
Доброго времени суток.

Уважаемым коллегам, любителям Heroes of Might and Magic 2, посвящаю я труд сей.

Автор справочника,
Qwerty

Перед Вами альфа-версия краткого (пока что) справочника, в котором на текущий 
момент представлены основные характеристики войск, заклинания, объекты на карте, 
а также дерево отстройки замков и некоторая иная, надеюсь кому-то полезная, 
информация. 

В последующих версиях Heroes2info планируется наполнение раздела о ведении 
сражений и что-нибудь ещё.
Оглавление рядом ...

qwertyheroes@gmail.com
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Название Name Уровень Замок Цена Атака Защита Урон Полёт Скорость
Специальные возможности

Крусайдер Crusader 6+ рыцарь 1000 11 12 10-20 65 2 6

Паладин Paladin 6 рыцарь 600 11 12 10-20 50 2 5

Двойной удар

Чемпион Champion 5+ рыцарь 375 10 9 5-10 40 3 7

2 клетки

Кавалерист Cavalry 5 рыцарь 300 10 9 5-10 30 3 6

2 клетки

4+ рыцарь 300 7 9 4-6 30 4 5

Мечник Swordsman 4 рыцарь 250 7 9 4-6 25 4 4

3+ рыцарь 250 5 9 3-4 20 5 5

Пикинёр Pikeman 3 рыцарь 200 5 9 3-4 15 5 4

Место в 
рейтинге 

компьютера 

Количество 
жизней

Количество 
выстрелов

Базовый 
прирост

9.   
Иммунитет к магии проклятие. Двойной удар. 
Двойной урон мёртвым войскам.

11.               

18.               

25.               

35.                Мастер 
Мечник

Master 
Swordsman

38.               

45.                Ветеран 
Пикинёр

Veteran 
Pikeman

49.               



Лучник Ranger 2+ рыцарь 200 5 3 2-3 10 24 8 4

Стреляет 2 раза. Ближний бой - половина урона.

Стрелок Archer 2 рыцарь 150 5 3 2-3 10 12 8 2

Ближний бой - половина урона.

Крестьянин Peasant  1 рыцарь 20 1 1 1 1 12 2

Циклоп Cyclops 6 варвар 12 9 12-24 80 2 5

War troll 5+ варвар 700 10 5 7-9 40 16 3 5

Тролль Troll 5 варвар 600 10 5 5-7 40 8 3 4

Огр-Лорд Ogre lord 4+ варвар 500 9 5 5-7 60 4 4

Огр Ogre 4 варвар 300 9 5 4-6 40 4 2

Волк Wolf           3 варвар 200 6 2 3-5 20 5 6

Двойной удар. 2 клетки.

56.               

57.               

66.               
Не эффективно проклятие и благо в связи с 
фиксированным уроном

8.    750 + 1 
кристалл

С вероятностью 20% наложение магии паралич. 
Продолженная атака: атакуется любой 
принадлежности юнит, стоящий за атакуемой 
клеткой. 

17.                Варвар-
Тролль Перед началом каждого раунда здоровье 

восстанавливается до максимального. Ближний бой - 
половина урона.

24.                Перед началом каждого раунда здоровье 
восстанавливается до максимального. Ближний бой - 
половина урона.

20.               

40.               

44.               



Орк-вождь Orc chief 2+ варвар 175 3 4 3-4 15 16 8 3

Ближний бой - половина урона.

Орк Orc 2 варвар 140 3 4 2-3 10 8 8 2

Ближний бой - половина урона.

Гоблин Goblin 1 варвар 40 3 1 1-2 3 10 4

Феникс Phoenix 6 эльф 12 10 20-40 100 да 1 7

Единорог Unicorn 5 эльф 500 10 9 7-14 40 2 5

4+ эльф 400 7 7 5-8 25 16 3 6

Ближний бой - половина урона.

Друид Druid 4 эльф 350 7 5 5-8 25 8 3 5

Ближний бой - половина урона.

Гранд-Эльф Grand elf 3+ эльф 300 5 5 2-3 15 24 4 6

стреляет 2 раза. Ближний бой - половина урона.

Эльф Elf 3 эльф 250 4 3 2-3 15 24 4 4

Стреляет 2 раза. Ближний бой - половина урона.

52.               

59.               

65.               

6.    1500 + 1 
ртуть

Иммунитет к магии молния, хладный луч, кольцо 
стужи, огненный шар, огненный взрыв, буря стихий. 
Продолженная атака: атакуется любой 
принадлежности юнит, стоящий за атакуемой 
клеткой. 2 клетки

13.               
С вероятностью 20% наложение ослепления. 2 
клетки.

33.                Великий 
Друид

Greater 
druid

37.               

48.               

51.               



Боевой гном Battle dwarf 2+ эльф 250 6 6 2-4 20 6 4

25% сопротивления магии

Гном Dwarf 2 эльф 200 6 5 2-4 20 6 2

25% сопротивления магии

Фея Sprite 1 эльф 50 4 2 1-2 2 да 8 4

безответный удар

6++ ЧД 14 14 25-50 300 да 1 6

Red dragon 6+ ЧД 13 13 25-50 250 да 1 5

6 ЧД 12 12 25-50 200 да 1 4

Гидра Hydra 5 ЧД 800 8 9 6-12 75 2 2

4+ ЧД 500 9 8 5-10 45 3 6

Минотавр Minotaur 4 ЧД 400 9 8 5-10 35 3 4

47.               

54.               

64.               

1.   Чёрный 
дракон

Black 
dragon

4000 + 2 
серы Иммунитет к магии. Продолженная атака: атакуется 

любой принадлежности юнит, стоящий за атакуемой 
клеткой. 2 клетки

2.    Красный 
дракон

3500 + 1 
сера Иммунитет к магии. Продолженная атака: атакуется 

любой принадлежности юнит, стоящий за атакуемой 
клеткой. 2 клетки

4.    Зелёный 
дракон

Green 
dragon

3000 + 1 
сера Иммунитет к магии. Продолженная атака: атакуется 

любой принадлежности юнит, стоящий за атакуемой 
клеткой. 2 клетки

12.               
Безответный удар. при атаке урон получают все 
отряды соперника, стоящие рядом с гидрой. 2 клетки

19.                Король 
Минотавр

Minotaur 
King

26.               



Гриффон Griffin 3 ЧД 300 6 6 3-5 25 да 3 4

Гаргулья Gargoyle 2 ЧД 200 4 7 2-3 15 да 6 6

Кентавр Centaur 1 ЧД 60 3 1 1-2 5 8 8 4

2 клетки. Ближний бой - половина урона.

Титан Titan 6+ титан 15 15 20-30 300 24 1 6

Гигант Giant 6 титан 13 10 20-30 150 1 4

Архимаг Archmage 5+ титан 700 12 8 7-9 35 24 2 6

Маг Mage 5 титан 600 11 7 7-9 30 12 2 5

Рух Roc 4 титан 400 7 7 4-8 40 3 4

2 клетки

Steel golem 3+ титан 350 7 10 4-5 35 4 3

39.                Неограниченный ответный удар (в том числе при 
атаке окаменевшего или парализованного грифона). 
2 клетки

50.               

62.               

3.    5000 + 2 
брюлика Иммунитет к магии ослепление, паралич, берсерк, 

гипноз. 

7.    2000 + 1 
брюлик Иммунитет к магии ослепление, паралич, берсерк, 

гипноз. 

15.               
С вероятностью 20% к удару добавляется 
заклинание снять магию

23.               

27.               

36.                Стальной 
Голем 50% защиты от молнии, хладного луча, кольца стужи, 

шара огня, огненного взрыва, бури стихий, 
армагеддона



Iron golem 3 титан 300 5 10 4-5 30 4 2

Свин Boar 2 титан 150 5 4 2-3 15 6 6

2 клетки

Халфинг Halfling 1 титан 50 2 1 1-3 3 12 8 3

Ближний бой - половина урона.

6 некр 1500 11 9 25-45 150 да 1 4

Power Lich 5+ некр 900 7 13 8-10 35 24 2 6

Лич Lich 5 некр 750 7 12 8-10 25 12 2 5

4+ некр 650 8 6 5-7 40 да 3 5

Вампир Vampire 4 некр 500 8 6 5-7 30 да 3 4

Мумии Царя 3+ некр 300 6 6 3-4 30 4 5

42.                Железный 
Голем 50% защиты от молнии, хладного луча, кольца стужи, 

шара огня, огненного взрыва, бури стихий, 
армагеддона

55.               

63.               

5.    Костяной 
дракон

Bone 
Dragon Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 

ослепление, паралич, берсерк, гипноз. Мораль 
соперника понижается на 1. 2 клетки

14.                Сильный 
Лич

Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз. Атака 
распространяется на клетки, окружающие 
атакованную (вне зависимости от цвета юнитов). 
Ближний бой - половина урона.

21.               

Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз. Атака 
распространяется на клетки, окружающие 
атакованную (вне зависимости от цвета юнитов). 
Ближний бой - половина урона.

16.                Вампир 
Лорд

Vampire 
Lord

Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз. При гибели 
существа из отряда соперника его жизни переходят к 
отряду вампира-лорда, восстанавливая его здоровье 
и количество (не более имевшегося до начала боя)

30.                Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз. Безответный 
удар.

41.                Royal 
Mummy Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 

ослепление, паралич, берсерк, гипноз. С 
вероятностью 30% наложение проклятия.



Мумия Mummy 3 некр 250 6 6 3-4 25 4 4

2+ некр 200 5 2 2-3 20 6 4

Зомби Zombie 2 некр 150 5 2 2-3 15 6 2

Скелет Sceleton 1 некр 75 4 3 2-3 4 8 4

Джин Genie 10 9 20-30 50 6

Медуза Medusa 500 8 9 6-10 35 4

500 8 8 4-5 50 3

500 6 8 3-7 45 4

Ведьма Ghost 1000 8 7 4-6 20 да 5

43.                Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз. С 
вероятностью 20% наложение проклятия.

53.                Зомби-
Мутант

Mutant 
Zombie Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 

ослепление, паралич, берсерк, гипноз

58.               
Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз

60.               
Нейтральная мораль. не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз

10.                650 + 1 
брюлик С вероятностью 10% убивается половина отряда 

(округление в большую сторону!)

22.               
С вероятностью 20% наложение магии камень. 2 
клетки.

28.                Элементаль 
Земли

Earth 
elemental Нейтральная мораль. Иммунитет к ослепление, 

камень, паралич, берсерк, гипноз, молния, 
звездопад.

29.                Водный 
Элементаль

Water 
elemental

Нейтральная мораль. Иммунитет к ослепление, 
камень, паралич, берсерк, гипноз, луч льда, кольцо 
стужи. Двойной урон от шара огня и огненного 
взрыва

31.               
Нейтральная мораль. Не действует проклятие, благо, 
ослепление, паралич, берсерк, гипноз. Погибший при 
ударе враг увеличивает отряд ведьм на количество 
погибших воинов.



500 8 6 4-6 40 5

500 7 7 2-8 35 6

Кочевник Nomad 200 7 6 2-5 20 6

2 клетки. 

Вор Rogue 50 6 1 1-2 4 5

безответный удар

32.                Элементаль 
Огня

Fire 
elemental

Нейтральная мораль. Иммунитет к ослепление, 
камень, паралич, берсерк, гипноз, шар огня, 
огненный взрыв. Двойной урон от луча льда, кольца 
стужи

34.                Элементаль 
Воздуха

Air 
elemental Нейтральная мораль. Иммунитет к ослепление, 

камень, паралич, берсерк, гипноз, звездопад. 
Двойной урон от молнии, бури стихий

46.               

61.               



