ник бу­дет без­дей­

ст­во­вать — ис­поль­зуй­те эту 

фо­ру, что­бы пол­но­стью взять 

ини­ци­а­ти­ву в свои ру­ки.

Ос­во­бож­ден­ная ге­ро­и­ня, Ма­у­лин, 

до­стиг­ла 7 уров­ня (ин­те­рес­но, а 

по­че­му она не мог­ла ос­во­бо­

дить­ся са­мо­сто­я­тель­но, тер­

пе­ли­во ожи­дая по­мо­щи от 

ку­да бо­лее сла­бо­го ге­роя?) и 

об­ла­да­ет 28 еди­ни­ца­ми здо­ро­

вья. Ее спе­ци­а­ли­за­ция — 

Бес­плат­ное за­кли­на­ние, 

уме­ния — Уда­ча (3 уро­
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ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ
Прохождение написано для среднего уровня сложности. Мы не останавливались  

на очевидном и подробно расписывали лишь те моменты, которые могут вызвать 
затруднения. Примите во внимание, что любая миссия содержит немало 

непредсказуемых и случайных элементов, поэтому все прохождение является  
скорее описанием стратегии, нежели тактическим руководством.

КАМПАНИЯ ВИТАЛОВ 
И КИНЕТОВ

МИССИЯ 1. МЕХАНИЧЕСКАЯ УГРОЗА
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вень) и Ре­ге­не­ра­ция (3 уро­

вень). Ма­ги­че­с­кая кни­га Ма­у­

лин вы­гля­дит сле­ду­ю­щим об­ра­

зом:

2 заклинания «Эфирный родник»
1 заклинание «Эфирный фонтан»

3 заклинания «Рабочий клещ»
2 заклинания «Клещ-воин»
2 заклинания «Королева  
клещей»

2 заклинания «Сила леса»
1 заклинание  

«Оздоровление»

1 заклинание «Лечение»
1 заклинание «Ярость природы»
Вы­де­ли­те Ма­у­лин и на­правь­те ее 

к Бро­дя­чим ал­хи­ми­кам 3. По пу­ти 

в ка­че­ст­ве тре­ни­ров­ки раз­де­лай­

тесь с дву­мя сла­бы­ми про­тив­ни­

ка­ми: Ма­лым ко­лес­ни­ком (1 уро­

вень, 6 ед. жиз­ни) и Чум­ной кры­

сой (2 уро­вень, 6 ед. жиз­ни). Про­

тив ге­роя 7 уров­ня у них нет ни 

ма­лей­ше­го шан­са.

Са­мое вре­мя от­прав­лять­ся к 

фи­наль­но­му мон­ст­ру — По­тро­ши­

те­лю (7 уро­вень, 20 ед. жиз­

ни) 4. Как и в слу­чае с Брон­

зо­вым ме­хо­сом, вам нуж­но как 

мож­но бы­с­т­рее вы­звать и уси­

лить су­ществ. В этом вам очень 

по­мо­гут за­кли­на­ния, при­но­ся­щие 

до­пол­ни­тель­ные кван­ты эфи­ра. 

Ес­ли не по­лу­чит­ся по­бе­дить с 

пер­во­го ра­за, не от­ча­и­вай­тесь. 

В сле­ду­ю­щий раз обя­за­тель­но 

по­лу­чит­ся, по­сколь­ку у Ма­у­лин 

очень не­пло­хая под­бор­ка 

за­кли­на­ний.



Цель миссии:  
унич­то­жить за­мок Ха­о­тов.

Пер­вым де­лом раз­бе­ри­тесь с Авиа­

ком-раз­вед­чи­ком (1 уро­вень, 7 ед. 

жиз­ни). За­тем унич­тожь­те Чум­

ную кры­су (1 уро­вень, 6 ед. жиз­ни) 

и раз­де­лай­тесь с Мор­ским ним­

бом (1 уро­вень, 6 ед. жиз­ни). 

Что­бы сдер­жи­вать сла­бых 

су­ществ, ис­поль­зуй­те за­кли­на­

ние «Гу­с­той лес».

За­хва­ти­те Изу­м­руд­ные 

ко­пи на юге, что­бы по­лу­

чить ста­биль­ный при­ток 8 изу­м­

ру­дов в день. Возь­ми­те под кон­

троль ис­точ­ник зе­ле­но­го эфи­ра 

1, при­но­ся­щий каж­дый день 30 

кван­тов бес­цен­ной суб­стан­ции.

Убей­те Ко­боль­да (1 уро­вень, 13 ед. 

жиз­ни) и ку­пи­те не­об­хо­ди­мые 

за­кли­на­ния в Ла­бо­ра­то­рии ал­хи­ми­

ка 2. Мы со­ста­ви­ли сле­ду­ю­щую 

ма­ги­че­с­кую кни­гу:

3 заклинания «Плюющийся  
фингус»
1 заклинание «Магический  

шершень»
3 заклинания «Клещ-воин»
1 заклинание «Темный лес»
3 заклинания «Острые когти»
1 заклинание «Эфирный  

урожай» 
3 заклинания «Эфирный  
родник»
Дви­гай­тесь на се­вер вдоль вос­

точ­ной гра­ни­цы кар­ты. Убей­

те Ор­ка-страж­ни­ка (3 уро­

вень, 20 ед. жиз­ни), Ме­ха­

ни­че­с­ко­го чер­вя (1 уро­
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МИССИЯ 2. НОВЫЕ ЗЕМЛИ



вень, 7 ед. жиз­ни), Пте­ро­са 

(4 уро­вень, 19 ед. жиз­ни), Ве­ло­

са (2 уро­вень, 12 ед. жиз­ни), а 

так­же дру­гих су­ществ, на­хо­дя­

щих­ся по­бли­зо­с­ти. Сра­жай­тесь со 

все­ми про­тив­ни­ка­ми — это 

са­мый вер­ный спо­соб про­ка­чать 

ге­роя до 5 уров­ня. Вто­рым ге­ро­ем 

со­би­рай­те все бес­хоз­ные тро­феи 

и за­хва­ты­вай­те ис­точ­ни­ки ре­сур­

сов 3, рас­по­ло­жен­ные на се­ве­ро-

вос­то­ке кар­ты. Так­же не за­бы­

вай­те по­се­щать все объ­ек­ты, 

да­ю­щие по­ло­жи­тель­ный эф­фект 

(Учи­тель, На­став­ник, Бро­дя­чий 

ал­хи­мик и др.). Мож­но так­же 

об­ме­нять за­кли­на­ния со­зда­ний в 

Зве­ри­ной баш­не. Мы за­ме­ни­ли три 

за­кли­на­ния «Плю­ю­щий­ся фин­гус» на 

за­кли­на­ния «Мо­ло­дой дре­вень», 

«Дре­вень» и «Оз­до­ров­ле­ние».

От­прав­ляй­тесь к цен­т­раль­ной 

ча­с­ти кар­ты. Ваш ге­рой дол­жен 

быть не ни­же 5 уров­ня. 

Ищи­те са­мо­го силь­но­го ге­роя 

про­тив­ни­ка — в на­шем слу­чае 

это бы­ла во­ин­ст­вен­ная Хел­ги (6 

уро­вень, 28 ед. жиз­ни). Бой с ней 

был тя­же­лым, од­на­ко по­сто­ян­ное 

ле­че­ние (за­кли­на­ние «Оз­до­ров­ле­

ние») и эфир­ное воз­му­ще­ние сде­ла­

ли свое де­ло.

До по­бе­ды ос­та­лось сов­сем 

не­мно­го. Под­ве­ди­те ге­роя к зам­ку 

Ха­о­тов 5 на юго-за­па­де, пред­ва­

ри­тель­но за­хва­тив ис­точ­ник 

крас­но­го эфи­ра 4. По­сле не­сколь­

ких дней оса­ды вра­же­с­кий за­мок 

па­дет, и мис­сия бу­дет ус­пеш­но 

за­вер­ше­на.
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Цель миссии: унич­то­жить зам­

ки Ки­не­тов и Ха­о­тов, со­хра­нив 

соб­ст­вен­ный за­мок, а так­же 

за­мок со­юз­ни­ков (Ви­та­лов). 

Нач­ни­те мис­сию с за­хва­та двух 

клю­че­вых со­ору­же­ний, Зве­ри­ной 

баш­ни 1 и Ка­мен­но­го пор­та­ла 

2, ко­то­рые ох­ра­ня­ют, со­от­вет­

ст­вен­но, Орк-ша­ман (2 уро­вень, 

12 ед. жиз­ни) и Чум­ная кры­са (1 

уро­вень, 6 ед. жиз­ни). По­бе­дить 

этих су­ществ не­слож­но да­же с 

по­мо­щью обыч­но­го ба­зо­во­го 

на­бо­ра за­кли­на­ний. По пу­ти не 

за­будь­те за­гля­нуть к Ма­ги­с­т­ру, 

ко­то­рый на­гра­дит ва­ших ге­ро­ев 

100 оч­ка­ми опы­та (эк­ви­ва­лент­но 

про­дви­же­нию до 3 уров­ня).

Вто­ро­го ге­роя мож­но уво­лить, 

что­бы не при­вле­кал вни­ма­ние, а 

мож­но и ос­та­вить, ис­поль­зуя в 

ро­ли сбор­щи­ка ре­сур­сов. Как и в 

пре­ды­ду­щей мис­сии, раз­ви­вать 

сле­ду­ет од­но­го ге­роя, за­став­ляя 

его сра­жать­ся с мак­си­маль­ным 

ко­ли­че­ст­вом про­тив­ни­ков.

Фи­наль­ный со­став ма­ги­че­с­кой 

кни­ги сле­ду­ю­щий:

1 заклинание «Авиак-убийца»
1 заклинание «Старейшина авиа
ков»
2 заклинания «Авиак-стрелок»
2 заклинания «Усиление атаки»
1 заклинание «Ледяная чешуя»
1 заклинание «Голод»
1 заклинание «Туман»
3 заклинания «Нерешительность»
3 заклинания «Малое развоплоще
ние»
С та­кой кни­гой вы без осо­бых 

про­блем смо­же­те по­бе­дить 

лю­бо­го про­тив­ни­ка. Пер­вым 

де­лом на­ло­жи­те два-три за­кли­на­

ния «Не­ре­ши­тель­ность», что­бы 

обе­зо­па­сить сво­е­го ге­роя от 

мас­со­вых атак вра­же­с­ких 

су­ществ. До­пол­ни­тель­ной 

за­щи­той от су­ществ сто­и­мо­с­

тью до 3 кван­тов эфи­ра 

вклю­чи­тель­но яв­ля­ет­ся кол­

дов­ст­во «Ма­лое раз­во­пло­

ще­ние». Жди­те, ког­да 

чис­ло до­ступ­ных ка­на­лов 

ста­нет боль­ше 3, по­сле че­го 

на­чи­най­те вы­зы­вать Авиа­ков. 

Чем вы­ше уро­вень ге­роя, тем 

эф­фек­тив­нее ра­бо­та­ет ко­ло­да, 

так как чис­ло эфир­ных ка­на­лов 

уве­ли­чи­ва­ет­ся бы­с­т­рее.

Пер­вым эта­пом мис­сии яв­ля­ет­ся 

унич­то­же­ние всех про­тив­ни­ков 

на юго-за­па­де кар­ты. Мно­го­чис­

лен­ные сра­же­ния поз­во­лят ва­ше­

му ге­рою до­стичь 5 уров­ня (не 

за­будь­те за­гля­нуть к Ма­ги­с­т­ру!). 

За­хва­тив все ис­точ­ни­ки ре­сур­

сов и со­брав все раз­бро­сан­ные 

ми­не­ра­лы, возь­ми­те под кон­

троль об­ласть к вос­то­ку от 

ва­ше­го зам­ка. По­ми­мо еще од­но­

го Учи­те­ля вы най­де­те там 

ис­точ­ник си­не­го эфи­ра. 