Название Name Уровень Замок Рейтинг Цена Атака Защита Урон Полёт Скорость

6++ ЧД 852,75 4500 5,28 14 14 25-50 300 да 6 3 13500 15 900

6+ ЧД 695,79 3750 5,39 13 13 25-50 250 да 5 3 11250 15 750

Титан Titan 6+ титан 694,9 5500 7,91 15 15 20-30 300 24 6 3 16500 18,33 900

6 ЧД 550 3250 5,91 12 12 25-50 200 да 4 3 9750 16,25 600

6 некр 355,88 1500 4,21 11 9 25-45 150 да 4 3 4500 10 450

Феникс Phoenix 6 эльф 306,4 1750 5,71 12 10 20-40 100 да 7 3 5250 17,5 300

Место в 
рейтинге 

компьютера 

Цена за 
пункт 

рейтинга

Количество 
жизней

Количество 
выстрелов

Прирост с 
колодцем

Стоимость 
недельного 
прироста

Стоимость 
отстройки со 
старта (даны 
Замок и первый 
уровень войск)

Цена 
за HP

HP 
недельного 
прироста

1.   
ЧД! (Да, да, 
это он, тот 

самый ЧД!!!)

Black 
dragon

35000 + 50 
руды + 50 
серы + 10 
брюликов

2.    Красный 
дракон

Red 
dragon

30000 + 45 
руды + 40 
серы + 10 
брюликов

3.   

35800 + 30 
дерево + 25 

руда + 5 
ртуть + 5 
сера + 5 

кристалл + 45 
брюликов

4.    Зелёный 
дракон

Green 
dragon

25000 + 40 
руды + 30 
серы + 10 
брюликов

5.    Костяной 
Дракон

Bone 
Dragon

17000 + 25 
дерево + 15 

руда + 5 
ртуть + 5 

кристалл + 15 
сера + 5 

брюликов

6.   

19000 + 15 
дерево + 45 

руда + 20 
ртуть + 10 
брюликов



Гигант Giant 6 титан 290,55 2250 7,74 13 10 20-30 150 4 3 6750 15 450

Циклоп Cyclops 6 варвар 183,6 1000 5,45 12 9 12-24 80 5 4 4000 12,5 320

Крусайдер Crusader 6+ рыцарь 176,36 1000 5,67 11 12 10-20 65 6 4 4000 15,38 260

Джин Genie 172,48 900 5,22 10 9 20-30 50 6 0 18 0

Паладин Paladin 6 рыцарь 142,5 600 4,21 11 12 10-20 50 5 4 2400 12 200

Гидра Hydra 5 ЧД 87,21 800 9,17 8 9 6-12 75 2 4 3200 10,67 300

Единорог Unicorn 5 эльф 81,88 500 6,11 10 9 7-14 40 5 4 2000 12,5 160

Сильный Лич 5+ некр 79,55 900 11,31 7 13 8-10 35 24 6 4 3600 25,71 140

Архимаг Archmage 5+ титан 74,82 700 9,36 12 8 7-9 35 24 6 4 2800 20 140

7.   

23300 + 25 
дерево + 20 

руда + 5 
ртуть + 5 
сера + 5 

кристалл + 25 
брюликов

8.   
13800 + 15 
дерево + 50 

руда + 20 
кристалл

9.   
15000 + 45 
дерево + 15 

руда + 30 
кристалл

10.               

11.               
10000 + 35 
дерево + 15 

руда + 20 
кристалл

12.                6000 + 10 
серы

13.               
9000 + 15 

дерево + 15 
руда + 10 
брюликов

14.                Power 
Lich

11000 + 20 
дерево + 15 

руда + 4 
ртуть + 9 

кристалл + 14 
сера + 4 

брюликов

15.               

13500 + 30 
дерево + 30 

руда + 14 
ртуть + 14 
серы + 14 

кристалл + 14 
брюликов



Вампир Лорд 4+ некр 74,58 650 8,72 8 6 5-7 40 да 5 5 3250 16,25 200

War troll 5+ варвар 70,7 700 9,9 10 5 7-9 40 16 5 5 3500 17,5 200

Чемпион Champion 5+ рыцарь 68,85 375 5,45 10 9 5-10 40 7 5 1875 9,38 200

4+ ЧД 68,24 500 7,33 9 8 5-10 45 6 5 2500 11,11 225

Огр-Лорд Ogre lord 4+ варвар 62,73 500 7,97 9 5 5-7 60 4 6 3000 8,33 360

Лич Lich 5 некр 62,7 750 11,96 7 12 8-10 25 12 5 4 3000 30 100

Медуза Medusa 59,97 500 8,34 8 9 6-10 35 4 0 14,29 0

Маг Mage 5 титан 58,64 600 10,23 11 7 7-9 30 12 5 4 2400 20 120

Тролль Troll 5 варвар 58,21 600 10,31 10 5 5-7 40 8 4 5 3000 15 200

Кавалерист Cavalry 5 рыцарь 55,43 300 5,41 10 9 5-10 30 6 5 1500 10 150

Минотавр Minotaur 4 ЧД 53,06 400 7,54 9 8 5-10 35 4 5 2000 11,43 175

Рух Roc 4 титан 52,7 400 7,59 7 7 4-8 40 4 5 2000 10 200

16.                Vampire 
Lord

9250 + 20 
дерева + 10 
камней + 10 

кристалл + 10 
брюликов

17.                Варвар-
Тролль

9800 + 15 
дерево + 40 

руда

18.               
11000 + 45 
дерево + 15 

руда

19.                Король 
Минотавр

Minotaur 
King

6000 + 10 
руды + 15 
брюликов

20.               
6800 + 20 

дерево + 15 
руда

21.               
7000 + 15 
дерево + 5 
руда + 10 

сера
22.               

23.               

7000 + 15 
дерево + 15 

руды + 5 
ртуть + 5 
серы + 5 

кристалл + 5 
брюликов

24.               
7800 + 15 

дерево + 30 
руда

25.               
8000 + 35 

дерево + 15 
руда

26.               
4000 + 10 
руды + 10 
брюликов 

27.                3800 + 5 
дерево



52,48 500 9,53 8 8 4-5 50 3 0 10 0

51,21 500 9,76 6 8 3-7 45 4 0 11,11 0

Вампир Vampire 4 некр 51,06 500 9,79 8 6 5-7 30 да 4 5 2500 16,67 150

Ghost 46,82 1000 21,36 8 7 4-6 20 да 5 0 50 0

45,48 500 10,99 8 6 4-6 40 5 0 12,5 0

4+ эльф 43,27 400 9,24 7 7 5-8 25 16 6 5 2000 16 125

42,79 500 11,69 7 7 2-8 35 6 0 14,29 0

4+ рыцарь 40,89 300 7,34 7 9 4-6 30 5 6 1800 10 180

3+ титан 40,12 350 8,72 7 10 4-5 35 3 6 2100 10 210

Друид Druid 4 эльф 39,09 350 8,95 7 5 5-8 25 8 5 5 1750 14 125

Мечник 4 рыцарь 34,24 250 7,3 7 9 4-6 25 4 6 1500 10 150

Гриффон Griffin 3 ЧД 33,36 300 8,99 6 6 3-5 25 да 4 5 1500 2000 12 125

Огр Ogre 4 варвар 32,27 300 9,3 9 5 4-6 40 2 6 1800 7,5 240

Мумии Царя 3+ некр 32 300 9,38 6 6 3-4 30 5 6 1800 10 180

3 титан 28,82 300 10,41 5 10 4-5 30 2 6 1800 10 180

28.                Элементаль 
Земли

Earth 
elemental

29.                Водный 
Элементаль

Water 
elemental

30.               
5250 + 15 

дерева + 10 
камней

31.               
Ведьма 
(будьте 

осторожны)

32.                Элементаль 
Огня

Fire 
elemental

33.                Великий 
Друид

Greater 
druid

7500 + 5 
дерево + 15 

руда + 5 
ртуть

34.                Элементаль 
Воздуха

Air 
elemental

35.                Мастер 
Мечник

Master 
Swordsma

n

7000 + 20 
дерево + 20 

руда

36.                Стальной 
Голем

Steel 
golem

3500 + 5 руды 
+ 5 дерево + 

5 ртуть

37.               
6000 + 5 

дерево + 15 
руда

38.                Swordsma
n

2500 + 15 
дерево + 10 

руда

39.               

40.               
2000 + 10 

дерево + 10 
руда

41.                Royal 
Mummy

3000 + 15 
камней

42.                Железный 
Голем

Iron 
golem

1500 + 5 руды 
+ 5 дерево



Мумия Mummy 3 некр 26,3 250 9,51 6 6 3-4 25 4 6 1500 10 150

Волк 3 варвар 26,2 200 7,63 6 2 3-5 20 6 7 1400 1000 10 140

3+ рыцарь 24,97 250 10,01 5 9 3-4 20 5 7 1750 12,5 140

Кочевник Nomad 24,39 200 8,2 7 6 2-5 20 6 0 10 0

2+ эльф 21,7 250 11,52 6 6 2-4 20 4 8 2000 12,5 160

Гранд-Эльф Grand elf 3+ эльф 19,94 300 15,05 5 5 2-3 15 24 6 6 1800 20 90

Пикинёр Pikeman 3 рыцарь 19,36 200 10,33 5 9 3-4 15 4 7 1400 1500 + 5 руда 13,33 105

Гаргулья Gargoyle 2 ЧД 17,55 200 11,4 4 7 2-3 15 да 6 8 1600 13,33 120
Эльф Elf 3 эльф 16,79 250 14,89 4 3 2-3 15 24 4 6 1500 1500 16,67 90

Орк-вождь Orc chief 2+ варвар 15,51 175 11,28 3 4 3-4 15 16 3 10 1750 11,67 150

Зомби-Мутант 2+ некр 15,33 200 13,05 5 2 2-3 20 4 8 1600 2000 10 160

Гном Dwarf 2 эльф 15,15 200 13,2 6 5 2-4 20 2 8 1600 10 160

Свин Boar 2 титан 14,94 150 10,04 5 4 2-3 15 6 8 1200 800 10 120

Лучник Ranger 2+ рыцарь 14,02 200 14,27 5 3 2-3 10 24 4 10 2000 20 100

Стрелок Archer 2 рыцарь 9,43 150 15,91 5 3 2-3 10 12 2 10 1500 1000 15 100

Zombie 2 некр 9,39 150 15,97 5 2 2-3 15 2 8 1200 1000 10 120

Орк Orc 2 варвар 9,06 140 15,45 3 4 2-3 10 8 2 10 1400 14 100

Скелет Sceleton 1 некр 6,15 75 12,2 4 3 2-3 4 4 18 1350 18,75 72
Вор Rogue 5,36 50 9,33 6 1 1-2 4 5 0 12,5 0

Кентавр Centaur 1 ЧД 4,67 60 12,86 3 1 1-2 5 8 4 18 1080 12 90

Halfling 1 титан 4,06 50 12,32 2 1 1-2 3 12 3 18 900 16,67 54

Фея Sprite 1 эльф 3,91 50 12,8 4 2 1-2 2 да 4 18 900 25 36

43.                1500 + 10 
камней

44.                Wolf         
  

45.                Ветеран 
Пикинёр

Veteran 
Pikeman

6500 +  15 
дерево + 20 

руда
46.               

47.               
Супергномик 

(да, это не 
фигня!)

Battle 
dwarf

3500 + 15 
дерево

48.               
7500 + 15 

дерево + 15 
руда

49.               

50.               
51.               

52.               
5000 + 20 

дерево + 10 
руда

53.                Mutant 
Zombie

54.                1500 + 10 
дерево

55.               

56.               
6500 + 20 

дерево + 15 
руда

57.               

58.               
Зомби (тоже 

умеют 
ходить!)

59.                800 + 5 
дерево

60.               
61.               
62.               

63.                Халфинг (он 
же Хоббит)

64.               



Goblin 1 варвар 3,3 40 12,12 3 1 1-2 3 4 20 800 13,33 60

Peasant  1 рыцарь 1 20 20 1 1 1 1 1 22 440 20 22

65.               

Гоблин 
(озвучка 

фильмов за 
отдельную 

плату)

66.               
Крестьянин 

(радость 
Некроманта)



Заклинания.