За­пад­нее зам­ка Ви­та­лов, у 

се­вер­ной гра­ни­цы кар­ты, на­хо­

дит­ся ар­те­факт Жезл мол­нии, 

ко­то­рый на­но­сит 3 еди­ни­цы 

по­вреж­де­ний вы­бран­но­му су­ще­

ст­ву или ге­рою. Вос­точ­нее зам­

ка на­хо­дит­ся ар­те­факт Аму­лет 

един­ст­ва. На юго-вос­то­ке хра­

нит­ся еще один Жезл мол­нии, а 

в се­ве­ро-вос­точ­ной ча­с­ти — 

Аму­лет охот­ни­цы.

Вто­рым эта­пом яв­ля­ет­ся 

за­хват зам­ка Син­те­тов 3, рас­

по­ло­жен­но­го на за­па­де кар­ты. 

В не­ко­то­рых слу­ча­ях за вас 

мо­гут по­ра­бо­тать со­юз­ни­ки 

Ви­та­лы 5 — при удач­ном сте­

че­нии об­сто­я­тельств они са­ми 

спра­вят­ся с Ха­о­та­ми, из­ба­вив 

вас от лиш­них хло­пот. Од­на­ко 

не слиш­ком на это рас­счи­ты­

вай­те — у про­тив­ни­ков есть 

все шан­сы про­бить обо­ро­ну 

Ви­та­лов! Как мож­но бы­с­т­рее 

уничтожьте ос­нов­ных ата­ку­ю­

щих ге­ро­ев Син­те­тов и Ха­о­тов. 

Для уси­ле­ния кон­тро­ля над 

«зе­ле­ной» тер­ри­то­ри­ей вы мо­же­

те рас­по­ло­жить ге­ро­ев в двух 

фор­тах, на­хо­дя­щих­ся на юго-за­

па­де и юго-вос­то­ке от зам­ка 

Ви­та­лов. 

Тре­тий, за­клю­чи­тель­ный этап 

дол­жен оз­на­ме­но­вать­ся раз­гро­

мом Ха­о­тов. Их за­мок 4 на­хо­

дит­ся за спле­те­ни­ем ог­нен­ных 

рек на вос­то­ке. Про­ве­ди­те оса­ду, 

и мис­сия бу­дет ус­пеш­но за­вер­

ше­на.

К фи­на­лу иг­ры наш ос­нов­ной 

ге­рой по­лу­чил 8 уро­вень и 

рас­по­ла­гал 40 еди­ни­ца­ми 

здо­ро­вья (до­пол­ни­тель­

ные еди­ни­цы он по­лу­чил 

за уме­ние «Жи­ву­честь»).
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Задача: унич­то­жить ге­роя-

гон­ца, до то­го как он до­бе­рет­

ся до ме­с­та на­зна­че­ния, и унич­

то­жить всех Авиа­ков. 

Пер­вым де­лом унич­тожь­те вра­

же­с­ко­го ге­роя Alpha-200E «Про­во­

ка­тор» в точ­ке 1. Рав­но как и 

ваш соб­ст­вен­ный ге­рой, Про­во­

ка­тор об­ла­да­ет ба­зо­вой ко­ло­

дой и пер­вым уров­нем, 

по­это­му спра­вит­ся с 

ним вам впол­не по 

си­лам. Пе­ре­хват гон­ца уп­ро­ща­ет 

за­да­чу, но не при­во­дит к окон­ча­

нию мис­сии. В ре­зуль­та­те про­

сто ос­та­нав­ли­ва­ет­ся «счет­чик».

По­сле это­го пе­ре­хо­ди­те к 

ре­ши­тель­ным дей­ст­ви­ям. За­хва­

ти­те Ис­точ­ник зе­ле­но­го эфи­ра 

(30 еди­ниц эфи­ра в день) и 

По­ля­ну ло­то­сов (10 ло­то­сов в 

день). За­гля­ни­те в Ла­бо­ра­то­рию 

ал­хи­ми­ка, где вы смо­же­те об­но­

вить свою ма­ги­че­с­кую кни­гу 

(это на­ша ре­ко­мен­да­ция, од­на­

ко вы, ра­зу­ме­ет­ся, мо­же­те 

вы­брать сов­сем иные за­кли­на­

ния):

1 заклинание «Растворение»
4 заклинания «Молодой древень» 

1 заклинание «Древень»
1 заклинание «Старый  
древень»
1 заклинание «Лечение»
3 заклинания «Острые 
когти»
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1 заклинание «Густой лес»
2 заклинания «Капля эфира»

1 заклинание «Кольцо камней»
Ку­пи­те ру­ны в Ка­мен­ном пор­

та­ле, по­сле че­го за­хва­ти­те 

По­ля­ну ман­д­ра­го­ры (10 кор­ней 

ман­д­ра­го­ры в день) и Изу­м­руд­

ные ко­пи (8 изу­м­ру­дов в день).

Дви­гай­тесь по до­ро­ге, ве­ду­щей 

на вос­ток от зам­ка. У юж­ной 

гра­ни­цы вы най­де­те ар­те­факт 

Сви­ток маг­го­та. Не­по­да­ле­ку 

бу­дет ис­точ­ник си­не­го эфи­

ра — за­хва­ти­те его. Ря­дом с 

Гно­мом-ал­хи­ми­ком при­пря­тан 

вто­рой ар­те­факт, Коль­цо па­ра­

ли­за­ции, а на се­ве­ро-за­пад­ном 

от­ветв­ле­нии до­ро­ги — Коль­цо 

ле­че­ния. По­сколь­ку ар­те­фак­тов 

на ва­шем пу­ти бу­дет до­ста­

точ­но мно­го, есть ре­зон при 

пер­вой же воз­мож­но­с­ти 

вы­брать для ге­роя спе­ци­а­ли­за­

цию Ис­кус­ность, ко­то­рая поз­во­

ля­ет ис­поль­зо­вать во вре­мя 

сра­же­ния не­сколь­ко ар­те­фак­

тов (см. раз­дел «ГЕ­РОИ»). 

Что­бы по­лу­чить до­пол­ни­тель­

ный опыт, за­гля­ни­те в Ла­би­

ринт (не за­будь­те со­хра­нить­ся 

пе­ред этим, так как вы 

мо­же­те по­вст­ре­чать про­

тив­ни­ка 7 уров­ня). На юго-за­

па­де за­хва­ти­те Ру­би­но­вые ко­пи 

и най­ди­те ар­те­факт Сви­ток 

пы­ле­вой бу­ри. Ес­ли ваш ге­рой 

до­стиг хо­тя бы 6 уров­ня, вы 

мо­же­те при­сту­пать к фи­наль­

ной ча­с­ти мис­сии.

Из спор­тив­но­го ин­те­ре­са мож­но 

за­гля­нуть в цен­т­раль­ную часть 

кар­ты. Там на­хо­дят­ся че­ты­ре 

фор­та, в ко­то­рых за­ня­ли обо­ро­

ну вра­же­с­кие ге­рои 3. Три из 

них 7 уров­ня (Alpha-700C «Бо­ец», 

Alpha-900E «Чи­с­тиль­щик», Beta-

100A «Энер­го­ведь­ма») и один 6 

уров­ня (Beta-300B «Мо­гиль­щик»). 

Вам ос­та­лось до­бить лишь 

по­след­ний от­ряд Авиа­ков, рас­по­

ло­жен­ный в юж­ной ча­с­ти кар­ты 

2 (в край­нем слу­чае, еще один-

два от­ря­да Авиа­ков, ко­то­рые  

не бы­ли раз­би­ты ге­ро­я­ми со­юз­

ни­ков).
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Задача: по­бе­дить  

Хра­ни­те­ля Гроб­ни­цы.

В са­мом на­ча­ле мис­сии под 

ва­шим ко­ман­до­ва­ни­ем бу­дут 

на­хо­дить­ся три ге­роя 1 уров­ня. 

Не са­мый луч­ший старт, од­на­ко 

ес­ли вы бу­де­те дей­ст­во­вать 

до­ста­точ­но спо­ро, ва­ши бой­цы 

на­бе­рут опыт и ста­нут на­сто­

я­щи­ми ма­ши­на­ми для убий­ст­ва. 

Са­мое глав­ное — це­ле­на­прав­лен­

но уси­ли­вать од­но­го ге­роя, 

ко­то­рый в фи­на­ле мис­сии вый­

дет на бой с Хра­ни­те­лем.

За­хва­ти­те ис­точ­ник си­не­го 

эфи­ра, а так­же По­ля­ну ман­д­ра­

го­ры. Унич­то­жив Чум­ную кры­су, 

при­бе­ри­те к ру­кам Сап­фи­ро­вые 

ко­пи. За­гля­ни­те в Ла­бо­ра­то­рию 

ал­хи­ми­ка и при­об­ре­ти­те там 

нуж­ные за­кли­на­ния. Ку­пив ру­ны 

для но­вых за­кли­на­ний, за­хва­ти­

те По­ля­ну ло­то­сов, а за­тем, 

по­сле унич­то­же­ния Во­жа­ка вол­

ков, за­гля­ни­те в Зве­ри­ную баш­

ню. Как обыч­но, при­во­дим 

со­став на­шей ма­ги­че­с­кой кни­ги:

1 Заклинание «Авиак-убийца»
3 Заклинания «Авиак-стрелок»
1 Заклинание «Снятие чар»
1 Заклинание «Усиление атаки»
1 Заклинание «Старейшина  
авиаков»
2 Заклинания «Ледяная чешуя»

3 Заклинания  
«Нерешительность»
3 Заклинания «Малое  

развоплощение»
Ра­ди ин­те­ре­са за­гля­ни­те в 

свой за­мок — там 

по­яви­лось мно­го гло­

баль­ных за­кли­на­ний. На­и­боль­

ший ин­те­рес пред­став­ля­ет 

заклинание «На­па­да­ю­щий на 

За­мок», с по­мо­щью ко­то­ро­го 

мож­но всту­пить в эфир­ное 

сра­же­ние с Хра­ни­те­лем 1. 

Од­на­ко по­ка ид­ти в сра­же­ние 

ра­но, так как Хра­ни­тель яв­ля­

ет­ся очень силь­ным и опас­ным 

про­тив­ни­ком. Да и кро­ме то­го, 

мо­ги­ла еще не до­ступ­на для 

эфир­но­го на­па­де­ния.

От­прав­ляй­тесь по до­ро­ге, ве­ду­

щей на за­пад. По пу­ти обя­за­

тель­но со­би­рай­те все ре­сур­сы и 

сра­жай­тесь со все­ми вра­га­ми. 

За­чи­ст­ку тер­ри­то­рии про­во­ди­

те сво­им ос­нов­ным «ге­ро­ем-вы­

ши­ба­лой», а за ним пу­с­ти­те 

«ге­роя-сбор­щи­ка». Не про­пу­с­ти­те 

Коль­цо ле­че­ния, ко­то­рое ох­ра­ня­

ет Хищ­ный фин­гус. 

На раз­вил­ке вы, ско­рее все­го, 

на­толк­не­тесь на вра­же­с­ко­го 

ге­роя по име­ни Хон­гар, ко­то­рый 

рас­по­ло­жил­ся в фор­те 3. В 

на­шем слу­чае Хон­гар об­ла­дал 

лишь тре­ть­им уров­нем, и 

по­это­му рас­пра­вить­ся с ним не 

со­ста­ви­ло боль­шо­го тру­да. В 

се­ве­ро-вос­точ­ном уг­лу кар­ты 

най­ди­те и за­хва­ти­те ар­те­факт 

Жезл мол­нии, а так­же возь­ми­те 

под кон­троль Ог­нен­ный лед­ник. 

Что­бы обес­пе­чить мак­си­маль­

ную бе­зо­пас­ность, по­са­ди­те в 

форт лю­бо­го ге­роя, а сво­е­го 

ос­нов­но­го бой­ца от­прав­ляй­те 

на юг.

По пу­ти на­ве­дай­тесь в Ма­ги­че­с­

кую ла­бо­ра­то­рию и об­ме­няй­те 

в ней обыч­ные за­кли­на­ния на 

ред­кие (мы за­ме­ни­ли 

«Ле­дя­ную че­шую» на 
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«На­вод­не­ние»). Од­на­ко пе­ред 

тем как по­пасть в ла­бо­ра­то­

рию, вам не­об­хо­ди­мо спра­вить­ся 

со Ста­рей­ши­ной ко­боль­дов.

Вход на зем­ли Ха­о­тов пре­граж­

да­ет форт 4, в ко­то­ром на­хо­

дит­ся ге­рой 6 уров­ня. Это 

го­раз­до бо­лее се­рь­ез­ный про­

тив­ник, не­же­ли Хон­гар, 

по­это­му как сле­ду­ет под­го­

товь­тесь к бою — са­мое 

глав­ное, не за­будь­те 

ку­пить ру­ны в бли­жай­

шем пор­та­ле. Ког­да 

до­ро­га бу­дет сво­бод­на, от­прав­

ляй­тесь к зам­ку Ха­о­тов 2 и 

срав­няй­те его с зем­лей.

По­ло­ви­на де­ла сде­ла­на. Те­перь 

вам не­об­хо­ди­мо за­хва­тить все 

ре­сур­сы, по­пут­но раз­ви­вая сво­е­

го ге­роя. По­ка бо­ец не до­бе­рет­

ся до 10-11 уров­ня, да­же и не 

ду­май­те ид­ти в Гроб­ни­цу 1. 

Де­ло в том, что Хра­ни­те­лем 

яв­ля­ет­ся Во­е­во­да-при­зрак (12 

уро­вень, 43 ед. жиз­ни), по­это­му 

вы­хо­дить на бой нуж­но с со­от­

вет­ст­ву­ю­щей под­го­тов­кой. 

Что­бы на­пасть на Гроб­ни­цу, 

вам не­об­хо­ди­мо унич­то­жить 

че­ты­рех при­зра­ков. По­сле это­го, 

про­ка­чав ге­роя до нуж­но­го уров­ня 

(мы ос­та­но­ви­лись на 11), при­ме­няй­

те гло­баль­ное за­кли­на­ние «На­па­да­

ю­щий на за­мок» и ука­зы­вай­те в 

ка­че­ст­ве це­ли Гроб­ни­цу. Обя­за­

тель­но вклю­чи­те в со­став 

ма­ги­че­с­кой кни­ги за­кли­на­ние 

«На­вод­не­ние» — оно по­мо­жет 

ней­т­ра­ли­зо­вать су­ществ 

Хра­ни­те­ля. А ос­таль­ное 

уже де­ло тех­ни­ки. 
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Задача: за­хва­тить ар­те­факт, 

яв­ля­ю­щий­ся клю­чом к Хра­му 

Вре­ме­ни. 

В ва­шем рас­по­ря­же­нии че­ты­ре 

ге­роя 3: двое 7 уров­ня (Ки­а­ра и 

Фи­ли­ан) и двое 6 уров­ня (Сор­

лин и Ре­не). По­сколь­ку в дан­ной 

мис­сии вы не смо­же­те до­бы­

вать ре­сур­сы (ко­пей и по­лян 

по­про­с­ту нет), по­куп­ка рун 

бу­дет до­ста­точ­но про­бле­ма­

тич­ным за­ня­ти­ем. При­дет­ся 

до­воль­ст­во­вать­ся лишь раз­бро­

сан­ны­ми за­ле­жа­ми ре­сур­сов. 

Кро­ме то­го, вы не смо­же­те 

сме­нить за­кли­на­ния, по­это­му 

да­вай­те по­дроб­но по­зна­ко­мим­ся 

с каж­дым из че­ты­рех ге­ро­ев, а 

так­же с со­ста­вом их ма­ги­че­с­

ких книг.

Киара. Уро­вень 7, жизнь 31. 

Специализация: Ис­кус­ность. 

Умения: Экс­перт в ар­те­фак­

тах (3), Уда­ча (2), Жи­ву­честь 

(1). Состав магической книги:

1 Заклинание «Королева пчел»
2 Заклинания «Пчела-воин»
3 Заклинания «Рабочая пчела»
2 Заклинания «Матка пчел»
2 Заклинания «Сила леса»
1 Заклинание «Господство»
1 Заклинание «Стойкость леса»
2 Заклинания «Благословение»
1 Заклинание «Эфирный  

фонтан»
Филиан. Уро­вень 7, жизнь 28. 

Специализация: Зло­бо­гла­зы-

убий­цы.  

Умения: Уда­ча (1), Сглаз (2), 

Ме­ди­та­ция (1). Состав 

магической книги:

2 Заклинания «Матка  
злобоглазов»
2 Заклинания «Злобоглаз-воин»
3 Заклинания «Злобоглаз»
3 Заклинания «Эфирный  
фонтан»
1 Заклинание «Сила леса»
1 Заклинание «Стойкость леса»
1 Заклинание «Господство»
1 Заклинание «Хищный фингус»
1 Заклинание «Фингус-пат- 
риарх»
Сорлин. Уро­вень 6, жизнь 25. 

Специализация: Бес­смер­тие 

фин­гу­сов.  

Умения: Уда­ча (2), Ре­ге­не­ра­ция 

(2), Сбор тро­фе­ев (1). Состав 

магической книги:

2 Заклинания «Плотоядный фин
гус»
2 Заклинания «Хищный фингус»
1 Заклинание «Фингус-пат- 
риарх»
2 Заклинания «Магический  
шершень»
1 Заклинание «Мистический шер
шень»
2 Заклинания «Благословение»
2 Заклинания «Эфирный  
фонтан»
2 Заклинания «Сила леса»
1 Заклинание «Господство»
Рене. Уро­вень 6, жизнь 25.  

Специализация: Воз­рож­де­ние. 

Умения: Уда­ча (3), Ре­ге­не­ра­ция 

(2). Состав магической книги:

2 Заклинания «Клещ-воин»
3 Заклинания «Рабочий клещ»
1 Заклинание «Королева клещей»
1 Заклинание «Матка клещей»
2 Заклинания «Сила леса»

1 Заклинание «Господство»
2 Заклинания «Благословение»
1 Заклинание «Эфирный  
фонтан»
1 Заклинание «Эфирный родник»
1 Заклинание «Импульс данных»
От­правь­те Фи­ли­а­на и Сор­ли­на 

на вос­ток, что­бы они со­би­ра­

ли ре­сур­сы и ар­те­фак­ты. 

Ос­нов­ным во­и­ном ста­нет Ки­а­

ра, ко­то­рая бу­дет про­кла­ды­

вать путь на юг ко вхо­ду 2  

в За­те­рян­ный го­род. Роль связ­

но­го возь­мет на се­бя Ре­не, 

ко­то­рая бу­дет пе­ре­да­вать 

ар­те­фак­ты от Фи­ли­а­на  

и Сор­ли­на Ки­а­ре.

Убей­те Рас­крой­щи­ка и за­бе­ри­

те в кол­лек­цию Ки­а­ры пер­вый 

ар­те­факт — Коль­цо па­ра­ли­за­

ции. Со­брав до­ста­точ­ное ко­ли­

че­ст­во раз­бро­сан­ных ре­сур­сов, 

от­правь­те Ки­а­ру в Об­си­ди­а­но­

вый пор­тал для по­куп­ки до­пол­

ни­тель­ных рун к за­кли­на­ни­ям. 

Обя­за­тель­но най­ди­те и пе­ре­

дай­те глав­ной ге­ро­и­не два 

ар­те­фак­та - Коль­цо ле­че­ния и 

Сви­ток маг­го­та. 

Дви­га­ясь в юж­ном на­прав­ле­нии 

вдоль за­пад­ной гра­ни­цы кар­ты, 

Ки­а­ра встре­тит сле­ду­ю­щих 

про­тив­ни­ков: Ве­ко­во­го вол­ка (6 

уро­вень, 20 ед. жиз­ни), При­зра­

ка-кол­ду­на (5 уро­вень, 15 ед. 

жиз­ни), Сталь­но­го ме­хо­за­в­ра 

(8 уро­вень, 25 ед. жиз­ни), а 

так­же Ман­ти­са-па­т­ри­ар­ха 

(8 уро­вень, 25 ед. жиз­ни), 

ко­то­рый ох­ра­ня­ет вход 

в го­род 2.  
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В это вре­мя с юго-вос­точ­

ной ча­с­ти кар­ты 4 в го­род 

бу­дут про­ры­вать­ся ва­ши со­юз­

ни­ки Ки­не­ты. Упо­вать на их 

по­мощь не стоит. Ва­ша за­да­ча 

за­клю­ча­ет­ся в том, что­бы 

первыми до­брать­ся до клю­ча к 

Хра­му Вре­ме­ни 1, рас­по­ло­жен­

но­му в се­вер­ной ча­с­ти го­ро­да. 

Пе­ред тем как Ки­а­ра до­бе­рет­

ся до за­вет­но­го ар­те­фак­та, 

ей пред­сто­ит сра­зить­ся  с 

тре­мя со­пер­ни­ка­ми: По­тро­ши­

те­лем (9 уро­вень, 40 ед. жиз­ни), 

Чер­ным не­кро­ман­том (8 уро­вень, 

35 ед. жиз­ни) и, на­ко­нец, с ге­ро­

ем Omega-800D «Ди­а­ман­да» (12 

уро­вень, 56 ед. жиз­ни). Ди­а­ман­да 

вы­зы­ва­ет мно­го не­бло­ки­ру­е­мых 

су­ществ с ма­лым ко­ли­че­ст­вом 

здо­ро­вья. Про­тив нее от­лич­но 

ра­бо­та­ет ма­ги­че­с­кая кни­га Сор­

ли­на, в ко­то­рой есть Фин­гу­сы, 

спо­соб­ные за при­ну­ди­тель­ный 

от­дых на­но­сить 1 еди­ни­цу 

по­вреж­де­ний вы­бран­но­му 

су­ще­ст­ву или ге­рою. Од­на­ко и 

кни­га Ки­а­ры не про­мах — вы­зы­

вай­те как мож­но боль­ше пчел, 

и по­бе­да бу­дет за ва­ми. 

По­сле по­бе­ды над Ди­а­ман­дой 

от­дай­те Ки­а­ре при­каз 

за­брать ар­те­факт с пье­де­с­

та­ла 1. На этом мис­сия 

бу­дет ус­пеш­но за­вер­ше­на.
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Задача: до­брать­ся  

до Хра­ма Вре­ме­ни.

При­шло вре­мя сде­лать вы­бор. 

Ос­та­нет­ся толь­ко один 

ге­рой — аль­ян­су Ки­не­тов и 

Ви­та­лов при­шел ко­нец. Ука­жи­

те, ка­кую из двух ве­ли­ких 

рас вы по­ве­де­те к Хра­му Вре­

ме­ни, — и впе­ред, на­вст­ре­чу 

ре­ша­ю­щей бит­ве. 

Мы вы­бра­ли Ви­та­лов. 

По боль­шо­му сче­ту, 

вы­бор не вли­я­ет на стра­те­гию 

по­след­ней мис­сии, при­чем это 

вер­но и для кам­па­нии Ха­о­тов/

Син­те­тов. Кар­та раз­де­ле­на на 

пять ча­с­тей: цен­т­раль­ный уча­

с­ток (где на­хо­дит­ся Храм Вре­

ме­ни 1) и че­ты­ре уг­ло­вых, по 

од­но­му на каж­дую ра­су. На 

юго-за­па­де обос­но­ва­лись Син­

те­ты 2, на юго-вос­то­ке — 

Ви­та­лы 3, на се­ве­ро-вос­то­ке 

— Ха­о­ты 4, а на се­ве­ро-за­па­де 

— Ки­не­ты 5.

За­лог по­бе­ды за­клю­ча­ет­ся в 

бы­с­т­ром ос­во­е­нии кар­ты. Для 

по­бе­ды вам хва­тит трех ге­ро­

ев, с ко­то­ры­ми вы на­чи­на­е­те 

мис­сию (вся тро­и­ца 4 уров­ня). 