уровень вид тип наименование name действие эффект иммунные монстры

1 боевое magic arrow прямой урон 10*сила магии

1 боевое благо bless

1 боевое жажда крови bloodlust

1 боевое лечение cure

1 боевое камнекожа stoneskin

1 боевое щит shield

1 боевое ускорение haste

1 боевое снятие чар dispel magic с вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

1 боевое проклятие curse

1 боевое замедление slow

1 походное показать шахты view mines разведка

1 походное view resurses разведка показывает местоположение и тип ресурсов

волшебная 
стрела

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

улучшение 
своих войск

отряд наносит максимальный урон количество 
ходов, равное силе магии. Отменяется магией 
проклятие

чёрные, красные, зелёные драконы, все мёртвые 
войска, с вероятностью 25% - гномы, боевые 
гномы.

улучшение 
своих войск

атака отряда повышается на 3 в течение 3 
раундов

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

улучшение 
своих войск

снятие всех отрицательных заклинаний с отряда 
и восстановление здоровья (сила магии)*5

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

улучшение 
своих войск

увеличение защиты отряда на 3 на количество 
раундов, равное силе магии. Отменяется магией 
стальная кожа

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы. 

улучшение 
своих войск

уменьшение урона от стрелковых атак в 2 раза 
на количество раундов, равное силе магии

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

улучшение 
своих войск

увеличение скорости отряда на 2 на количество 
раундов, равное силе магии. Отменяется магией 
замедление

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

нейтрализация 
магии 

снятие всех заклинаний с отряда. С 20% 
накладывается при атаке архимагами

ухудшение 
войск 

противника

отряд наносит минимальный урон количество 
ходов, равное силе магии. С вероятностью 20% 
накладывается мумией, 30% - королевской 
мумией. Отменяется магией благо

чёрные, красные, зелёные драконы, крусайдеры, 
все мёртвые войска, с вероятностью 25% - 
гномы, боевые гномы

ухудшение 
войск 

противника

отмена умения летать, уменьшение скорости: 
7=4, 6=3, 5=3, 4=2, 3=2, 2=1 на количество 
раундов, равное силе магии. Отменяется магией 
ускорение

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

показывает местоположение и тип шахт, цвет 
обладателя

показать 
ресурсы



2 боевое молния lightning bolt прямой урон

2 боевое луч льда cold ray прямой урон 20*сила магии, элементалям огня 40*сила магии

2 боевое рябь смерти death ripple

2 боевое стальная кожа steelskin

2 боевое dragon slayer

2 боевое ослепление blind

2 боевое disrupting ray

2 походное view artifactes разведка показывает местоположение артефактов

2 походное видение visions разведка

2 походное запустение haunt

2 походное summon boat транспортное призыв ближайшего свободного корабля 

25*сила магии, элементалям воздуха 50*сила 
магии

чёрные, красные, зелёные драконы, фениксы, 
элементали земли, с вероятностью 25% - гномы, 
боевые гномы. 50% урона големам
чёрные, красные, зелёные драконы, фениксы, 
водные элементали, с вероятностью 25% - 
гномы, боевые гномы. 50% урона големам

прямой урон, 
массовое

5*сила магии, массовый урон всем бойцам вне 
зависимости от игрока

чёрные, красные, зелёные драконы, мёртвые 
войска, с вероятностью 25% - гномы, боевые 
гномы. 

улучшение 
своих войск

увеличение защиты отряда на 5 на количество 
раундов, равное силе магии

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

убийца 
драконов

улучшение 
своих войск

атака отряда повышается на 6 против драконов 
на количество раундов, равное силе магии

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

ухудшение 
войск 

противника

отряд перестаёт действовать на количество 
раундов, равное силе магии. Оживает либо при 
получении урона (ответный удар 50%) либо с 
помощью магии. С вероятностью 20% наносится 
единорогом.

чёрные, красные, зелёные драконы, титаны, 
гиганты, все мёртвые войска, элементали, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

разрушающий 
луч

ухудшение 
войск 

противника

уменьшение защита отряда на 3 (но не менее 1). 
Может быть наложено неограниченное 
количество раз, эффект ничем не отменяется и 
продолжается до завершения битвы

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

показать 
артефакты

показывает количество и намерения нейтралов 
(присоединятся или нет) в радиусе 3 клеток от 
героя

охрана 
территории

шахта золота, брюликов, серы, кристаллов, руды 
перестаёт приносить ресурсы и заселяются 
4*сила магии ведьмами!

призвать 
корабль



боевое камень stone 

3 боевое кольцо стужи cold ring

3 боевое огненный шар fireball

3 боевое волна смерти death wave

3 боевое святое слово holy word все, кроме мёртвых войск

3 боевое землетрясение earthquake прямой урон замку

боевое animate dead воскрешает мёртвый отряд 50*сила магия

3 боевое массовое благо mass bless

3 боевое телепорт teleport

3 боевое mass haste

3 боевое антимагия anti-magic с вероятностью 25% - гномы, боевые гномы.

3 боевое снятие всех заклинаний на поле боя с вероятностью 25% - гномы, боевые гномы.

нет в 
гильдии

ухудшение 
войск 

противника

отряд перестаёт действовать на 3 раунда. 
Оживает либо при получении урона (ответного 
удара нет, но получает лишь половинный урон) 
либо с помощью магии. С вероятностью 20% 
наносится медузой.

чёрные, красные, зелёные драконы. 
Окаменевшие грифоны при атаке отвечают. 
Нуждается в проверке: элементали, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

прямой урон, 
по площади

10*сила магии по всем отрядам, окружающим 
атакуемую клетку, вне зависимости от игрока, 
элементалям огня 20*сила магии

чёрные, красные, зелёные драконы, фениксы, 
водные элементали, с вероятностью 25% - 
гномы, боевые гномы. 50% урона големам

прямой урон, 
по площади

10*сила магии по всем отрядам, окружающим 
атакуемую клетку включая её, вне зависимости 
от игрока (водным элементалям 20*сила магии)

чёрные, красные, зелёные драконы, фениксы, 
элементали огня, с вероятностью 25% - гномы, 
боевые гномы. 50% урона големам

прямой урон, 
массовое

10*сила магии, массовый урон всем бойцам вне 
зависимости от игрока

чёрные, красные, зелёные драконы, мёртвые 
войска, с вероятностью 25% - гномы, боевые 
гномы. 

прямой урон, 
массовое

10*сила магии, массовый урон всем бойцам вне 
зависимости от игрока

прямой урон 
замку

поднять 
мертвых

оживление 
войск

улучшение 
своих войск

все свои отряды наносят максимальный урон 
количество ходов, равное силе магии. 
Отменяется магией проклятие

чёрные, красные, зелёные драконы, все мёртвые 
войска, с вероятностью 25% - гномы, боевые 
гномы

улучшение 
своих войск

перемещает отряд в любое незанятое место на 
поле боя

чёрные, красные, зелёные драконы. Гномы - 
неизвестно.

массовое 
ускорение

улучшение 
своих войск

увеличение скорости всех отрядов на 2 на 
количество раундов, равное силе магии. 
Отменяется магией замедление

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

нейтрализация 
магии 

cнятие заклинаний с отряда, магический 
иммунитет на количество раундов, равное силе 
магии

массовое 
снятие чар

mass dispel 
magic

нейтрализация 
магии 



3 боевое mass curse

3 боевое паралич paralize

3 походное view towns разведка показывает местоположение, тип и цвет городов

3 походное показать героев view heroes разведка показывает местоположение и цвет героев

3 походное разведка

4 боевое цепь молний chain lightning

4 боевое буря стихий elemental storm

4 боевое звездопад meteor shower

4 боевое огненный взрыв fireblast

4 боевое святой глас holy shout все, кроме мёртвых войск

4 боевое воскрешение resurrect

массовое 
проклятие

ухудшение 
войск 

противника

все отряды противника наносят минимальный 
урон количество ходов, равное силе магии. 
Отменяется магией благо

чёрные, красные, зелёные драконы, крусайдеры, 
все мёртвые войска, с вероятностью 25% - 
гномы, боевые гномы

ухудшение 
войск 

противника

отряд перестаёт действовать на количество 
раундов, равное силе магии. Оживает либо при 
получении урона (ответного удара нет) либо с 
помощью магии. С вероятностью 20% наносится 
циклопом.

чёрные, красные, зелёные драконы, титаны, 
гиганты, элементали,  все мёртвые войска, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы. 
Парализованные грифоны при атаке отвечают. 

показать 
города

опознать 
героев

identificaty 
heroes

до конца хода видны параметры героев и точное 
количество их войск

прямой урон, 
по 4 отрядам

атакуемый отряд получает урон 40*сила магии, 
следующий 20*сила магии, следующий 10*сила 
магии, следующий 5*сила магии. В случае 
несрабатывания заклинания на 1 отряде цепочка 
сдвигается на 1 звено (может поражать свои 
отряды).

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

массовый 
прямой урон

урон 25*сила магии всем, элементалям воздуха 
50*сила магии

чёрные, красные, зелёные драконы,фениксы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы. 50% 
урона големам

прямой урон, 
по площади

25*сила магии по всем отрядам, окружающим 
атакуемую клетку включая её, вне зависимости 
от игрока 

чёрные, красные, зелёные драконы, элементали 
земли, элементали воздуха, с вероятностью 25% 
- гномы, боевые гномы

прямой урон, 
по площади

10*сила магии по всем отрядам, окружающим в 
радиусе 2 клеток атакуемую клетку включая её, 
вне зависимости от игрока (водным 
элементалям 20*сила магии)

чёрные, красные, зелёные драконы, фениксы, 
элементали огня, с вероятностью 25% - гномы, 
боевые гномы. 50% урона големам

прямой урон, 
массовое

20*сила магии, массовый урон всем бойцам вне 
зависимости от игрока

оживление 
войск

воскрешает отряд 50*сила магия, после боя 
эффект пропадает

чёрные, красные, зелёные драконы, мёртвые 
войска, с вероятностью 25% - гномы, боевые 
гномы



4 боевое mass cure

4 боевое массовый щит mass shield

4 боевое mass slow

4 боевое берсерк berserker

4 походное показать всё view all разведка

4 походное страж воздуха set air guardian

4 походное страж огня set fire guardian

4 походное страж воды

4 походное страж земли

4 походное врата города town gate транспортное

5 боевое Армагеддон armageddon

массовое 
лечение

улучшение 
своих войск

снятие всех отрицательных заклинаний со своих 
отрядов и восстановление здоровья (сила 
магии)*5

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

улучшение 
своих войск

для всех своих отрядов уменьшение урона от 
стрелковых атак в 2 раза на количество раундов, 
равное силе магии

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

массовое 
замедление

ухудшение 
войск 

противника

для всех вражеских отрядов отмена умения 
летать, уменьшение скорости: 7=4, 6=3, 5=3, 
4=2, 3=2, 2=1 на количество раундов, равное 
силе магии. Отменяется магией ускорение

чёрные, красные, зелёные драконы, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

ухудшение 
войск 

противника

вражеский отряд не реагирует на управление, 
атакуя ближайший отряд вне зависимости от 
цвета

чёрные, красные, зелёные драконы, титаны, 
гиганты, элементали,  все мёртвые войска, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы. 

показывает все объекты на карте в разных 
масштабах

охрана 
территории

вызывает отряд из 4*сила магии элементалей 
воздуха для охраны своей шахты золота, 
брюликов, серы, кристаллов, руды

охрана 
территории

вызывает отряд из 4*сила магии элементалей 
огня для охраны своей шахты золота, брюликов, 
серы, кристаллов, руды

set water 
guardian

охрана 
территории

вызывает отряд из 4*сила магии элементалей 
воды для охраны своей шахты золота, брюликов, 
серы, кристаллов, руды

set  earth 
guardian

охрана 
территории

вызывает отряд из 4*сила магии элементалей 
земли для охраны своей шахты золота, 
брюликов, серы, кристаллов, руды
переносит героя в свой ближайший незанятый 
город 

массовый 
прямой урон

урон 50*сила магии всем, элементалям воздуха 
50*сила магии

чёрные, красные, зелёные драконы,с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы. 50% 
урона големам



5 боевое resurrect true воскрешает отряд 50*сила магия

5 боевое фантом mirror image

5 боевое

5 боевое

5 боевое

5 боевое

5 боевое гипноз hypnotize

5 походное портал города town portal транспортное

5 походное dimension door транспортное

истинное 
воскрешение

оживление 
войск

чёрные, красные, зелёные драконы, мёртвые 
войска, с вероятностью 25% - гномы, боевые 
гномы

увеличение 
войск

создаёт копию своего отряда. При любом 
повреждении погибает.После боя исчезает

чёрные, красные, зелёные драконы,с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы

воздушный 
элементал

summon air 
elemental

увеличение 
войск

призыв 3*сила магии элементалей воздуха (если 
рядом с героем есть свободная клетка)

огенный 
элементал

summon air 
elemental

увеличение 
войск

призыв 3*сила магии элементалей огня (если 
рядом с героем есть свободная клетка)

водный 
элементал

summon air 
elemental

увеличение 
войск

призыв 3*сила магии элементалей воды (если 
рядом с героем есть свободная клетка)

земной 
элементал

summon air 
elemental

увеличение 
войск

призыв 3*сила магии элементалей земли (если 
рядом с героем есть свободная клетка)

ухудшение 
войск 

противника

даёт контроль над вражеским отрядом до 
нанесения им удара. Действует на отряды, чьё 
суммарное здоровье меньше, чем сила магии*25

чёрные, красные, зелёные драконы, титаны, 
гиганты, элементали,  все мёртвые войска, с 
вероятностью 25% - гномы, боевые гномы. 

переносит героя в свой незанятый город по 
выбору

портал (дверь 
измерений)

переносит героя в незанятую точку на суше в 
радиусе примерно 7 клеток
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Ров Замок
750 Левая башня 5000 + 20 дерева + 20 руда Правая башня 2000 + 20 дерево

1500 + 5 руда 1500 + 5 руда

Квартира капитана Таверна
500 500 + 5 дерева 200 1000

Гильдия магов 1 уровень

500 2000 + 5 дерево + 5 руда 1000 1500 + 5 дерева

Рынок Гильдия магов 2 уровень

500 + 5 дерева 1000 + 5 руда 1500 + 5 руда

Гильдия воров Гильдия магов 3 уровень

750 + 5 дерева 2000 + 10 дерева + 10 руда

Статуя Гильдия магов 4 уровень

1250 + 5 руда 3000 + 20 дерева

Укрепления Гильдия магов 5 уровень

1500 + 5 дерева + 15 руды

Строения, производящие войска (без учёта колодца): Строения, защищающие замок
Мазанка производит в неделю 12 Замок позволяет строить остальные строения, добавляет стены и стреляет в атакующие войска с силой
Стрельбище производит в неделю 8  N стрелков с атакой m, где N - количество строений без учёта апгрейдов, m - уровень гильдии магов.
Полигон улучшает стрелков до Правая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Кузница производит в неделю 5 Левая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Ковальня улучшает копейщиков до Ров останавливает на 1 ход попавшие в него войска и снижает их показатель защиты на 3.
Оружейная производит в неделю 4 Квартира капитана (1-1-1-1) позволяет при осаде замка без героя колдовать заклинания первых двух уровней и повышает характеристики войск.
Арсенал улучшает мечников до Таверна увеличивает мораль обороняющихся войск на 1.

Верфь (при городе на море)

Мазанка Поле

Колодец Стрельбище Полигон

Кузница Ковальня
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 4 ртуть + 4 брюлика + 4 

сера + 4 кристалл

Оружейная Арсенал
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 6 ртуть + 6 брюликов + 

6 сера + 6 кристалл
2000 + 5 дерева 

+ 5 руда

Ристалище Арена

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 8 ртуть + 8 брюликов + 

8 сера + 8 кристалл
3000 + 20 

дерева

Собор Храм

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 10 ртуть + 10 брюликов 
+ 10 сера + 10 кристалл

5000 + 20 дерева + 20 
кристалл

5000 + 20 
дерева + 20 

кристалл

крестьян.
стрелков.
рейнджеров.
копейщиков.
ветеранов копейщиков.
мечников
мастеров мечников.



Ристалище производит в неделю 3 Укрепления увеличивают крепость стен и баллисте требуется больше выстрелов для их пробития
Арена улучшает всадников до  - минимум 2 попадания в один участок.
Собор производит в неделю 2
Храм улучшает паладинов до Статуя приносит 250 золота в день.

Верфь может быть построена только в городе у воды. Позволяет за 1000 + 10 дерева купить корабль.
Строения, увеличивающие прирост войск: Рынок позволяет обменивать ресурсы и золото. Чем больше рынков - тем лучше обменный курс.
Колодец увеличивает прирост существ на 2 в неделю. Гильдия воров даёт информацию о соперниках. Чем больше гильдий - тем больше информации.
Поле увеличивает прирост крестьян на 8 в неделю.

Гильдия магов позволяет герою, не имеющему книги заклинаний, купить книгу за 500 золота, при этом:
1 уровня содержит заклинания первого уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
2 уровня содержит заклинания второго уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
3 уровня содержит заклинания третьего уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже базового уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
4 уровня содержит заклинания четвёртого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже продвинутого уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
5 уровня содержит заклинания пятого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость экспертного уровня, изучить эти заклинания (1 штука).

всадников.
чемпионов.
паладинов.
крусайдеров.



Ров Замок
750 Левая башня 5000 + 20 дерева + 20 руда Правая башня 2000 + 20 дерево

1500 + 5 руда 1500 + 5 руда

Квартира капитана Таверна
500 500 + 5 дерева 300 1000

Гильдия магов 1 уровень

500 2000 + 5 дерево + 5 руда 800 + 5 дерева 1200 + 5 дерева

Рынок Гильдия магов 2 уровень

500 + 5 дерева 1000

Гильдия воров Гильдия магов 3 уровень

750 + 5 дерева 2000 + 10 дерева + 10 руда

Статуя Гильдия магов 4 уровень

1250 + 5 руда 4000 + 20 руда 2000 + 10 руда

Колизей Гильдия магов 5 уровень

Строения, производящие войска (без учёта колодца): Строения, защищающие замок
Хижина производит в неделю 10 Замок позволяет строить остальные строения, добавляет стены и стреляет в атакующие войска с силой
Халупа производит в неделю 8  N стрелков с атакой m, где N - количество строений без учёта апгрейдов, m - уровень гильдии магов.
Хибара улучшает орков до Правая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Логово производит в неделю 5 Левая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.

Ров останавливает на 1 ход попавшие в него войска и снижает их показатель защиты на 3.
Дом огров производит в неделю 4 Квартира капитана (1-1-1-1) позволяет при осаде замка без героя колдовать заклинания первых двух уровней и повышает характеристики войск.
Логово огров улучшает огров до Таверна увеличивает мораль обороняющихся войск на 1.

Верфь (при городе на море)

Хижина Куча мусора

Колодец Халупа Хибара

Логово
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 4 ртуть + 4 брюлика + 4 

сера + 4 кристалл

Дом огров Логово огров
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 6 ртуть + 6 брюликов + 

6 сера + 6 кристалл
3000 + 5 дерева 

+ 5 руда

Мост Царь-мост

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 8 ртуть + 8 брюликов + 

8 сера + 8 кристалл

Пирамида

2000 + 10 дерева + 10 
руда

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 10 ртуть + 10 брюликов 
+ 10 сера + 10 кристалл

6000 + 20 руда + 20 
кристалл

гоблинов.
орков.
орков-вождей.
волков.

огров
огров-лордов.



Мост производит в неделю 3 Колизей увеличивает мораль обороняющихся войск на 2.
Царь-мост улучшает троллей до 
Пирамида производит в неделю 2

Статуя приносит 250 золота в день.
Верфь может быть построена только в городе у воды. Позволяет за 1000 + 10 дерева купить корабль.

Строения, увеличивающие прирост войск: Рынок позволяет обменивать ресурсы и золото. Чем больше рынков - тем лучше обменный курс.
Колодец увеличивает прирост существ на 2 в неделю. Гильдия воров даёт информацию о соперниках. Чем больше гильдий - тем больше информации.
Куча мусора (свалка истории) увеличивает прирост гоблинов на 8 в неделю.

Гильдия магов позволяет герою, не имеющему книги заклинаний, купить книгу за 500 золота, при этом:
1 уровня содержит заклинания первого уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
2 уровня содержит заклинания второго уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
3 уровня содержит заклинания третьего уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже базового уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
4 уровня содержит заклинания четвёртого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже продвинутого уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
5 уровня содержит заклинания пятого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость экспертного уровня, изучить эти заклинания (1 штука).

троллей
вар-троллей.
циклопов.



Ров Замок
750 Левая башня 5000 + 20 дерева + 20 руда Правая башня 2000 + 20 дерево

1500 + 5 руда 1500 + 5 руда

Квартира капитана Таверна
500 500 + 5 дерева 500 + 5 дерева 1000

Гильдия магов 1 уровень
500 2000 + 5 дерево + 5 руда 1000 + 5 дерева 1500 + 5 дерева

Рынок Гильдия магов 2 уровень

500 + 5 дерева 1500 1500 + 5 дерева

Гильдия воров Гильдия магов 3 уровень

750 + 5 дерева 2500 + 10 руда 1500 + 5 ртуть

Статуя Гильдия магов 4 уровень

1250 + 5 руда

Радуга Гильдия магов 5 уровень

1500 + 10 кристалл 10000 + 30 руда + 20 ртуть

Строения, производящие войска (без учёта колодца): Строения, защищающие замок
Древо-дом производит в неделю 12 Замок позволяет строить остальные строения, добавляет стены и стреляет в атакующие войска с силой
Избушка производит в неделю 6  N стрелков с атакой m, где N - количество строений без учёта апгрейдов, m - уровень гильдии магов.
Хоромы улучшают гномов до Правая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Стрельбище производит в неделю 4 Левая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Полигон улучшает эльфов до Ров останавливает на 1 ход попавшие в него войска и снижает их показатель защиты на 3.
Стоунхедж производит в неделю 3 Квартира капитана (0-0-2-2) позволяет при осаде замка без героя колдовать заклинания первых двух уровней.
Менгиры улучшают друидов до Таверна увеличивает мораль обороняющихся войск на 1.
Загон производит в неделю 2 Радуга увеличивает удачу обороняющихся войск на 2.

Верфь (при городе на море)

Древо-дом Сад кристаллов

Колодец Избушка Хоромы

Стрельбище Полигон

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 4 ртуть + 4 брюлика + 4 

сера + 4 кристалл

Стоунхедж Менгиры

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 6 ртуть + 6 брюликов + 

6 сера + 6 кристалл

Загон

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 8 ртуть + 8 брюликов + 

8 сера + 8 кристалл
3000 + 10 дерева + 10 

брюликов

Алая башня

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 10 ртуть + 10 брюликов 
+ 10 сера + 10 кристалл

фей.
гномов.
боевых гномов
эльфов.
гранд-эльфов.
друидов.
великих друидов.
единорогов.
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Алая башня производит в неделю 1
Статуя приносит 250 золота в день.
Верфь может быть построена только в городе у воды. Позволяет за 1000 + 10 дерева купить корабль.

Строения, увеличивающие прирост войск: Рынок позволяет обменивать ресурсы и золото. Чем больше рынков - тем лучше обменный курс.
Колодец увеличивает прирост существ на 2 в неделю. Гильдия воров даёт информацию о соперниках. Чем больше гильдий - тем больше информации.
Сад кристаллов увеличивает прирост фей на 8 в неделю.

Гильдия магов позволяет герою, не имеющему книги заклинаний, купить книгу за 500 золота, при этом:
1 уровня содержит заклинания первого уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
2 уровня содержит заклинания второго уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
3 уровня содержит заклинания третьего уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже базового уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
4 уровня содержит заклинания четвёртого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже продвинутого уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
5 уровня содержит заклинания пятого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость экспертного уровня, изучить эти заклинания (1 штука).