Од­но­го из них го­товь­те к 

бою с фи­наль­ным про­тив­ни­

ком 6, Чер­ным дра­ко­ном (12 

уро­вень, 50 ед. жиз­ни).

Со­би­рай­те все ар­те­фак­

ты, за­хва­ты­вай­те 
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ре­сур­сы и ко­пи/по­ля­ны 

(этим долж­ны за­ни­мать­ся 

два «ге­роя-хо­зяй­ст­вен­ни­ка»). 

Ваш ос­нов­ной бо­ец дол­жен ре­гу­

ляр­но сра­жать­ся и на­би­рать 

опыт, а вме­с­те с ним и но­вые 

уров­ни. 

На­па­дай­те на вра­же­с­кие зам­

ки. У вас бу­дет поч­ти весь 

спектр гло­баль­ных за­кли­

на­ний — ис­поль­зуй­те 

их! Со­вер­шай­те эфир­ные на­па­де­

ния, уси­ли­вай­те ге­роя гло­баль­ны­

ми ча­ра­ми, — в об­щем, ве­ди­те 

бо­е­вые дей­ст­вия на пол­ную 

мощь. И по­мни­те, что в этой 

вой­не у вас нет со­юз­ни­ков. Каж­

дый сам за се­бя.

Ког­да вы унич­то­жи­те все зам­ки 

про­тив­ни­ков, в коль­це­вом гор­ном 

мас­си­ве, ко­то­рый на­деж­но ох­ра­нял 

вход в Храм Вре­ме­ни, по­явит­ся 

брешь (в за­пад­ной ча­с­ти). 

По пу­ти к Хра­му вас бу­дет 

ждать фи­наль­ный монстр 6. 

По­бе­див его, по­дой­ди­те к Хра­му. 

На этом по­след­няя мис­сия бу­дет 

ус­пеш­но за­вер­ше­на... Од­на­ко до 

фи­на­ла иг­ры мы еще не до­б­ра­лись.

Нас ждет по­еди­нок с са­мим 

Бе­лым Лор­дом. 
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Задача:  
по­бе­дить Бе­ло­го Лор­да. 

Опи­сать пол­ную стра­те­гию 

боя с Бе­лым Лор­дом не­воз­мож­

но. Все де­ло в том, что так­

ти­ка ва­ше­го фи­наль­но­го про­

тив­ни­ка су­ще­ст­вен­но ме­ня­ет­

ся в за­ви­си­мо­с­ти от уров­ня 

слож­но­с­ти. Мы да­дим ре­ко­мен­

да­ции для впол­не оп­ре­де­лен­но­го 

слу­чая. 

Раса: Ви­та­лы. 

Уровень сложности: Нор­маль­

ный. 

Герой. Уро­вень 15, жизнь 80. 

Спе­ци­а­ли­за­ция: Не­у­яз­ви­мость. 

Уме­ния: Уда­ча (3), Сглаз (2), 

Ме­ди­та­ция (2) и Ре­ге­не­ра­ция (2). 

Та­кой на­бор поз­во­ля­ет ге­рою 

до­ста­точ­но ча­с­то из­бе­гать 

по­вреж­де­ний от ма­ги­че­с­ко­го 

воз­дей­ст­вия, а так­же ме­шать 

ис­поль­зо­вать оное про­тив­ни­ку. 

Од­на­ко силь­но обо­ль­щать­ся по 

это­му по­во­ду не сто­ит. Про­

тив­ник бу­дет об­ла­дать схо­жим 

на­бо­ром уме­ний и смо­жет точ­

но так же (и да­же луч­ше!) 

из­бе­гать уро­на от ма­гии.

Глав­ный се­к­рет иг­ры за­клю­ча­

ет­ся в том, что вам не­об­хо­ди­

мо по­бе­дить двух про­тив­ни­ков. 

Да-да, имен­но так. Сна­ча­ла 

Бе­лый Лорд пред­ста­нет в об­ра­

зе сте­пен­но­го стар­ца (80 ед. 

жиз­ни) и бу­дет ис­поль­зо­вать 

мощ­ную под­бор­ку за­кли­на­ний 

Ха­о­тов, а по­том явит­ся в 

об­ра­зе страш­но­го чу­ди­ща в 

сти­ле Син­те­тов, рас­по­ла­гая 99 

ед. жиз­ни и от­лич­ной ко­ло­дой 

де­тей Чер­но­го эфи­ра. Ва­ша 

за­да­ча за­клю­ча­ет­ся в том, 

что­бы со­ста­вить ма­ги­че­с­кую 

кни­гу, ко­то­рая бу­дет эф­фек­

тив­но ра­бо­тать и про­тив 

пер­во­го, и про­тив вто­ро­го 

вра­га.

Как уже го­во­ри­лось вы­ше, 

так­ти­ка боя бу­дет силь­но 

за­ви­сеть от вы­бран­но­го 

уров­ня слож­но­с­ти 

иг­ры. Вер­но сле­ду­ю­щее пра­ви­ло: 

ес­ли ва­ша под­бор­ка с ус­пе­хом 

ра­бо­та­ет на ка­ком-ли­бо уров­не 

слож­но­с­ти, то, ско­рее все­го, 

она бу­дет ра­бо­тать и на бо­лее 

про­стых уров­нях. Од­на­ко на 

бо­лее слож­ных — ед­ва ли.

Пред­ла­га­ем вам ва­ри­ант ма­ги­че­

с­кой кни­ги Ви­та­лов, ко­то­рая 

мо­жет при­ве­с­ти вас к по­бе­де 

на пер­вых двух уров­нях слож­но­

с­ти. 

Чары и колдовство:

2 заклинания «Сила леса»
2 заклинания «Стойкость леса»
1 заклинание «Смерч»
1 заклинание «Древний лес»
1 заклинание «Исцеление»
1 заклинание «Просвещение»
1 заклинание «Эфирный фонтан»
1 заклинание «Штурм»
Существа. 1 вариант:

1 заклинание «Матка пчел»
1 заклинание «Королева пчел»
2 заклинания «Рабочая пчела»
1 заклинание «Пчела-воин»
Существа. 2 вариант:

1 заклинание «Матка  
злобоглазов»
2 заклинание «Злобоглаз»
2 заклинания «Злобоглаз-воин»

Тактика 
По­бе­дить та­кой ко­ло­дой пер­во­

го про­тив­ни­ка очень лег­ко да­же 

на вы­со­ком уров­не слож­но­с­ти. 

«Древ­ний лес» за­щи­тит вас от 

атак су­ществ с си­лой 3 еди­ни­

цы и мень­ше. По­сто­ян­ный 

вы­зов пчел (или зло­бо­гла­зов), а 

так­же мощ­ные уси­ли­ва­ю­щие 

за­кли­на­ния поз­во­лят со­здать 

не­про­би­ва­е­мую ли­нию обо­ро­ны. 

До­пол­ни­тель­ное за­кли­на­ние (или 

да­же не­сколь­ко) в ход поз­во­лит 

бо­лее пол­но ре­а­ли­зо­вы­вать 

стра­те­гию, так как у вас 

бу­дет боль­шая сво­бо­да дей­ст­

вий. Ес­ли вы вы­бра­ли в ка­че­ст­

ве су­ществ пчел, вы­зы­вай­те 

Пчел-во­и­нов с по­мо­щью Мат­ки 

пчел. Ког­да ва­ши су­ще­ст­ва 

ста­нут до­ста­точ­но силь­ны­ми, 

при­ме­няй­те за­кли­на­ние 

«Штурм» и иди­те в ата­ку. Бук­

валь­но че­рез два-три хо­да ваш 

про­тив­ник бу­дет по­вер­жен. На 

вся­кий слу­чай мы при­во­дим спи­

сок за­кли­на­ний его ко­ло­ды:

1 заклинание «Малый  
прыгун»
2 заклинания «Обжигающий 
эфир2 
1 заклинание «Прыгун»
1 заклинание «Стена адского пла
мени»
1 заклинание «Большой прыгун»
1 заклинание «Стена лавы» 
1 заклинание «Стена ветра»
2 заклинания «Эфирный шторм» 
2 заклинания  «Комета» 
1 заклинание «Разлом»
1 заклинание «Катастрофа»
1 заклинание «Красный дракон»

А вот бой со вто­рым вра­гом 

бу­дет ку­да слож­нее. Во-пер­вых, 

у Бе­ло­го Лор­да боль­шее жиз­ни 

— це­лых 99 еди­ниц! Не­смо­т­ря 

на то что жизнь ва­ше­го ге­роя 

по­сле пер­во­го сра­же­ния бу­дет 

вос­ста­нов­ле­на до мак­си­му­ма, 

про­тив­ник бу­дет об­ла­дать вну­

ши­тель­ной фо­рой. Во-вто­рых, в 

кол­лек­ции вра­га есть за­кли­на­

ния, сни­ма­ю­щие все на­ло­жен­ные 

ча­ры, а так­же Ме­хо­за­в­ры со 

спо­соб­но­с­тью «Кро­во­жад­ность», 

на ко­то­рых не дей­ст­ву­ют 

за­кли­на­ния и спо­соб­но­с­ти 

су­ществ. В-тре­ть­их, по­след­няя 

ин­кар­на­ция Бе­ло­го Лор­да об­ла­да­

ет мощ­ны­ми за­кли­на­ни­я­ми, 

эф­фек­тив­но ра­бо­та­ю­щи­ми про­

тив ле­та­ю­щих су­ществ... Как 

быть?

Да­вай­те рас­суж­дать. В пер­вую 

оче­редь, вам не­об­хо­ди­мо по­лу­

чить на­деж­ную за­щи­ту от 

атак Ме­хо­за­в­ров. За­кли­на­ния 

про­тив этих су­ществ бес­по­

лез­ны, по­это­му вам не­об­хо­

ди­мо вы­звать на­деж­ных 

за­щит­ни­ков. Так­же 
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сле­ду­ет по­ду­мать и о 

силь­ных на­па­да­ю­щих, так 

как все ча­ры, уве­ли­чи­ва­ю­щие 

па­ра­ме­т­ры су­ществ, мо­гут 

быть с лег­ко­с­тью раз­ве­я­ны. 

Это ка­са­ет­ся и лю­бых иных 

чар — сле­до­ва­тель­но, не нуж­но 

де­лать на них став­ку. К со­жа­

ле­нию, у Ви­та­лов нет на­но­ся­

щих пря­мой урон за­кли­на­ний, 

ко­то­рые очень эф­фек­тив­ны 

про­тив Бе­ло­го Лор­да. Од­на­ко у 

дру­гих рас та­ко­вые на­ли­че­ст­ву­

ют. Бе­лый Лорд лю­бит при­зы­

вать дра­ко­нов. Что­бы эф­фек­

тив­но про­ти­во­сто­ять этим 

ис­по­ли­нам, дер­жи­те на­го­то­ве 

за­кли­на­ние «Ура­ган» (унич­то­жа­

ет вы­бран­ное ле­та­ю­щее су­ще­

ст­во) или по­доб­ное. Спи­сок 

за­кли­на­ний ко­ло­ды Бе­ло­го Лор­да:

1 заклинание «Волна данных»
1 заклинание «Черный дракон»
1 заклинание «Разрушение чар»
1 заклинание «Снятие чар»
1 заклинание «Комета»
1 заклинание «Бронзовый мехос»
1 заклинание «Железный мехос»
1 заклинание «Стальной мехос»
1 заклинание «Откачка эфира»
1 заклинание «Откачка жизни»
1 заклинание «Огненный шторм»

1 заклинание «Роковая  
болезнь»
1 заклинание «Разрушающий 
плющ»
1 заклинание «Свежий ветер»
1 заклинание «Помехи»
По­жа­луй, это­го впол­не до­ста­

точ­но. Дер­зай­те, про­буй­те и не 

бой­тесь ста­вить экс­пе­ри­мен­

ты. Мо­жет быть не сра­зу, но у 

вас обя­за­тель­но все по­лу­чит­ся, 

и из сра­же­ния со все­мо­гу­щим 

Бе­лым Лор­дом вы вый­де­те 

по­бе­ди­те­лем! 