феникса!



Ров Замок
750 Левая башня 5000 + 20 дерева + 20 руда Правая башня 2000 + 20 дерево

1500 + 5 руда 1500 + 5 руда

Квартира капитана Таверна
500 500 + 5 дерева 500 1000

Гильдия магов 1 уровень
500 2000 + 5 дерево + 5 руда 1000 + 10 руда

Рынок Гильдия магов 2 уровень

500 + 5 дерева 2000

Гильдия воров Гильдия магов 3 уровень

750 + 5 дерева 3000 + 10 брюликов

Статуя Гильдия магов 4 уровень

1250 + 5 руда 4000 + 10 сера

Подземелье Гильдия магов 5 уровень

3000 + 5 дерева + 10 руды 15000 + 30 руда + 20 сера

Строения, производящие войска (без учёта колодца): Строения, защищающие замок
Пещера производит в неделю 8 Замок позволяет строить остальные строения, добавляет стены и стреляет в атакующие войска с силой
Крипт производит в неделю 8  N стрелков с атакой m, где N - количество строений без учёта апгрейдов, m - уровень гильдии магов.

Правая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Гнездо производит в неделю 5 Левая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.

Ров останавливает на 1 ход попавшие в него войска и снижает их показатель защиты на 3.
Лабиринт производит в неделю 3 Квартира капитана (0-0-2-2) позволяет при осаде замка без героя колдовать заклинания первых двух уровней.

Таверна увеличивает мораль обороняющихся войск на 1.
Болото производит в неделю 2

Верфь (при городе на море)

Пещера Водопад

Колодец Крипт

Гнездо

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 4 ртуть + 4 брюлика + 4 

сера + 4 кристалл

Лабиринт Большой лабиринт

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 6 ртуть + 6 брюликов + 

6 сера + 6 кристалл
2000 + 5 

брюликов

Болото

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 8 ртуть + 8 брюликов + 

8 сера + 8 кристалл

Зелёная башня Красная башня Чёрная башня

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 10 ртуть + 10 брюликов 
+ 10 сера + 10 кристалл

5000 + 5 руда + 
10 сера

5000 + 5 руда + 10 
сера

кентавров.
гаргулий.

грифонов.

минотавров.
Большой лабиринт улучшает минтотавров до царей-минотавров.

гидры.



Подземелье приносит 500 золота в день.
Статуя приносит 250 золота в день.
Верфь может быть построена только в городе у воды. Позволяет за 1000 + 10 дерева купить корабль.

Строения, увеличивающие прирост войск: Рынок позволяет обменивать ресурсы и золото. Чем больше рынков - тем лучше обменный курс.
Колодец увеличивает прирост существ на 2 в неделю. Гильдия воров даёт информацию о соперниках. Чем больше гильдий - тем больше информации.
Водопад увеличивает прирост кентавров на 8 в неделю.

Гильдия магов позволяет герою, не имеющему книги заклинаний, купить книгу за 500 золота, при этом:
1 уровня содержит заклинания первого уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
2 уровня содержит заклинания второго уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
3 уровня содержит заклинания третьего уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже базового уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
4 уровня содержит заклинания четвёртого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже продвинутого уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
5 уровня содержит заклинания пятого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость экспертного уровня, изучить эти заклинания (1 штука).

Зелёная башня производит в неделю 1 зелёного дракона.
Красная башня улучшает драконов до красных драконов.
Чёрная башня улучшает драконов до чёрных драконов.



Ров Замок
750 Левая башня 5000 + 20 дерева + 20 руда Правая башня 2000 + 20 дерево

1500 + 5 руда 1500 + 5 руда

Квартира капитана Таверна
500 500 + 5 дерева 400 1000

Гильдия магов 1 уровень

500 2000 + 5 дерево + 5 руда 800

Рынок Гильдия магов 2 уровень

500 + 5 дерева 1500 + 5 дерева + 5 руда 1500 + 5 ртуть

Гильдия воров Гильдия магов 3 уровень

750 + 5 дерева 3000 + 5 дерева

Статуя Гильдия магов 4 уровень

1250 + 5 руда

Библиотека Гильдия магов 5 уровень

Строения, производящие войска (без учёта колодца): Строения, защищающие замок
Нора производит в неделю 12 Замок позволяет строить остальные строения, добавляет стены и стреляет в атакующие войска с силой
Хлев  производит в неделю 8  N стрелков с атакой m, где N - количество строений без учёта апгрейдов, m - уровень гильдии магов.

Правая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Левая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.

Фабрика  улучшает големов до Ров останавливает на 1 ход попавшие в него войска и снижает их показатель защиты на 3.
Гнездовье производит в неделю 3 Квартира капитана (0-0-2-2) позволяет при осаде замка без героя колдовать заклинания первых двух уровней.

Таверна увеличивает мораль обороняющихся войск на 1.

Верфь (при городе на море)

Нора Фруктовый сад

Колодец Хлев

Литейный цех Фабрика
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 4 ртуть + 4 брюлика + 4 

сера + 4 кристалл

Гнездовье
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 6 ртуть + 6 брюликов + 

6 сера + 6 кристалл

Башня магов Обитель магов

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 8 ртуть + 8 брюликов + 

8 сера + 8 кристалл

3500 + 5 дерева + 5 руда + 5 
ртуть + 5 брюлика + 5 сера + 

5 кристалл
4000 + 5 дерева 

+ 5 руда

Небесный храм Небесный чертог

1500 + 5 дерева + 5 руда 
+ 5 ртуть + 5 брюликов + 5 

сера + 5 кристалл

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 10 ртуть + 10 брюликов 
+ 10 сера + 10 кристалл

12500 + 5 дерева + 5 руда + 
20 брюликов

12500 + 5 
дерева + 5 руда 
+ 20 брюликов

халфингов
боровов.

Литейный цех производит в неделю 5 железных големов.
стальных големов.
Рухов.



Обитель магов улучшает магов до

Статуя приносит 250 золота в день.
Верфь может быть построена только в городе у воды. Позволяет за 1000 + 10 дерева купить корабль.

Строения, увеличивающие прирост войск: Рынок позволяет обменивать ресурсы и золото. Чем больше рынков - тем лучше обменный курс.
Колодец увеличивает прирост существ на 2 в неделю. Гильдия воров даёт информацию о соперниках. Чем больше гильдий - тем больше информации.
Фруктовый сад увеличивает прирост халфингов на 8 в неделю. Библиотека добавляет в гильдию магов по одному заклинанию на каждом уровне.

Гильдия магов позволяет герою, не имеющему книги заклинаний, купить книгу за 500 золота, при этом:
1 уровня содержит заклинания первого уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
2 уровня содержит заклинания второго уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
3 уровня содержит заклинания третьего уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже базового уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
4 уровня содержит заклинания четвёртого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже продвинутого уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
5 уровня содержит заклинания пятого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость экспертного уровня, изучить эти заклинания (1 штука).

Башня магов производит в неделю 2 магов.
архимагов.

Небесный замок производит в неделю 1 гиганта.
Небесный чертог улучшает гигантов до титанов.



Ров Замок
750 Левая башня 5000 + 20 дерева + 20 руда Правая башня 2000 + 20 дерево

1500 + 5 руда 1500 + 5 руда

Квартира капитана Гильдия воров
500 750 + 5 дерева 400 1000

Гильдия магов 1 уровень

500 2000 + 5 дерево + 5 руда 1000 1000

Рынок Гильдия магов 2 уровень

500 + 5 дерева 1500 + 10 руда 1500 + 5 руда

Гильдия магов 3 уровень

3000 + 10 дерева

Статуя Гильдия магов 4 уровень

1250 + 5 руда 4000 + 10 дерева + 10 сера

Шторм Гильдия магов 5 уровень

1000 + 10 сера + 10 ртуть

Строения, производящие войска (без учёта колодца): Строения, защищающие замок
Могильник производит в неделю 10 Замок позволяет строить остальные строения, добавляет стены и стреляет в атакующие войска с силой
Кладбище производит в неделю 8  N стрелков с атакой m, где N - количество строений без учёта апгрейдов, m - уровень гильдии магов.
Погост улучшает зомби до Правая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Пирамида производит в неделю 5 Левая башня стреляет в атакующие войска с силой, в два раза меньшей, чем замок.
Великая пирамида улучшает мумий до Ров останавливает на 1 ход попавшие в него войска и снижает их показатель защиты на 3.
Особняк производит в неделю 3 Квартира капитана (0-0-2-2) позволяет при осаде замка без героя колдовать заклинания первых двух уровней.
Цитадель улучшает вампиров до Таверна увеличивает мораль обороняющихся войск на 1.

Верфь (при городе на море)

Могильник Груда черепов

Колодец Кладбище Погост

Пирамида Великая пирамида
1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 4 ртуть + 4 брюлика + 4 

сера + 4 кристалл

Тёмная святыня (PoL only) Особняк Цитадель

4000 + 10 дерева + 10 
кристалл

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 6 ртуть + 6 брюликов + 

6 сера + 6 кристалл

4000 + 5 дерева + 
10 брюликов + 10 

кристалл

Мавзолей Некрополь

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 8 ртуть + 8 брюликов + 

8 сера + 8 кристалл
3000 + 5 руда + 5 

кристалл

Лаборатория

1000 + 5 дерево + 5 руда 
+ 10 ртуть + 10 брюликов 
+ 10 сера + 10 кристалл

10000 + 10 дерева + 10 руда 
+ 5 ртуть + 5 брюликов + 5 

сера + 5 кристалл

скелетов
зомби.
зомби-мутантов.
мумий.
мумий царей.
вампиров
вампиров-лордов.



Мавзолей производит в неделю 2 Шторм на время обороны замка увеличивает силу магии героя или капитана на 2.
Некрополь улучшает личей до 
Лаборатория производит в неделю 1

Статуя приносит 250 золота в день.
Верфь может быть построена только в городе у воды. Позволяет за 1000 + 10 дерева купить корабль.

Строения, увеличивающие прирост войск: Рынок позволяет обменивать ресурсы и золото. Чем больше рынков - тем лучше обменный курс.
Колодец увеличивает прирост существ на 2 в неделю. Гильдия воров даёт информацию о соперниках. Чем больше гильдий - тем больше информации.
Груда черепов увеличивает прирост скелетов на 8 в неделю. Тёмная святыня (доступна только в картах PoL - "Цена верности") добавляет своим

героям-некромантам + 10% от убитых врагов после битвы в виде скелетов.
Гильдия магов позволяет герою, не имеющему книги заклинаний, купить книгу за 500 золота, при этом:
1 уровня содержит заклинания первого уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
2 уровня содержит заклинания второго уровня. Позволяет герою изучить эти заклинания (3 штуки).
3 уровня содержит заклинания третьего уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже базового уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
4 уровня содержит заклинания четвёртого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость не ниже продвинутого уровня, изучить эти заклинания (2 штуки).
5 уровня содержит заклинания пятого уровня. Позволяет при наличии навыка мудрость экспертного уровня, изучить эти заклинания (1 штука).

личей.
сильных личей.
костяного дракона.



Рынок.

Рынок позволяет обменивать одни ресурсы на другие (включая золото).
Рыночный курс зависит от количества рынков у игрока.
Курс на внешнем рынке такой же, как на трёх рынках, принадлежащих одному игроку.

золото

1
Золото 1\5000 1\2500
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 50 1\10 1\5
дерево, руда 25 1\20 1\10

2
Золото 1\3334 1\1667
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 74 1\7 1\4
дерево, руда 37 1\14 1\7
Золото 1\2500 1\1250
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 100 1\5 1\3
дерево, руда 50 1\10 1\5

4
Золото 1\2000 1\1000
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 124 1\4 1\2
дерево, руда 62 1\8 1\4

5
Золото 1\1667 1\834
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 149 1\4 1\4
дерево, руда 74 1\7 1\4

6
Золото 1\1429 1\715
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 175 1\3 1\2
дерево, руда 87 1\6 1\3

7
Золото 1\1250 1\625
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 200 1\3 1\2
дерево, руда 100 1\5 1\3

8
Золото 1\1112 1\556
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 224 1\3 1\2
дерево, руда 112 1\5 1\3

9 и более
Золото 1\1000 1\500
брюлики, сера, кристаллы, ртуть 249 1\2 1\1
дерево, руда 124 1\4 1\2

Гильдия воров.