Уда­чи и еще раз уда­чи!
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Задача: ос­во­бо­дить ге­роя и 

по­бе­дить Ду­ха Ог­ня.

Вы вы­сту­па­е­те за Ха­о­тов. Ваш 

за­мок рас­по­ло­жен на се­ве­ро-за­

па­де, а тюрь­ма с ге­ро­ем, ко­то­

ро­го нуж­но ос­во­бо­дить, — на 

юго-вос­то­ке 3. Ря­дом с 

зам­ком на­хо­дит­ся 

ис­точ­ник крас­но­го эфи­

ра, да­ю­щий 30 кван­тов в день. 

Пер­вым де­лом иди­те к не­му и 

по до­ро­ге убей­те Гиб­бер­ли­на (1 

уро­вень, 5 ед. жиз­ни). Уч­ти­те, 

что его со­зда­ний нель­зя бло­ки­

ро­вать.

Дви­гай­тесь на юг, где вы встре­

ти­те Пче­лу (1 уро­вень, 3 ед. 

жиз­ни). Сра­зи­тесь с этим мон­

ст­ром, по­мня о том, что ле­та­

ю­щие су­ще­ст­ва мо­гут быть 

бло­ки­ро­ва­ны толь­ко ле­та­ю­щи­ми 

су­ще­ст­ва­ми. Ря­дом на­хо­дит­ся 

Бро­дя­чий ал­хи­мик, ко­то­ро­го 

ох­ра­ня­ет Брон­зо­вый Ме­хос (1 

уро­вень, 10 ед. жиз­ни). 

По­след­не­го, ра­зу­ме­ет­ся, 

нуж­но унич­то­жить. 
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По пу­ти к тюрь­ме сра­зи­

тесь с Ме­ха­ни­че­с­ким чер­вя­

ком (1 уро­вень, 3 ед. жиз­ни) и 

За­раз­ной кры­сой (1 уро­вень, 4 

ед. жиз­ни). Ос­во­бо­ди­те ге­роя и 

от­правь­те его со­би­рать ру­ны — 

два Бро­дя­чих ал­хи­ми­ка 2 ждут 

не дож­дут­ся вас.

Чуть за­пад­нее ге­роя под­жи­да­ет 

Тра­вя­ная змея (1 уро­вень, 7 ед. 

жиз­ни). За­дай­те ей жа­ру и дви­

гай­тесь к зам­ку Ха­о­тов. К югу 

от не­го рас­по­ло­жил­ся Ор­ден 

ле­ка­рей (до­бав­ля­ет 10% жиз­ни 

всем дру­же­ст­вен­ным ге­ро­ям, 

по­ка на­хо­дит­ся по ва­шим кон­

тро­лем). Ор­ден ох­ра­ня­ет Шер­

шень (1 уро­вень, 7 ед. жиз­ни). 

Убей­те его и от­прав­ляй­тесь к 

глав­но­му вра­гу, Ду­ху Ог­ня (7 уро­

вень, 25 ед. жиз­ни) 1, ко­то­рый 

на­хо­дит­ся на юго-за­па­де. На под­

хо­де к не­му сто­ит Мо­ло­дой дре­

вень (1 уро­вень, 11 ед. жиз­ни). 

Раз­де­лав­шись с этим мон­ст­ром, 

вы­хо­ди­те на бой с Ду­хом Ог­ня. 

Сра­же­ние бу­дет не из лег­

ких. Очень эф­фек­тив­ны 

сте­ны из маг­мы и кам­ней, а 

так­же Ор­ки, ко­то­рые уси­ли­ва­

ют друг дру­га. При­сту­пай­те к 

ата­ке толь­ко тог­да, ког­да 

ва­ша ли­ния обо­ро­ны ста­нет 

прак­ти­че­с­ки не­про­би­ва­е­мой. 
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Задача: унич­то­жить за­мок 

Ки­не­тов, не по­те­ряв при этом 

свой соб­ст­вен­ный.

Ваш за­мок на­хо­дит­ся на юго-за­па­

де кар­ты. Дви­гай­тесь на се­вер и 

одер­жи­те по­бе­ду над Мор­ским 

ним­бом (1 уро­вень, 6 ед. жиз­ни). 

По­сле это­го на­ве­с­ти­те По­ля­ну 

ман­д­ра­го­ры и Зве­ри­ную баш­ню, 

ко­то­рые на­хо­дят­ся по­бли­зо­с­ти. 

При­об­ре­ти­те в хи­жи­не что-ни­

будь сто­я­щее (на­при­мер, по­ме­няй­

те од­но за­кли­на­ние «Во­ню­чая кры­

са» на «Чум­ная кры­са», а «Ог­нен­ная 

вол­на» на «Ог­нен­ный ве­тер» — 

очень по­лез­ная шту­ка про­тив 

всех ле­та­ю­щих су­ществ). Не­мно­

го вос­точ­ней го­рит и пых­тит 

ис­точ­ник крас­но­го эфи­ра 1. 

За­хва­тив его, вы по­лу­чи­те до­пол­

ни­тель­ные 30 кван­тов крас­но­го 

эфи­ра в день. Не за­будь­те про 

ру­би­ны, ко­то­рые ле­жат ря­дом. 

От­прав­ляй­тесь к сво­е­му зам­ку и 

от­ту­да иди­те на вос­ток, по 

до­ро­ге на­би­рая опыт. Сна­ча­ла 

рас­кром­сай­те Тра­вя­ную змею (1 

уро­вень, 7 ед. жиз­ни) и возь­ми­

те ле­жа­щие за ней Чер­ные 

ло­то­сы. Дви­гай­тесь даль­ше, и 

вы уви­ди­те Учи­те­ля — он 

да­ет по­ло­ви­ну опы­та для 

пе­ре­хо­да на сле­ду­ю­щий 

уро­вень, но толь­ко один 

раз каж­до­му ге­рою, так что при­

бе­ре­ги­те его на по­том. Сра­зи­

тесь с Авиа­ком-раз­вед­чи­ком (1 

уро­вень, 8 ед. жиз­ни), ко­то­рый 

ох­ра­ня­ет Учи­те­ля. У это­го пер­на­

то­го есть хи­т­рое за­кли­на­ние 

«Ма­лое раз­во­пло­ще­ние», эф­фек­тив­

но ра­бо­та­ю­щее про­тив вы­зван­

ных су­ществ сто­и­мо­с­тью от 1 

до 3 кван­тов эфи­ра.

Про­дол­жай­те дви­гать­ся на вос­

ток и за­бе­ри­те Чер­ные ло­то­сы, 

ко­то­рые ох­ра­ня­ет Дре­вень (1 уро­

вень, 12 ед. жиз­ни). По­сле это­го 

зай­ди­те в Ка­мен­ный пор­тал, 

на­хо­дя­щий­ся ря­дом, и при не­об­хо­

ди­мо­с­ти по­пол­ни­те за­пас рун. 

Не­по­да­ле­ку от пор­та­ла, чуть 

се­вер­нее, Ги­гант­ская ле­ту­чая 

мышь (2 уро­вень, 6 ед. жиз­ни) 

сто­ро­жит не­сколь­ко Кор­ней ман­

д­ра­го­ры. Рас­правь­тесь с мы­шью и 

сно­ва иди­те на вос­ток. Там вас 

ждут Ру­би­но­вые ко­пи (ру­бин — 

лю­би­мый ка­мень де­тей Ха­о­са!) и 

страш­ный Ко­лес­ник (2 уро­вень, 12 

ед. жиз­ни). До­ста­точ­но не­при­ят­

ный про­тив­ник, он ак­тив­но 

ис­поль­зу­ет мол­нию. Раз­бе­ри­те на 

зап­ча­с­ти Ко­лес­ни­ка и возь­ми­те 

ру­би­ны, ле­жа­щие ря­дом. Для это­

го при­дет­ся унич­то­жить Же­лез­

но­го ме­хо­са (2 уро­вень, 15 ед. жиз­

ни). Не­по­да­ле­ку на­хо­дит­ся Ла­бо­ра­

то­рия ал­хи­ми­ка — не­пре­мен­но 

на­ве­с­ти­те ее (мож­но по­ме­нять 

«Ог­нен­ную вол­ну» на «Пре­вра­ще­

ние») и за­бе­ри­те Дым­ча­тые ал­ма­

зы.

Все это вре­мя по ва­шей тер­ри­

то­рии ры­щет глав­ный ге­рой 

Ки­не­тов, Харт­виг (6 уро­вень, 28 

ед. жиз­ни). В лю­бой мо­мент он 

мо­жет на­пасть на ваш за­мок и 

начать по­сте­пен­но, день за днем, 

раз­ру­шать его. По­вы­шай­те уро­

вень сво­е­го ге­роя и го­товь­тесь к 

бит­ве.

На юго-вос­то­ке кар­ты на­хо­дит­ся 

По­ля­на ло­то­сов и Бро­дя­чий ал­хи­

мик. Со­бе­ри­те ре­сур­сы и возь­ми­

те до­пол­ни­тель­ные ру­ны для сво­

их за­кли­на­ний. Дви­гай­тесь в 

се­вер­ном на­прав­ле­нии и сра­зи­тесь 

со Злоб­ной пче­лой (3 уро­вень, 8 

ед. жиз­ни), что­бы по­пасть в Зве­

ри­ную баш­ню (по­ме­няй­те «Бо­е­вой 

дух» на «Сте­ну маг­мы»). Про­дви­

гай­тесь даль­ше на се­вер, зай­ди­те 

к Бро­дя­че­му тор­гов­цу и за­хва­ти­

те Изу­м­руд­ные ко­пи.

За­мок Ки­не­тов 2 рас­по­ло­жен на 

се­ве­ро-вос­то­ке кар­ты. Ког­да вы 

до­бе­ре­тесь до не­го, вам на­вст­ре­

чу вы­дви­нут­ся ге­рои Ки­не­тов (1 

уро­вень, 10 ед. жиз­ни). Сра­жать­ся 

с ни­ми не обя­за­тель­но, так как 

за каж­дую по­бе­ду вы по­лу­чи­те 

все­го 20 оч­ков опы­та — и ни­че­го 

бо­лее. Ес­ли к это­му вре­ме­ни у 

ва­ше­го соб­ст­вен­но­го зам­ка еще 

не обос­но­вал­ся враг, мож­но на­чи­

нать оса­ду и на­но­сить вра­же­с­ко­

му зам­ку по 1 еди­ни­це уро­на в 

день. 

Ря­дом с зам­ком на­хо­дит­ся По­ля­

на ло­то­сов и Ла­бо­ра­то­рия ал­хи­

ми­ка (по­ме­няй­те «Во­ню­чую кры­су» 

на «Про­кля­тую кры­су»). От вра­

же­с­ко­го зам­ка иди­те на за­пад. 

За­хва­ти­те Ал­тарь, со­бе­ри­те 

ре­сур­сы (Ал­ма­зы и Ко­рень ман­д­

ра­го­ры), по­сле че­го зай­ди­те к 

Бро­дя­че­му ал­хи­ми­ку. Не­мно­го 

юж­нее ал­та­ря на­хо­дит­ся 

Зве­ри­ная баш­ня и По­ля­
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на ман­д­ра­го­ры. Вновь дви­

гай­тесь на за­пад и оты­щи­те 

Учи­те­ля, Ка­мен­ный пор­тал, а 

так­же Сап­фи­ро­вые ко­пи и 

ис­точ­ник си­не­го эфи­ра. Ря­дом с 

ис­точ­ни­ком на­хо­дит­ся На­став­

ник. Со­вер­ши­те марш-бро­сок на 

се­ве­ро-за­пад кар­ты. За­хва­ти­те 

Ма­ги­че­с­кую ла­бо­ра­то­рию (по­ме­

няй­те «Во­ню­чую кры­су» на 

«Ги­гант­скую ле­ту­чую мышь», а 

«Ог­нен­ную вол­ну» — на за­ме­ча­

тель­ное за­кли­на­ние «Со­жже­

ние»). Не­по­да­ле­ку рас­по­ло­

жил­ся Бро­дя­чий ал­хи­мик. 