Гильдия воров позволяет узнать ряд показателей о положении дел других игроков.
При этом следует учитывать, что под "лучшим героем" в гильдии воров подразумевается 
герой с самой сильной армией, и все расчёты ведутся исключительно по выкупленным войскам.

Внешним аналогом гильдии вров является Оракул, в котором можно увидеть всю доступную
информацию (как в 5 гильдиях воров).

1 Количество городов, замков, героев, портрет лучшего героя

Количество 
рынков

                                     покупка        
           продажа

брюлики, сера, 
кристаллы, ртуть

дерево, 
руда

3   либо 
внешний рынок

Количество 
гильдий воров



2 Золото в казне, дерево и руда, параметры лучшего героя
3 Прочие ресурсы, найдено обелисков, характер 
4 Артефакты, общая сила армии, лучший монстр

Оракул или 5 Доход



Герои вторых героев

Рыцарь Варвар Волшебница Чернокнижник Чародей Некромант

Стартовые войска

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

Заклинание в книге магии нет нет благо проклятие камнекожа ускорение
атака 35% 55% 10% 10% 10% 15%
защита 45% 35% 10% 10% 10% 15%
сила магии 10% 5% 30% 50% 40% 35%
знания 10% 5% 50% 30% 40% 35%
атака 25% 30% 20% 20% 20% 25%
защита 25% 30% 20% 20% 20% 25%
сила магии 25% 20% 30% 30% 30% 25%
знания 25% 20% 30% 30% 30% 25%

Стартовые вторичные навыки следопыт 2 мудрость 2
логистика 3 3 2 2 2 2
следопыт 3 4 2 2 2 3
навигация 2 3 4 2 2 2
разведка 2 4 1 4 2 1
удача 1 2 3 1 2 1
лидерство 5 3 1 1 2 0
стрельба 2 3 3 1 1 1
баллистика 4 3 3 3 3 3
мудрость 2 1 4 5 5 4
глаз орла 1 1 2 3 3 3
мистицизм 1 1 3 3 4 3
финансы 3 2 2 2 2 2
дипломатия 3 2 2 2 2 2
некромантия 0 0 0 1 0 5

18-50 
крестьян, 0-5 
стрелков

8-18 
гоблинов, 0-5 
орков

9-28 фей, 0-5 
гномов

6-10 
кентавров, 0-4 
гаргульи

6-14 
халфингов, 
0-4 борова

6-12 
скелетов, 0-4 
зомби

Стартовые первичные навыки 
(атака-защита-сила магии-знания)

Вероятность прокачки 
первичных навыков со 
2 по 9 уровень

Вероятность прокачки 
первичных навыков с 
10 уровня

баллистика, 
лидерство

мудрость, 
навигация 2

мудрость, 
разведка

мудрость, 
некромантия

Вероятность прокачки 
вторичных навыков



Вторичные навыки.

базовый продвинутый (2 ступени) экспертный (3 ступени) Примечания

логистика

следопыт

навигация

разведка

удача

лидерство

стрельба

баллистика

мудрость Может требоваться для взятия артефакта.

+10% к очкам 
передвижения на суше

+ 20% к очкам 
передвижения на суше

+ 29,99% к очкам 
передвижения на суше

уменьшает штраф за 
движение по пустыне до 
1,75, по болоту и снегу до 
1,5. Остальное - без 
штрафа

уменьшает штраф за 
движение по пустыне до 
1,5, по болту и снегу - до 
1,25. Остальное - без 
штрафа.

Движение по трудной 
местности без штрафа Штраф при движении по трудной местности исчисляется для клетки, с которой осуществляется движение. Подробнее таблица местности

+30% к базовому 
перемещению по воде

+ 63,34% к базовому 
перемещению по воде

+ 100 % к базовому 
перемещению по воде

Под базовым перемещением по воде считаем отсутствиеу героя артефактов компас и 
морская астролябия и отсутствие захваченного маяка

увеличивает обзор вокруг 
героя на 1 клетку

увеличивает обзор вокруг 
героя на 2 клетки

увеличивает обзор вокруг 
героя на 3 клетки

Обычно вокруг героя видимость на 4 клетки. Соотвественно вокруг героя с разведкой эта 
видимость может быть почти в 2 раза больше.

повышает удачу войск на 
1

повышает удачу войск на 
2

повышает удачу войск на 
3

При выпадении удачи отряду урон непосредственного атакуемого отряда возрастает в 2 
раза. Вероятность появления удачи на 1 единицу показателя неизвестна, есть мнение, что 
она составляет 4,2%, однако вопрос ждёт своего исследователя. Выпадение отрицательной 
удачи встречается крайне редко, обычно после посещения пустой пирамиды (она понижает 
удачу на 2 единицы) и уменьшает урон в 2 раза. Удача может принимать значения от +3 до 
-2.

повышает мораль войск 
на 1

повышает мораль войск 
на 2

повышает мораль войск 
на 3

Может требоваться для взятия артефакта. При выпадении положительной морали отряду он 
может сделать повторый ход, при выпадении отрицательной морали - пропускает ход.  
Вероятность появления морали на 1 единицу показателя неизвестна, есть мнение, что она 
составляет от 4,2% до 4,8%, однако вопрос ждёт своего исследователя. Базовая мораль 
армии зависит от замковой принадлежности: войска из 1 замка = 1 мораль, 2 замка = 0 
мораль, 3 замка = -1 мораль, 4 замка = -2 мораль, 5 замков = -3 мораль. Помимо этого, 
"мёртвые" войска понижают мораль армии ещё на 1 (хотя сами морали не имеют). Также на 
мораль влияют: навык лидерство, артефакты, объекты на местности и в замках, наличие у 
соперника костяного дракона (понижает мораль на 1),  Мораль может принимать значения от 
+3 до -3. 

увеличивает урон 
стрелковых атак на 10%, 
снимает штраф за 
стрельбу через стены

увеличивает урон 
стрелковых атак на 25%, 
снимает штраф за 
стрельбу через стены

увеличивает урон 
стрелковых атак на 50%, 
снимает штраф за 
стрельбу через стены

Обычно при стрельбе через стены замка стрелка имеет "сломанный" вид и это означает, что 
наносится всего половина урона. Однако наличие  стрельбы убирает этот штраф.

катапульта не 
промахивается, 
увеливается вероятность 
пробития стены

катапульта стреляет 2 
раза

катапульта стреляет 2 
раза, всегда пробивает 
стену с 1 удара (при 
наличии Укреплений в 
замке рыцаря - с 2 
ударов)

при наличии магической 
книги: возможность 
изучать заклинания 3 
уровня

при наличии магической 
книги: возможность 
изучать заклинания 4 
уровня

при наличии магической 
книги: возможность 
изучать заклинания 5 
уровня



глаз орла

мистицизм
финансы +100 золота в день +250 золота в день +500 золота в день

дипломатия

некромантия

с верояностью 20% можно 
узнать заклинания 1-2 
уровня, применённые 
против героя в битве (им 
выигранной)

с верояностью 30% можно 
узнать заклинания 1-3 
уровня, применённые 
против героя в битве (им 
выигранной)

с верояностью 40% можно 
узнать заклинания 1-4 
уровня, применённые 
против героя в битве (им 
выигранной)

+1 восстановления маны 
за ночь

+2 восстановления маны 
за ночь

+3 восстановления маны 
за ночь

Обычно герой восстанавливает 1 очко маны за ночь. То есть при базовом мистицизме он 
будет восстанавливать 2 очка маны, а при экспертном - целых 4!

Возможность посещения 
Ксанаду (повышение 
первичных навыков на 1) 
с 8 уровня, уменьшение 
стоимости сдачи до 40% 
от стоимости войск, 
возможность 
присоединения 1\4 войск 
(сила менее чем в 2 раза 
от войск героя) за полную 
стоимость отряда

Возможность посещения 
Ксанаду (повышение 
первичных навыков на 1) 
с 6 уровня, уменьшение 
стоимости сдачи до 30% 
от стоимости войск, 
возможность 
присоединения 1\2 войск 
(сила менее чем в 2 раза 
от войск героя) за полную 
стоимость отряда

Возможность посещения 
Ксанаду (повышение 
первичных навыков на 1) 
с 4 уровня, уменьшение 
стоимости сдачи до 20% 
от стоимости войск, 
возможность 
присоединения войск 
(сила менее чем в 2 раза 
от войск героя) за полную 
стоимость отряда

Условия платного присоединения войск: сила армии героя более чем в 2 раза выше силы 
присоединяемого отряда, наличие свободного слота для войск, отсутствия артефакта 
"ужасная маска", наличие золота, эквивалентного стоимости отряда. Элементы и привидения 
не присоединяются.

+10% от убитых врагов в 
виде скелетов

+20% от убитых врагов в 
виде скелетов

+30% от убитых врагов в 
виде скелетов

Скелеты подымаются от всех имевшихся на поле боя, но убитых врагов, кроме 
увеличившихся в процессе боя призраков. Максимум подъёма скелетов с учётом 
спецстроения (Тёмная святыня) и артефакта (лопатка некроманта) не может превышать 60% 
от убитых врагов.



Запас хода героя определяется количеством очков передвижения.
Примем за 1 единицу (МР) передвижения 1 шаг героем по горизонтали или вертикали на траве. Шаг по диагонали затратит в 1,5 раза больше МР.

Таблица местности (к вторичному навыку следопыт).

Тип местности Вид

Дорога 0,75 0,75 0,75 0,75

Вода 1 1 1 1

Лава, трава, грязь 1 1 1 1

Побережье (пляж) 1,25 1 1 1

Пустошь (камни) 1,25 1 1 1

Болото 1,75 1,5 1,25 1

Снег 1,75 1,5 1,25 1

Пустыня 2 1,75 1,5 1

Запас хода героя определяется до наступления начала хода. 
После наступления хода на запас хода могут повлиять только специальные объекты:
конюшня (добавляет 4 МР каждый день до конца недели), 
оазис (добавляет 8 МР, может быть посещён неограниченное количество раз после битвы)
источник (добавляет 4 МР, может быть посещён неограниченное количество раз после битвы)

На запас хода героя на суше влияет:
(базовая+10%, продвинутая 20%, экспертная 29,99% к МР);

артефакты передвижения: 
скорость самого медленного отряда в армии:

2 3 4 5 6 7
очки передвижения (МР) 10 11 12 13 14 15

Очки передвижения равным образом тратятся как при самом передвижении, так и при любых действиях, 
направленных на объект на другой клетке. Так, при взятии ресурса герой остаётся на своём месте, однако
тратит МР как если бы он пошёл на эту клетку.
На стартовый запас хода героя, сгенерированного при старте карты в первый день игры влияет только скорость самого медленного отряда в армии

Последняя клетка.
Когда у героя остаётся запас хода лишь на одну последнюю клетку для хода по вертикали или горизонтали, он может пойти и по диагонали (несмотря на нехватку МР)

Применение магии перемещения.

С помощью таблицы местности можно расчитать, сколько очков передвижения будет потрачено при движении по иному типу местности 
(учитывается клетка, с которой делается шаг, в том числе рельеф под замком).

Коэффициент 
движения без 
следопыта

Коэффициент 
движения баз. 
следопыт

Коэффициент 
движения 
продв. 
следопыт

Коэффициент 
движения 
эксп. 
следопыт

Навык логистика 
красные сапоги (+3 МР), жёлтые сапоги (+6 МР),  компас (+5МР).