Что же, бо­е­вой ком­плект 

со­бран — по­ра ид­ти на бой с 

глав­ным Ки­не­том (в на­шем слу­

чае он на­хо­дил­ся око­ло на­ше­го 

зам­ка). В ар­се­на­ле про­тив­ни­ка 

на­хо­дит­ся не­сколь­ко очень не­при­

ят­ных за­кли­на­ний: «Го­лод», «Ма­лое 

раз­во­пло­ще­ние», «Ам­не­зия», а так­

же «Ту­ман». Так­же у Ки­не­та есть 

мно­го су­ществ с боль­шим здо­ро­

вь­ем и хи­т­рые на­па­да­ю­щие со­зда­

ния со спо­соб­но­с­тью «Вам­пи­

ризм». Пе­ред бо­ем сто­ит за­па­с­

тись креп­кой обо­ро­ной, на­при­мер, 

«Ка­мен­ны­ми сте­на­ми» и за­кли­на­

ни­ем «Раз­лом». 

Наконец, злоб­ный ки­нет 

ис­треб­лен. Дви­гай­тесь по про­

то­рен­но­му пу­ти к вра­же­с­ко­му 

зам­ку и на­чи­най­те оса­ду. Прой­

дет не­сколь­ко дней, и мис­сия 

бу­дет ус­пеш­но за­вер­ше­на.

Сто­ит, од­на­ко, учесть, что 

Ки­нет мо­жет прий­ти на­мно­

го рань­ше, и это мо­жет  

ока­зать­ся фа­таль­ным.  

Нель­зя ухо­дить от  

сво­е­го зам­ка слиш­ком 

да­ле­ко!
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Задача: унич­то­жить зам­ки 

Ки­не­тов и Ви­та­лов, не по­те­

ряв зам­ки Син­те­тов и Ха­о­тов.

Ваш за­мок (а в этот раз вы 

вы­сту­па­е­те на сто­ро­не Син­

те­тов) на­хо­дит­ся на се­ве­ро-

за­па­де, за­мок со­юз­ни­ков-Ха­о­

тов — на вос­то­ке. Ви­та­лы 

рас­по­ло­жи­лись на юго-вос­

то­ке 1, а Ки­не­ты — на 

юго-за­па­де 2.

Из­на­чаль­но в ва­шем 

рас­по­ря­же­нии два ге­роя. Во­круг 

до­ста­точ­но мон­ст­ров, что­бы 

про­ка­чать их обо­их до 7-8 

уров­ня. 

От зам­ка, как в сказ­ке, ве­дут 

три до­ро­ги: на за­пад, на юг и 

на вос­ток. Нач­нем по по­ряд­ку. 

К за­па­ду от зам­ка сто­ит Дре­

вень (1 уро­вень, 8 ед. жиз­ни), 

ко­то­рый ох­ра­ня­ет По­ля­ну ман­

д­ра­го­ры. Убей­те его, за­хва­ти­

те По­ля­ну и прой­ди­те к ку­с­

там Чер­но­го ло­то­са. Со­бе­ри­

те ре­сур­сы, а за­тем сра­зи­

тесь с Ме­ха­ни­че­с­ким чер­вя­ком 

(2 уро­вень, 6 ед. жиз­ни). По­сле 

это­го на­прав­ляй­тесь к ис­точ­

ни­ку си­не­го эфи­ра 3, ко­то­

рый рас­по­ло­жен не­по­да­ле­ку. 

По до­ро­ге зай­ди­те к Бро­дя­че­

му тор­гов­цу, по­сле че­го 

за­гля­ни­те в Ла­бо­ра­то­рию 

ал­хи­ми­ка. Что­бы 

по­пасть в нее, вам 
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при­дет­ся рас­пра­вить­ся с 

Ги­гант­ской ле­ту­чей Мы­шью 

(2 уро­вень, 5 ед. жиз­ни). Ре­ко­

мен­ду­ем за­ме­нить три за­кли­

на­ния «Ме­ха­ни­че­с­кий чер­вяк» на 

два за­кли­на­ния «Ме­ха­ни­че­с­кий 

Червь» и од­но за­кли­на­ние 

«Ар­ми­ро­ван­ный Пте­рос». 

Воз­вра­щай­тесь к зам­ку и иди­

те по до­ро­ге на юг. Там вас 

ждет Ко­больд-страж­ник (3 

уро­вень, 11 ед. жиз­ни), ох­ра­ня­ю­

щий ка­мен­ный пор­тал. По­сле 

то­го как вы по­бе­ди­те Ко­боль­

да и возь­ме­те ру­ны, сно­ва иди­

те на юг к Ал­маз­ным ко­пям, 

ко­то­рые сте­ре­жет Ко­лес­ник 

(2 уро­вень, 9 ед. жиз­ни).

Те­перь мож­но дви­гать­ся на 

за­пад. Там вы най­де­те мно­же­

ст­во ре­сур­сов (Чер­ный ло­тос, 

Ко­рень ман­д­ра­го­ры, Зве­зд­ный 

сап­фир), а так­же ар­те­факт 

Коль­цо па­ра­ли­за­ции 4. Это 

бо­гат­ст­во сто­ро­жит Озер­ная 

змея (4 уро­вень, 10 ед. жиз­ни). 

Унич­тожь­те ее и иди­те к 

Зве­ри­ной баш­не, рас­по­ло­жен­

ной по­бли­зо­с­ти. Здесь на 

стра­же сто­ит Авиак-убий­ца 

(2 уро­вень, 8 ед. жиз­ни). В 

Баш­не вы мо­же­те 

взять за­кли­на­ние 

«Пте­рос» и при­об­ре­с­ти кол­дов­

ст­во «По­ме­хи». 

На­ста­ло вре­мя об­ра­тить­ся к 

Учи­те­лям 5. Все­го их на кар­

те ров­но пять. Не спе­ши­те 

от­прав­лять к ним сла­бых ге­ро­

ев. Чем вы­ше уро­вень ва­ших 

бой­цов, тем боль­ше опы­та они 

по­лу­чат от Учи­те­ля.

Иди­те по до­ро­ге, ве­ду­щей от 

зам­ка на вос­ток. Сра­зи­тесь с 

Чум­ной кры­сой и, до­б­рав­шись 

до Учи­те­ля, по­лу­чи­те свою 

пор­цию опы­та. Не за­будь­те 

про ре­сур­сы — вас ждут Чер­

ные ло­то­сы и По­ля­на ло­то­сов.

Сно­ва иди­те на юг, к уже 

за­хва­чен­ным Ал­маз­ным ко­пям. 

Там на­хо­дит­ся Бро­дя­чий тор­го­

вец и еще один Учи­тель. Пе­ред 

по­се­ще­ни­ем Учи­те­ля вас ждет 

встре­ча с Хищ­ным фин­гу­сом (2 

уро­вень, 12 ед. жиз­ни). По­сле 

боя на­ве­с­ти­те Гно­ма-ан­тик­ва­

ра и Ор­ден ле­ка­рей. 

Ес­ли вы хо­ти­те по­лу­чить 

ка­кое-ни­будь но­вое гло­баль­ное 

за­кли­на­ние, дви­гай­тесь на вос­

ток — ту­да, где от­ли­ва­ет 

си­не­вой Обе­лиск зна­ния. Его 

ох­ра­ня­ет Злоб­ная пче­ла (3 уро­

вень, 5 ед. жиз­ни). Впро­чем, 

да­же ес­ли за­кли­на­ние вам ни к 

че­му, все рав­но нуж­но 

ид­ти в том на­прав­ле­нии — 

еще один Учи­тель на­хо­дит­ся 

у скал.

Под­ня­лись на сле­ду­ю­щий уро­

вень? Те­перь мож­но от­прав­

лять­ся на бой с Ор­ком-страж­

ни­ком (3 уро­вень, 15 ед. жиз­ни), 

ко­то­рый сте­ре­жет очень 

по­лез­ный ар­те­факт - Сви­ток 

маг­го­та. Одер­жав по­бе­ду, прой­

ди­те че­рез форт на тер­ри­то­

рию дру­же­ст­вен­ных Ха­о­тов, а 

за­тем дви­гай­тесь по тро­пе на 

юг, пря­ми­ком к зам­ку Ви­та­лов. 

На их тер­ри­то­рии вас встре­

тит еще один форт (воз­мож­

но, в нем бу­дет вра­же­с­кий 

ге­рой). По пу­ти вам так­же 

по­па­дет­ся Ка­мен­ный пор­тал и 

оче­ред­ной Учи­тель. Не мудр­ст­

вуя лу­ка­во, ата­куй­те за­мок. 

Хо­ро­шо, ес­ли у ва­ше­го ге­роя 

есть уме­ние «Эфир­ная ата­ка». 

При же­ла­нии мож­но за­хва­тить 

Ру­би­но­вые ко­пи, По­ля­ну ман­д­ра­

го­ры и ис­точ­ник зе­ле­но­го эфи­

ра. Вос­точ­нее зам­ка Ви­та­лов 

на­хо­дят­ся Изу­м­руд­ные ко­пи и 

оче­ред­ной Учи­тель.

Про­би­рай­тесь на за­пад, на тер­

ри­то­рию Ки­не­тов. Удоб­нее 

все­го сде­лать это с юго-за­

пад­ной ча­с­ти тер­ри­то­рии 

Ви­та­лов, у Ал­маз­ных ко­пей 

6. По­сле унич­то­же­ния 

зам­ка Ки­не­тов мис­сия 

бу­дет окон­че­на. 
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Задача: най­ти и за­хва­тить 

ге­ро­и­ню Ки­не­тов, Ди­а­ман­ду, не 

по­те­ряв при этом за­мок Ха­о­

тов (с ге­ро­и­ней нуж­но сра­

жать­ся до тех пор, по­ка ее 

жизнь не ста­нет мень­ше 5 

еди­ниц).

Ваш за­мок (вы вы­сту­па­е­те за 

де­тей Ха­о­са) рас­по­ло­жен на 

се­ве­ро-за­па­де кар­ты. Вы 

ко­ман­ду­е­те тре­мя ге­ро­я­ми. 

Вы­бе­ри­те од­но­го из них для 

даль­ней­шей це­ле­на­прав­лен­ной 

про­кач­ки. Ре­ко­мен­ду­ем взять 

Слог­ги, так как ее спе­ци­а­ли­за­

ция «Бес­смер­тие крыс» во вре­

мя боя до­ста­точ­но ча­с­то 

бу­дет пре­дот­вра­щать­ся ги­бель 

ма­лень­ких хво­ста­тых во­и­нов. 

Ну а ес­ли Сло­гии за­ра­бо­та­ет 

уме­ние «Уда­ча» и ра­зо­вьет его, 

кры­сы ста­нут поч­ти бес­

смерт­ны­ми. 

Ря­дом с зам­ком на­хо­дит­ся 

ис­точ­ник крас­но­го эфи­ра. За­хва­

ти­те его и от­прав­ляй­тесь на 

юг.  Не­по­да­ле­ку вид­не­ет­ся 

Ла­бо­ра­то­рия ал­хи­ми­ка, од­на­ко 

ох­ра­ня­ю­щий ее Ко­больд-во­ин 

(4 уро­вень, 12 ед. жиз­ни) 

ско­рее все­го вам по­ка не 

по си­лам. К Ла­бо­ра­то­

рии сто­ит вер­нуть­ся поз­же, 

не­мно­го про­ка­чав ге­роя.

По пу­ти на юг вы встре­ти­те 

Чум­ную кры­су (2 уро­вень, 5 ед. 

жиз­ни) и Ги­гант­скую ле­ту­чую 

мышь (2 уро­вень, 5 ед. жиз­ни). 

Спра­вить­ся с эти­ми про­тив­ни­

ка­ми срав­ни­тель­но не­слож­но. 

По­сле по­бе­ды за­хва­ти­те По­ля­ну 

ман­д­ра­го­ры, ко­то­рая на­хо­дит­ся 

за кры­сой. Иди­те даль­ше и 

за­хва­ти­те По­ля­ну ло­то­сов, 

ох­ра­ня­е­мую Ко­боль­дом-страж­ни­

ком. За­тем возь­ми­те в обо­рот 

Ор­ка-ша­ма­на (2 уро­вень, 8 ед. 

жиз­ни). Ког­да Орк бу­дет 

умерщв­лен, вам от­кро­ет­ся путь 

к Ка­мен­но­му пор­та­лу. Ря­дом, у 

За­мерз­ше­го пла­ме­ни, сто­ит 

Ста­рей­ши­на ко­боль­дов (5 уро­

вень, 11 ед. жиз­ни). Ес­ли чув­ст­

ву­е­те в се­бе си­лы сра­зить­ся с 

ним, мож­но ри­ск­нуть.

По­ста­рай­тесь не за­дер­жи­вать­

ся на сво­ей тер­ри­то­рии. Про­

ры­вай­тесь на вра­же­с­кие зем­ли. 

Для по­вы­ше­ния мо­биль­но­с­ти 

ре­ко­мен­ду­ем взять уме­ние 

«По­движ­ность».

Ко­больд-ша­ман (6 уро­вень, 10 

ед. жиз­ни) за­сло­нил со­бой Обе­

лиск зна­ния, в ко­то­ром на­хо­

дит­ся гло­баль­ное за­кли­на­ние 

«Дис­тан­ци­он­ное ис­поль­зо­ва­

ние». Унич­тожь­те ко­боль­да и 

по­пол­ни­те за­пас гло­баль­ной 

ма­гии. По пу­ти унич­тожь­те 

Тра­вя­ную змею (2 уро­вень, 5 

ед. жиз­ни), ко­то­рая на­хо­дит­ся 

пе­ред Зве­ри­ной баш­ней. В баш­

не по­ме­няй­те за­кли­на­ние 

«Во­ню­чая кры­са» на за­кли­на­ние 

«За­раз­ная кры­са», а так­же 

за­кли­на­ния «Чум­ная кры­са» и 

«Ог­нен­ная вол­на» на два за­кли­

на­ния «Ко­больд-ша­ман».

Иди­те даль­ше и за­хва­ти­те 

Ру­би­но­вые ко­пи (для это­го 

при­дет­ся убить Ко­боль­да-во­и­

на (4 уро­вень, 12 ед. жиз­ни). 

Меж­ду скал вас под­жи­да­ет 

Ма­те­рый волк (4 уро­вень, 10 

ед. жиз­ни). 

Вы при­бли­зи­лись к тер­ри­то­рии 

Ки­не­тов. Не­по­да­ле­ку жур­чит 

Ис­точ­ник жиз­ни — мож­но 

на­брать­ся сил до кон­ца не­де­ли 

и сра­зить­ся с Ор­ком-во­и­ном (6 

уро­вень, 30 ед. жиз­ни), ко­то­

рый сто­ит ря­дом с Гно­мом-ан­

тик­ва­ром.

За­хва­ти­те ис­точ­ник си­не­го 

эфи­ра, ко­то­рых ох­ра­ня­ет 

Авиак-стре­лок (3 уро­вень, 12 

ед. жиз­ни). По­сле это­го иди­те 

на вос­ток. До­б­рав­шись до 

фор­та 1, дви­гай­тесь на юг, 

что­бы обо­гнуть гор­ную гря­ду. 

Имен­но за ней вас под­жи­да­

ет фи­наль­ный враг — 

ге­ро­и­ня по име­ни Ди­а­

ман­да 5 .
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По пу­ти вы встре­ти­те 

до­ста­точ­но мно­го про­тив­

ни­ков, в ос­нов­ном 5-6 уров­ня. 

Они по­мо­гут про­ка­чать ва­ше­

го ге­роя. Не про­пу­с­ти­те Сап­

фи­ро­вые ко­пи, Гно­ма-ал­хи­ми­ка, 

Коль­цо ле­че­ния, а так­же Ма­ги­

че­с­кую ла­бо­ра­то­рию (возь­ми­

те за­кли­на­ния «Ги­гант­ская 

ле­ту­чая мышь» и «Злость»). 

До­б­рав­шись до оче­ред­но­го фор­

та 2, сра­зи­тесь с ге­ро­ем 

Ви­та­лов (5 уро­вень, 22 ед. жиз­

ни). За­хва­ти­те Ал­тарь, ко­то­

рый ох­ра­ня­ет Орк-во­ин (6 уро­

вень, 30 ед. жиз­ни), и иди­те к 

сле­ду­ю­ще­му фор­ту 3. Эту 

тер­ри­то­рию па­т­ру­ли­ру­ют 

ге­рои Ки­не­тов 5-7 уров­ня, так 

что будь­те на­че­ку.

За по­след­ним на этом мар­

ш­ру­те фор­том 4 на­хо­дит­ся 

Ди­а­ман­да 5 (7 уро­вень, 28 ед. 

жиз­ни). Не убей­те ге­ро­и­ню в 

пы­лу сра­же­ния — ва­ша за­да­ча 

со­сто­ит не в том, что­бы унич­

то­жить ее, а в том, что­бы 

умень­шить ее здо­ро­вье до 

от­мет­ки 5 еди­ниц (или ни­же, 

но ни­как не мень­ше 1!). 
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Задача: со­кру­шить  

Ко­нун­га ог­ня. 

Мис­сия нач­нет­ся ис­клю­чи­тель­

но ди­на­мич­но. Уже че­рез не­де­

лю к ва­ше­му зам­ку явят­ся 

ге­рои Ки­не­тов, про­ка­чав­ши­е­ся 

до 5-6(!) уров­ня. Как им про­

ти­во­сто­ять? На­чи­най­те изу­

чать кар­ту и раз­ви­вать 

сво­их соб­ст­вен­ных ге­ро­ев.

Пер­вым де­лом най­ди­те 

гло­баль­ное за­кли­на­ние 

«При­звать Ве­те­ра­на», ко­то­рое 

на­хо­дит­ся в Обе­ли­с­ке зна­ний 

1. Оно поз­во­лит вы­звать ге­роя 

5 уров­ня, ко­то­рый ста­нет 

за­щит­ни­ком ва­ше­го зам­ка. 

Ге­рои Ки­не­тов рас­по­ла­га­ют не 

са­мой силь­ной под­бор­кой за­кли­

на­ний в ма­ги­че­с­кой кни­ге, 

по­это­му спра­вить­ся с ни­ми 

мож­но да­же с по­мо­щью при­ми­

тив­ных за­кли­на­ний Син­те­тов.

Па­рал­лель­но с этим на­чи­най­те 

за­хват ис­точ­ни­ков ре­сур­сов и 

про­кач­ку ге­роя. По пу­ти на юг 

вы встре­ти­те Ме­ха­ни­че­с­ко­го 

чер­вя­ка (2 уро­вень, 5 ед. жиз­ни), 

Хищ­но­го фин­гу­са (3 уро­вень, 12 

ед. жиз­ни),  Авиа­ка-убий­цу (2 

уро­вень, 8 ед. жиз­ни), Же­лез­но­

го ме­хо­са (3 уро­вень, 10 ед. 

жиз­ни) и Бо­лот­ный ним­б (3 

уро­вень, 8 ед. жиз­ни). 

От­бей­те ата­ку ге­ро­ев 

Ки­не­тов и при­го­товь­
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тесь к вой­не на два фрон­

та. В юж­ной ча­с­ти кар­ты 

рас­по­ло­жен за­мок Ви­та­лов 7, 

а в се­вер­ной — за­мок Ки­не­тов 

6. Что­бы до­брать­ся до 

фи­наль­но­го про­тив­ни­ка, Ко­нун­

га ог­ня (15 уро­вень, 68 ед. жиз­

ни) 5, вам не­об­хо­ди­мо прой­ти 

че­рез зем­ли од­но­го из вра­гов. 

Не бу­дем ме­лоч­ны­ми и по­про­с­

ту унич­то­жим сра­зу дво­их про­

тив­ни­ков.

Удер­жи­вать кон­троль над сво­

ей тер­ри­то­ри­ей вам по­мо­гут 

два фор­та, рас­по­ло­жен­ные на 

до­ро­гах, ве­ду­щих к зем­лям 

Ки­не­тов и Ви­та­лов. Ког­да 

два ва­ших ос­нов­ных ге­роя 

до­стиг­нут 7-8 уров­ня и бу­дут 

рас­по­ла­гать хо­ро­шо по­до­б­

ран­ны­ми за­кли­на­ни­я­ми, 

мож­но от­прав­лять­ся в 

кре­с­то­вый по­ход. 

Од­но­го ге­роя нуж­но ос­та­вить 

око­ло зам­ка, на вся­кий 

не­штат­ный слу­чай.

Ког­да вра­ги бу­дут по­вер­же­ны, 

вы­бе­ри­те са­мо­го силь­но ге­роя 

и на­правь­те его к пер­во­му 

Ал­та­рю вой­ны 3. Страж­ни­ком 

Ал­та­ря яв­ля­ет­ся Эле­мен­таль 

ог­ня (7 уро­вень, 34 ед. жиз­ни). 

По­бе­див эле­мен­та­ля, щелк­ни­те 

по Ал­та­рю, что­бы его унич­то­

жить. За­тем срав­няй­те с зем­

лей еще один Ал­тарь вой­ны 4, 

ко­то­рый ох­ра­ня­ет Эле­

мен­таль во­ды (7 уро­вень, 34 

ед. жиз­ни).

Де­ло за ма­лым. Унич­тожь­те 

При­зра­ка-кол­ду­на (5 уро­вень, 15 

ед. жиз­ни), а так­же Эле­мен­та­

ля зем­ли (7 уро­вень, 34 ед. 

жиз­ни). Не спе­ши­те сра­жать­ся 

с Ко­нун­гом ог­ня — преж­де 

нуж­но най­ти на се­ве­ре пу­с­ты­

ни по­след­ний Ал­тарь, ох­ра­ня­е­

мый Эле­мен­та­лем воз­ду­ха, и 

раз­ру­шить его. Те­перь об­ра­ти­

те вни­ма­ние на ха­рак­те­ри­с­ти­

ки Ко­нун­га. С унич­то­же­ни­ем 

каж­до­го Ал­та­ря он те­рял по 

два уров­ня. По­сле унич­то­же­

ния всех трех Ал­та­рей его 

ха­рак­те­ри­с­ти­ки долж­ны 

вы­гля­деть сле­ду­ю­щим об­ра­

зом: 9 уро­вень, 41 ед. жиз­

ни. Та­кой про­тив­ник 

впол­не вам по си­лам.
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Задача: за­хва­тить ар­те­факт, 

яв­ля­ю­щий­ся клю­чом к Хра­му Вре­

ме­ни.

См. про­хож­де­ние 6 мис­сии кам­па­

нии Ки­не­тов и Ви­та­лов. Раз­ни­ца 

за­клю­ча­ет­ся лишь в на­чаль­ном 

рас­по­ло­же­нии ва­ших ге­ро­ев и 

фи­наль­ном мон­ст­ре. Глав­ный 

ар­те­факт (ключ к Хра­му Вре­

ме­ни) по-преж­не­му на­хо­дит­ся 

на по­ста­мен­те 1. Вы 

вы­сту­па­е­те на сто­ро­не 

Ха­о­тов, ге­рои ко­то­рых на­чи­на­ют 

свой по­ход из точ­ки 3. Вам не­об­

хо­ди­мо про­ник­нуть в За­те­рян­ный 

го­род че­рез про­ход 2. 

Тхоргунн. Уро­вень 7, жизнь 28. 

Специализация: Ле­ту­чие мы­ши-

гра­би­те­ли. 

Умения: Уда­ча (2), Сбор тро­фе­ев 

(1), Сглаз (1), Ме­ди­та­ция (2). 