скорость самого 
медленного отряда

При применении магии перемещения (портал, городской портал, врата города) используется 2,5 МР. Однако если в конце хода у героя остаётся 
не менее 0,75 МР (1 шаг по горизонтали или вертикали по дороге) - он может совершить магическое перемещение!



Перемещение по воде.

Для перемещения по воде базовый запас хода равен 15 МР. 
добавляет: базовый 4,5 МР, продвинутый 9,5 МР, экспертный 15 МР.

Артефакты добавляют: 
Захваченный объект на местности Маяк добавляет 5 МР.

Навык навигация
компас +5 МР, морская астролябия + 10МР



Артефакты.

уровень вид тип наименование name

1 влияет на первичные навыки громовая палица Thunder Mace

1 влияет на первичные навыки гигантский цеп Giant Flail

2 влияет на первичные навыки топор власти Power Axe

3 влияет на первичные навыки драконий меч Dragon Sword

PoL 3 влияет на первичные навыки меч Андурана Sword of Anduran

PoL 3 влияет на первичные навыки святой молот Holy Hammer

1 влияет на первичные навыки защитная перчатка Armored Gauntlets

1 влияет на первичные навыки шлем защитника Defender Helm

2 влияет на первичные навыки незримый щит Stealth Shield

3 влияет на первичные навыки божественный доспех DivineBreastplate

PoL 3 влияет на первичные навыки доспех Андурана Breastplate of Anduran

2 влияет на первичные навыки шлем с шипами Spiked Helm

3 влияет на первичные навыки щит с шипами Spiked Shield

2 влияет на первичные навыки магический браслет Caster's Bracelet

2 влияет на первичные навыки кольцо мага Mage's Ring



3 влияет на первичные навыки Witches Broach

3 влияет на первичные навыки ожерелье тайной магии Arcane Necklace

PoL 3 влияет на первичные навыки шлем Андурана Helmet of Anduran

PoL 3 влияет на первичные навыки волшебный посох Staff of Wizardry

PoL влияет на первичные навыки рука мученика Arm of the Martyr

2 влияет на первичные навыки малый свиток знания Minor Scroll

3 влияет на первичные навыки большой свиток знания Major Scroll

3 влияет на первичные навыки могущественный свиток знания Superior Scroll

3 влияет на первичные навыки свиток высшего знания Foremost Scroll

2 влияет на первичные навыки белая жемчужина White Pearl

3 влияет на первичные навыки чёрная жемчужина Black Pearl

PoL 3 влияет на первичные навыки легендарный скипетр Legendary Scepter

PoL 3 влияет на первичные навыки мечелом Sword Breaker

PoL 3 влияет на первичные навыки одеяние Андурана Battle Garb

1 влияет на вторичные навыки кроличья лапка Rabbit's Foot

1 влияет на вторичные навыки золотая подкова Golden Horseshoe

брошь ведьмы увеличивает Силу 
магии на 3 единицы.



1 влияет на вторичные навыки счастливая Монетка Gambler's Lucky Coin

1 влияет на вторичные навыки клевер Four-Leaf Clover

PoL 2 влияет на вторичные навыки наконечник мачты Masthead

1 влияет на вторичные навыки медаль мужества Medal of Courage

1 влияет на вторичные навыки медаль отваги Medal of Honor

1 влияет на вторичные навыки медаль почёта Medal of Distinction

1 влияет на вторичные навыки медаль доблести Medal of Valor

влияет на вторичные навыки символ неудачи Fizbin of Misfortune

1 влияет на вторичные навыки золотой лук Golden Bow

3 влияет на вторичные навыки баллиста Ballista

1 влияет на вторичные навыки перо дипломата Statesman's Quill

2 влияет на вторичные навыки кольцо силы Power Ring

PoL 2 влияет на вторичные навыки Spade of Necromancy

1 влияет на вторичные навыки телескоп Telescope

PoL 3 хрустальный шар Crystal Ball

2 обоз (повозка с боеприпасами) Ammo Cart

лопатка некроманта (лопата 
могильщика )



1 изменение магии ледяная накидка Ice Cloak

1 изменение магии огненная накидка Fire Cloak

1 изменение магии громовой шлем Lightning Helm

1 изменение магии святой кулон Holy Pendant

1 изменение магии подвеска сводобной воли Pendant of Free Will

1 изменение магии кулон жизни Pendant of Life 

1 изменение магии подвеска покоя Serenity Pendant

1 изменение магии всевидящий глаз Seeing-eye Pendant

1 изменение магии подвеска движения Kinetic Pendant

1 изменение магии кулон смерти Pendant of Death

3 изменение магии посох отрицания Wand of Negation

PoL 3 изменение магии сфера антимагии Sphere of Negation

PoL изменение магии сердце огня Heart of Fire

PoL изменение магии ледяное сердце Heart of Ice

PoL изменение магии защитная брошь Broach of Shielding

2 изменение магии нетающий лёд Evercold Icicle



2 изменение магии горячий камень Everhot Lava Rock

2 изменение магии жезл молний Lightning Rod

1 изменение магии кольцо змеи Snake-ring

2 изменение магии кольцо элементов Elemental Ring

1 изменение магии дурной глаз Evil Eye

2 изменение магии шапочка Skullcap

2 изменение магии символ жизни Ankh

2 изменение магии книга стихий Book of Elements

2 изменение магии золотые часы Gold Watch

3 изменение магии шляпа мага Wizard's Hat

1 изменение магии зачарованные часы Enchanted Hourglass

PoL изменение магии свиток заклинаний scroll magic

3 влияет на доход бездонный мешок Endless Sack of Gold

3 влияет на доход бесконенная сума Endless Bag of Gold

2 влияет на доход бездонный кошель Endless Purse of Gold

3 влияет на доход бездонная сума серы Endless Pouch of Sulfur



3 влияет на доход бездонная колба ртути Endless Vial of Mercury

3 влияет на доход бездонная сума самоцветов Endless Pouch of Gems

2 влияет на доход нескончаемая вязанка дров Endless Cord of Wood

2 влияет на доход бездонная вагонетка руды Endless Cart of Ore

3 влияет на доход бездонная сума кристаллов Endless Pouch of Crystal

влияет на доход подать (платёжка) Tax Lien

3 влияет на запас хода сапоги кочевника Nomad Boots

3 влияет на запас хода сапоги путника Traveler's Boots

3 влияет на запас хода компас True Compass

2 влияет на запас хода астролябия Sailors' Astrolabe

ужасная маска Hideous Mask

главный влияет на первичные навыки книга всезнания Ultimate Book

главный влияет на первичные навыки меч власти Ultimate Sword

главный влияет на первичные навыки защитная накидка Ultimate Cloak

главный влияет на первичные навыки жезл магии Ultimate Wand

главный влияет на первичные навыки всемогущий щит Ultimate Shield



главный влияет на первичные навыки всемогущий посох Ultimate Staff

главный влияет на первичные навыки корона всевластия Ultimate Crown

главный влияет на доход золотой гусь Golden Goose

Артефакты могут быть:
1. На земле (1-3 уровень). Для его взятия может потребоваться: заплатить ничего; или 5 единиц ресурса; или 2000 золота; 
либо победить 1 монстра 6 уровня, либо 50 воров (не предупреждают); либо обладать вторичным навыком мудрость или лидерство.
2. Поставлены создателем карты в специальные места, при наступлении героем на которые артефакт переходит к нему.
3. Быть в сундуке на суше или море (1 уровень), в тележке (1-2 уровень), у скелета, потерпевшего кораблекрушение, демона, на кладбище, покинутом корабле (1-3 уровень).
4. У сфинкса.
5. Главный артефакт: зарыт в земле, место можно узнать, посетив все обелиски.
6. Даны герою создателем карты. 



действие

атака +1 

атака +1

атака +2

атака +3

атака +5

атака +5

защита +1

защита +1

защита +2

защита +3

защита +5

атака +1, защита +1

атака +2, защита +2

сила магии +2

сила магии +2



сила магии +3

сила магии +4

сила магии +5

сила магии +5

сила магии +3, понижение морали войска как от мёртвого отряда

знания +2

знания +3

знания +4

знания +5

сила магии +1, знания +1

сила магии +2, знания +2

первичные навыки +2

атака +1, защита +4

удача +1

удача +1

атака, защита, сила магии +5, удача, мораль максимальные, 
заклинание Портал города. Может быть собран из меча, нагрудник 

и шлема Андурана



удача +1

удача +1

удача +1, мораль +1 - только для боя на море!

мораль +1

мораль +1

мораль +1

мораль +1

мораль -2

Отменяет штраф при стрельбе через стены

дополнительный выстрел катапульты за раунд

Уменьшает стоимость откупа в 5 раз

Восстанавливает 2 единицы маны за ночь

+10% к навыку некромантия

Увеличение обзора на 1 клетку

даёт возможность бесконечно стрелять

информация о монстрах, параметрах героев и точном количестве 
войск в радиусе 8 клеток



50% защиты от хладного луча и кольца стужи

50% защиты от шара огня и огненного взрыва

50% защиты от молнии

защита от проклятия

защита от гипноза

защита от ряби смерти и волны смерти

защита от берсерка

защита от ослепления

защита от паралича

защита от святого слова и святого гласа

защита от магии снятия чар

запрет на использование магии в битве

50% защиты от бури стихий и армагеддона, - 2 силы магии

150% урона от хладного луча и кольца стужи

50% защиты от шара огня и огненного взрыва, 200% урона от 
хладного луча и кольца стужи

50% защиты от хладного луча и кольца стужи, 200% урона от шара 
огня и огненного взрыва



150% урона от шара огня и огненного взрыва

150% урона от шара молнии

50% маны при использовании заклинания благо

50% маны при использовании заклинаний призыва элементалов

50% маны при использовании заклинания проклятие

двойной эффект заклинаний призыва элементалей

двойной эффект заклинания гипноз

Длительность действия заклинаний  +10 раундов

Длительность действия заклинаний  +2 раунда

даёт возможность применения заклинания из свитка 

+ 1000 золота в день

+ 750 золота в день

+ 500 золота в день

+ 1 сера в день

50% маны при использовании заклинаний ослепление, паралич, 
берсерк, гипноз

двойной эффект заклинаний поднять мертвецов, воскрешение, 
истинное воскрешение



+ 1 ртуть в день

+ 1 брюлик в день

+ 1 дерева в день

+ 1 руды в день

+ 1 кристалл в день

- 250 золота в день

 +6 МP на суше

+3 МP на суше

+5 МP

+10 МP на море

нейтральные войска не присоединяются

 знания +12

атака +12

защита +12

сила магии +12

атака +6, защита +6



сила магии +6 SP, знания +6

первичные навыки +4

+10000 золота в день

1. На земле (1-3 уровень). Для его взятия может потребоваться: заплатить ничего; или 5 единиц ресурса; или 2000 золота; 
либо победить 1 монстра 6 уровня, либо 50 воров (не предупреждают); либо обладать вторичным навыком мудрость или лидерство.
2. Поставлены создателем карты в специальные места, при наступлении героем на которые артефакт переходит к нему.
3. Быть в сундуке на суше или море (1 уровень), в тележке (1-2 уровень), у скелета, потерпевшего кораблекрушение, демона, на кладбище, покинутом корабле (1-3 уровень).