Состав магической книги:

2 Заклинания «Каменная стена»
1 Заклинание «Стена лавы»

3 Заклинания «Летучая мышь»
2 Заклинания «Гигантская  
летучая мышь»

2 Заклинания «Летучая мышь-вам
пир»
2 Заклинания «Землетрясение»
1 Заклинание «Сожжение»
1 Заклинание «Огненный шар»
1 Заклинание «Вулкан»
Фрейти. Уро­вень 7, жизнь 

28. 

Специализация: Экс­перт 
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в ар­те­фак­тах.  

Умения: Ис­кус­ность (3), Уда­ча 

(2), Ре­ге­не­ра­ция (1).

Состав магической книги:

1 Заклинание «Орк-воин»
2 Заклинания «Старейшина  
орков»
3 Заклинания «Орк-стражник»
2 Заклинания «Орк-шаман»
1 Заклинание «Злость»
2 Заклинания «Стена лавы»
1 Заклинание «Дезинтеграция»
1 Заклинание «Разлом»
1 Заклинание «Катастрофа»
1 Заклинание «Аннигиляция»

Хетрир. Уро­вень 6, жизнь 33. 

Специализация: Об­лег­че­ние ожо­

гов.  

Умения: Уда­ча (2), Жи­ву­честь (3). 

Состав магической книги:

3 Заклинания «Обжигающий  
эфир»
3 Заклинания «Стена лавы»
2 Заклинания «Эфирный бриз»
2 Заклинания «Эфирный шторм»
1 Заклинание «Стена адского  
пламени»
2 Заклинания «Дезинтеграция»
2 Заклинания «Разлом»
Ланмаэр. Уро­вень 6, жизнь 25. 

Специализация: Фи­зи­че­с­кий 

ре­зо­нанс.  

Умения: Ре­ге­не­ра­ция (2), Уда­ча 

(2), Сбор тро­фе­ев (1). 

Состав магической книги:

2 Заклинания «Кобольд-воин»
2 Заклинания «Боевой дух»
3 Заклинания «Кобольд-шаман»
3 Заклинания «Старейшина  
кобольдов»
2 Заклинания «Кобольд-
стражник»
1 Заклинание «Стена магмы»
1 Заклинание «Стена лавы»
1 Заклинание «Аннигиляция»
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Задача: до­брать­ся до Хра­ма 

Вре­ме­ни.

См. про­хож­де­ние 7 мис­сии кам­

па­нии Ки­не­тов и Ви­та­лов. Раз­

ни­ца за­клю­ча­ет­ся лишь в 

на­чаль­ном рас­по­ло­же­нии ва­ше­го 

зам­ка. Ес­ли вы вы­бе­ре­те Ха­о­

тов, ваш ба­с­ти­он бу­дет рас­по­

ло­жен на се­ве­ро-вос­то­ке 4, ес­ли 

же вы вы­бе­ре­те Син­те­тов — на 

юго-за­па­де 2. За­да­ча про­ста: 

нуж­но унич­то­жить всех про­

тив­ни­ков. По­сле то­го как 

па­дут все три вра­же­с­ких зам­ка, 

от­прав­ляй­тесь к Хра­му Вре­ме­ни. 

По пу­ти вам пред­сто­ит сра­

зить­ся с Чер­ным дра­ко­ном  

(12 уро­вень, 50 ед. жиз­ни) 6.
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МИССИЯ 7. ХРАМ ВРЕМЕНИ

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ

Задача: по­бе­дить Бе­ло­го Лор­да.
См. про­хож­де­ние в кам­па­нии Ки­не­тов и Ви­та­лов.
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FAN ART
from www.nival.com
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ИНТЕРНЕТ  
О «ДЕМИУРГАХ»

http://www.3dfiles.ru/
Эн­цик­ло­пе­дия соз­да­ний (глав­

ная стра­ни­ца), ка­лен­дарь с 
ис­поль­зо­ва­нием гра­фи­ки из 

иг­ры «Де­миур­ги», Фо­рум, 
FAQ, Об­суж­де­ние гра­фи­ки, 

ин­тер­фей­са etc., Ге­рои 
«Де­миур­гов» и т.д.
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http://demiurgs.ag.ru/
По­ка сайт со­дер­жит толь­ко га­ле­рею соз­да­ний. Ос­таль­
ное, как обе­щает ав­тор, поя­вит­ся пос­ле вы­хо­да иг­ры.

http://www.magguild.csn.ru/
Сайт Кла­на Mag Guild ос­но­ван 5 ок­тяб­ря 2001 го­да.

Сайт еще не за­кон­чен, но его соз­да­тель, Дмит­рий «Odyssey» За­по­ро­жан, 
уве­ряет, что  в ско­ром вре­ме­ни пос­ле­дуют из­ме­не­ния в луч­шую сто­ро­ну.



КОНКУРС
До­ро­гие чи­та­те­ли! 

Жур­нал «Стра­на Игр» и ком­па­ния Nival Interactive пред­ла­гают вам при­
нять учас­тие в кон­кур­се, пос­вя­щен­ном иг­ре «Де­миур­ги». 
На­ши воп­ро­сы:

1. Сколь­ко все­го игр (вклю­чая ло­ка­ли­за­ции) вы­пу­ще­но 
ком­па­нией Nival Interactive? Пе­ре­чис­ли­те их.

2. Что объе­ди­няет иг­ры «Прок­ля­тые зем­ли» ­
и «Де­миур­ги»?

4. Что оз­на­чает сло­во «де­миург»?

5. При­ду­май­те од­ну фра­зу, наи­бо­лее пол­но ­
ха­рак­те­ри­зую­щую иг­ру «Де­миур­ги».

При­сы­лай­те ва­ши от­ве­ты 
по поч­те на ад­рес ре­дак­
ции с по­мет­кой «Кон­курс 
«Де­миур­ги»» или по e-mail: 

maxim@gameland.ru.

«И кто знает, быть 
мо­жет, имен­но те­бе, 

о смер­тный, суж­де­
но за­вер­шить сей 

ве­ко­вой труд...»
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АНКЕТА
Вас зовут

Вам 

 меньше 10 лет

 10-13

  14-17

 18-21

 21-25

 26-30

 31-40

 больше 40

Вы живете в городе

Ваш адрес (с индексом)

Ваш телефон

Ваш e-mail (если есть)  

Вы учитесь/работаете

Как давно вы играете в 
компьютерные игры?

 до 1 года

 от 1 до 3 лет

 от 3 до 5 лет

 больше 5 лет

Игры каких жанров вы 
предпочитаете?

 пошаговые стратегии

 стратегии в реальном
времени

 авиационные
симуляторы

 космические 
симуляторы

 квесты

 3D-action

 спортивные игры

 ролевые игры

 драки (файтинги)

 бродилки/аркады

Ваша любимая игра

Ваша любимая игровая 
платформа

 PC

 PSone

 PlayStation 2

 Dreamcast

 Nintendo 64

 Другое __________

Какие игровые журналы 
вы приобретаете чаще 
всего?  

 Великий Дракон

 Игромания

 Навигатор Игрового
Мира

 Страна Игр

 Game.exe

 Official PlayStation  
     Magazine

 MegaGame

Есть ли у вас доступ
в Интернет?

 Да

 Нет

Сколько игр вы покупаете в 
месяц?

 покупаю ОЧЕНЬ редко

 1-2

 3-5

 5-10

 более 10

Сколько лицензионных игр 
вы покупаете в месяц?

 издеваетесь?

 1-2

 3-5

 более 5

Откуда вы узнали о 
существовании 
спецвыпуска
«ДЕМИУРГИ»?  

 реклама в журнале

 от друзей

 увидели в продаже

Где вы приобрели его? 

Сколько вы за него 
заплатили?

Какие разделы вам 
понравились больше всего/
не понравились совсем? 
Чего не хватает?

Оцените этот выпуск  
(от 1 до 5 баллов)

Покупали ли вы наши 
предыдущие спецвыпуски?   

 Heroes of M&M III

 Tomb Raider Universe

 Jagged Alliance 2

 C&С: Tiberian Sun

 Проклятые Земли

 Казаки: Евр. Войны

 Z: Стальные Парни

По каким еще играм вы  
бы хотели увидеть наши 
спецвыпуски? 

Как вы предпочитаете 
покупать?  

 Спецвыпуск +
лицензионная игра
в комплекте

 Отдельно спецвыпуск
и отдельно игру

 Только игру

 Ничего

Ваши пожелания
и комментарии



128





"Ëþáèòåëè òðàäèöèîííûõ ïîøàãîâûõ ñòðàòåãèé áåç ñîìíåíèÿ 
îöåíÿò ïðîñòîòó è ýëåãàíòíîñòü èãðîâîãî äèçàéíà "Äåìèóðãîâ". 
È åñëè èì íðàâèòñÿ ìåõàíèêà íàñòîëüíûõ èãð ñ ìàãè÷åñêèìè 
êàðòàìè, èì òàêæå ïîíðàâÿòñÿ òàêòè÷åñêèå áàòàëèè ýòîé èãðû. 
Â òî âðåìÿ êàê "Äåìèóðãè" èçáåãàþò ñëåäîâàòü òåíäåíöèÿì 
ïîñëåäíèõ ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð, èõ áîëåå òðàäèöèîííûé ïîäõîä, 
âîçìîæíî, îïðàâäàåò ëó÷øèå íàäåæäû ïîêëîííèêîâ ïîøàãîâûõ 
ñòðàòåãèé". Elliott Chin, GameSpot PC.

"Ñàìàÿ ïðèòÿãàòåëüíàÿ ÷åðòà Äåìèóðãîâ - ýòî íåïîâòîðèìîå 
îáàÿíèå èãðîâîé ãðàôèêè. Íàáëþäàÿ çà ïåðåäâèæåíèÿìè 
ãåðîåâ ïî êàðòå, íåâîçìîæíî íå îòìåòèòü ðåàëèñòè÷íîñòü è 
òùàòåëüíîñòü èñïîëíåíèÿ àíèìàöèè..." Ure "Vader" Paul, www.
actiontrip.com

"... èãðó âûãîäíî îòëè÷àåò åùå è î÷åíü íåîáû÷íàÿ ñèñòåìà áîÿ. 
Âî-ïåðâûõ, îíà ïîõîäîâàÿ, íî ñðàâíèòü åå ñ HoMM - çíà÷èò 
íè÷åãî íå ðàññêàçàòü... Îáèëèå ðóí, ìîíñòðîâ è ïîðîæäàåìûõ 
èìè êîìáèíàöèé - ÷èñëî, êîòîðîå åäâà ëè ðåàëüíî ïîäñ÷èòàòü. 
Ìîæíî íàïèñàòü äåñÿòêè ðóêîâîäñòâ ïî òàêòèêå âåäåíèÿ áîÿ, 
íî íå ðàññêàçàòü âñåãî. Âñå ðàâíî ÷òî ïûòàòüñÿ ðàñïèñàòü âñå 
ðàñêëàäû â ïðåôåðàíñå". Yurg, Absolute Games

"Ðåçóëüòàò - îðèãèíàëüíàÿ èãðîâàÿ ñèñòåìà, êîòîðîé ëåãêî 
îáó÷èòüñÿ, íî ñëîæíî îâëàäåòü, ïðåäëàãàþùàÿ ïîòðÿñàþùåå 
ðàçíîîáðàçèå òàêòè÷åñêèõ âîçìîæíîñòåé". John "Gestalt" Bye, 
www.eurogamer.net

"Äåìèóðãè" - òàëàíòëèâàÿ èãðà, êîòîðàÿ ìîæåò ñòàòü 
ïîøàãîâîé ñòðàòåãèåé ãîäà. Óíèêàëüíîå ñî÷åòàíèå ñòðàòåãèè, 
òàêòè÷åñêîãî áîÿ íà îñíîâå ìàãèè è áëåñòÿùåé òðåõìåðíîé 
ãðàôèêè äåëàþò èãðó îäíîâðåìåííî çàõâàòûâàþùåé è 
êðàñèâîé". Ìàðê Óîêåð, www.gamepower.com.
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