наименование name вид тип эффект условия посещения

замок рыцаря замок приносит 1000 золота в день + войска захват

замок варвара замок приносит 1000 золота в день + войска захват

замок волшебницы замок приносит 1000 золота в день + войска захват

замок приносит 1000 золота в день + войска захват

замок чародея замок приносит 1000 золота в день + войска захват

замок некроманта замок приносит 1000 золота в день + войска захват

деревня рыцаря деревня приносит 250 золота в день + войска захват

деревня варвара деревня приносит 250 золота в день + войска захват

деревня приносит 250 золота в день + войска захват

деревня приносит 250 золота в день + войска захват

замок 
чернокнижника

деревня 
волшебницы

деревня 
чернокнижника



деревня чародея деревня приносит 250 золота в день + войска захват

деревня приносит 250 золота в день + войска захват

куча золота взял и исчезло 400-1000 золота

куча дерева взял и исчезло 4-10 дерева

куча руды взял и исчезло 4-10 руды

куча брюликов взял и исчезло 2-6 брюликов

куча серы взял и исчезло 2-6 серы

куча ртути взял и исчезло 2-6 ртути

куча кристаллов взял и исчезло 2-6 кристаллов

костёр Campfire взял и исчезло 4-6 ресурсов + 400-600 золота (золото = ресурсы * 100)

сундук взял и исчезло

шахта руды шахта 2 руды в день

лесопилка добыча ресурсов 2 дерева в день

шахта брюликов шахта 1 брюлик

серная шахта шахта 1 сера в день

деревня 
некроманта

Treasure 
Chest

С вероятностью 95% предложат на выбор: 1000 золота 
или 500 опыта; 1500 золота или 1000 опыта; 2000 золота 
или 1500 опыта. С вероятностью 5% - артефакт 1 уровня.

если нет свободного слота под 
артефакт: на выбор  1000 золота или 
500 опыта



лаборатория ртути добыча ресурсов 1 ртуть в день

шахта кристаллов шахта 1 кристалл

золотая шахта шахта 1000 золота в день

шахта 1000 золота в день победа над ведьмами-охранниками

навес Lean-to 1-4 ресурсов

тележка Wagon 2-5 ресурсов или артефакт 1-2 уровня или ничего

нора демона Daemon Cave

сфинкс Sphinx

пирамида Pyramid Заклинание 5 уровня (повторно: удача -2)

ветряная мельница Windmill

водяная мельница Water Wheel 1000 золота (на первой неделе 500)

волшебный сад Magic Garden 500 золота или 5 брюликов

кораблекрушение Derelict Ship 5000 золота (повторно: мораль -1) победить 200 скелетов (5*40)

кладбище Graveyard 1000 золота + артефакт 1-3 уровня (повторно: мораль -1) победить 100 зомби-мутантов (5*20)

скелет путника Skeleton артефакт 1-3 уровня или ничего

заброшенная 
шахта

Abandoned  
Mine

взял - осталось 
пустым

взял - осталось 
пустым

взял - осталось 
пустым

1. Бой с элементами: 2500 золота. 2. Встреча с демоном -  
варианты: 1000 опыта + 2500 золота;  1000 опыта + 
артефакт 1-3 уровня; 1000 опыта; откуп героя за 2500 
золота (либо его потеря).

победа над 8 элементами либо 
лотерея с демоном

взял - осталось 
пустым

В случае правильной отгадки загадки - приз, 
предусмотренный картостроителем. В случае 
неправильного ответа - гибель героя.

Правильный ответ на загадку 
сфинкс.

взял - осталось 
пустым

Победа над 2 по 10 вампиров-лордов 
и 3 по 10 мумий царя. Для изучения 
заклинания нужна книга заклинаний и 
эксперт мудрости.

еженедельный 
прирост

2 единицы брюликов либо серы либо ртути либо 
кристаллов либо руды

еженедельный 
прирост

еженедельный 
прирост

взял - осталось 
пустым

взял - осталось 
пустым

взял - осталось 
пустым



рынок Trading Post

беседка Gazebo 1000 опыта

лагерь наёмников 1 атака

форт Fort 1 защита

стоячие камни 1 сила магии

хижина ведьмы 1 знание

дерево знаний

ксанаду Xanadu по 1 к первичным навыкам

арена arena на выбор: +2 к атаке или защите или силе магии

хижина ведьмы Witch's  Hut Даёт вторичный навык (кроме лидерства и некромантии)

Shrine 1 Даёт заклинание первого уровня Для изучения нужна книга магии

Shrine 2 Даёт заклинание второго уровня Для изучения нужна книга магии

Shrine 3 Даёт заклинание третьего уровня

темница Jail 

хижина крестьян Peasant Hut даёт бесплатно крестьян Иметь свободный слот для войск 

хибара гоблина Goblin Hut даёт бесплатно гоблинов Иметь свободный слот для войск 

неограниченное 
количество 
посещений возможность обмена ресурсов. Подробнее:

1 герой = 1 
посещение

Mercenary 
Camp

1 герой = 1 
посещение

1 герой = 1 
посещение

Standing 
Stones

1 герой = 1 
посещение

Witch Doсtor's 
Hut

1 герой = 1 
посещение

Tree of 
Knowledge

1 герой = 1 
посещение

Опыт, эквивалентный разнице между имеющимся уровнем 
героя и следующим

Ничего либо заплатить 2000 золота 
либо заплатить 10 брюликов

1 герой = 1 
посещение

Уровень героя: без дипломатии 10, 
базовая дипломатия 8, продвинутая 
дипломатия 6, экспертная 
дипломатия 4.

1 герой = 1 
посещение

Для изучения нужен свободный слот 
под навык

святилище 1-го 
круга

святилище 2-го 
круга

святилище 3-го 
круга

Для изучения нужна книга магии м 
базовая мудрость

получить героя 
бесплатно

даёт героя из тюрьмы, его показатели определены 
картостроителем

иметь не более 7 героев на момент 
взятия тюрьмы

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно



древо-город Tree House даёт бесплатно фей Иметь свободный слот для войск 

нора полурослика Halfling Hole даёт бесплатно халфингов Иметь свободный слот для войск 

пещера Cave даёт бесплатно кентавров Иметь свободный слот для войск 

котлован Excavation даёт бесплатно скелетов Иметь свободный слот для войск 

сторожевая вышка Watch Tower даёт бесплатно орков Иметь свободный слот для войск 

дом стрелков Archer's house даёт бесплатно стрелков Иметь свободный слот для войск 

избушка гномов даёт бесплатно гномов Иметь свободный слот для войск 

древо-город Tree City можно купить фей

фургоны Wagon Camp можно купить воров

шатер Desert Tent можно купить кочевников

алтарь воздуха можно купить элементалей воздуха

алтарь огня можно купить элементалей огня 

алтарь воды можно купить элементалей воды

алтарь земли можно купить элементалей земли

Barrow Mound можно купить ведьм!

руины Ruins можно купить медуз

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

Dwarf 
Cottedge

получить войска 
раз в неделю 
бесплатно

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

Summoning 
Altar

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

Summoning 
Altar

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

Summoning 
Altar

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

Summoning 
Altar

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

земляные холмы 
(курган)

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 



мост троллей Troll Bridge можно купить троллей

город мёртвых можно купить личей

лампа можно купить джиннов

драконий город Dragon City можно купить 1 красного дракона (в неделю захвата - 2)

литейный цех

форт на холме Hill Fort бесплатно улучшаются гномы, орки и огры

кольцо фей Faerie Ring удача +1 удача +1

фонтан Fountain удача +1 удача +1

идол Idol удача +1 удача +1

храм Temple мораль +2 мораль +2

промоина Watering Hole

оазис Oasis

конюшни Stables

обелиск Obelisk

маяк Lighthouse +5 очков передвижения (МР) по воде

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Победить 2*4 вар-тролля и 3*4 
тролля. Иметь деньги на найм и 
свободный слот для войск 

City of the 
Dead

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Победить 2*20 зомби, 2*5 вамп-
лордов и 5 могучих личей. Иметь 
деньги на найм и свободный слот 
для войск 

Ancient    
Lamp

если наняты все 
джинны - исчезает

Иметь деньги на найм и свободный 
слот для войск 

нанять войска раз 
в неделю за деньги

Победить 1 чёрного, 1 красного, 3 по 
1 зелёных драконов. Иметь деньги на 
найм и свободный слот для войск 

Freeman's 
Foundry 

улушение войск 
бесплатно

бесплатно улучшаются железные големы, пикинёры и 
мечники

улушение войск 
бесплатно

увеличение 
морали и 
передвижения

мораль +1, +4 очка передвижения (МР). После битвы 
возможно повторное посещение.

увеличение 
морали и 
передвижения

мораль +1, +8 очков передвижения (МР). После битвы 
возможно повторное посещение.

увеличение 
передвижения

+4 очков передвижения (МР) до конца недели, абгрейд 
кавалеристов до чемпионов

подготовка к рытью 
главного 
артефакта

показывает часть паззла-загадки, показывающего, где 
зарыт артефакт

увеличение 
передвижения по 
воде



колодец Magic Well восстанавливает ману до максимума (знания *10)

восстанавливает ману знания *20 1 героем 1 раз в неделю

телепорты Stone Liths перемещения

оракул Oracle

информация от картостроителя

обзорная башня раскрывает карту раскрывает карту в радиусе 20 клеток

лачуга волхва Hut of the Magi раскрывает карту раскрывает карту вокруг ока волхва в радиусе 8 клеток

око волхва раскрывает карту центр раскрытия карты после посещения лачуги волхва

башня алхимика сброс артефакта за 1000 золота можно избавиться от ненужного артефакта

Barrier

Traveller's Tent ключ

синий барьер Barrier

Traveller's Tent ключ

золотой барьер Barrier

Traveller's Tent ключ

красный барьер Barrier

восстановление 
маны

артезианский 
источник

Artesian  
Spring

восстановление 
маны

перемещает из одного телепорта к другому такому же. В 
случае нахождения на другой стороне рядом с телепортом 
войск - придётся биться.

В случае блокировки второй стороны 
телепорта движения не происходит. 

информация о 
сопернике сообщает подробности о делах у соперника. Подробнее

дорожный 
указатель

информация для 
путешественников

Observation 
Tower 

Eye of the 
Magi

Alchemist  
Tower

фиолетовый 
барьер

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

фиолетовый шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

синий шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

золотой шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль



Traveller's Tent ключ

коричневый барьер Barrier

Traveller's Tent ключ

сизый барьер Barrier

Traveller's Tent ключ

оранжевый барьер Barrier

Traveller's Tent ключ

зелёный барьер Barrier

Traveller's Tent ключ

обломки Flotsam взял и исчезло

взял и исчезло артефакт 1-3 уровня или ничего 

сундук взял и исчезло

Shipwreck

сирены Sirena опыт первое посещение

карты Магеллана открытие карты открывает всё море купить за 1000 золота

водоворот Whirlpool перемещения

красный шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

коричневый шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

сизый шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

оранжевый шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

барьер. Открыл - 
исчез.

барьер, открыть который можно, посетив шатёр 
соответствующего цвета и правильно написав на барьере 
полученный пароль

зелёный шатёр 
путника

здесь получают пароль для открытия барьера 
соответствующего цвета

с равной вероятностью: 10 дерева + 500 золота; 5 дерева 
+ 200 золота; 5 дерева; ничего

потерпевший 
кораблекрушение

Shipwreck 
Survivor

 если нет свободного слота под 
артефакт +1500 золота

Treasure 
Chest

С вероятностью 70% 1500 золота; вероятность 10% 1000 
золота + артефакт 1 уровня; вероятность 20% ничего

заброшенный 
корабль

взял - осталось 
пустым

В зависимости от охраны: 10 ведьм = 1000 золота; 15 
ведьм = 2000 золота; 25  ведьм = 5000 золота, 50 ведьм = 
2000 золота + артефакт (повторно: мораль -1)

победить 10 ведьм или 15 ведьм или 
25  ведьм или 50 ведьм

поедает 30% войск и даёт опыт, равный количеству 
жизней потерянных войск

Magellan's 
Maps

переносит героя в другой водоворот. При этом может 
исчезнуть половина самого слабого отряда.



бутылка взял - исчез послание от создателя карты

буй Buoy удача +1 удача +1

русалка Mermaid удача +1 удача +1

При нахождении на момент начала первого дня недели героя на объекте, дающим еженедельно ресурсы либо войска - прибавление не происходит.


	Добро пожаловать
	Оглавление
	основные характеристики войск
	сравнительная сила войск
	заклинания
	рыцарь
	варвар
	волшебница
	чернокнижник
	чародей
	некромант
	Рынок и Гильдия воров
	Вероятность прокачки героев
	Вторичные навыки
	Особенности передвижения
	Артефакты
	объекты на карте

