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Д
а продлятся бесконечно дни Его Величества И

м
ператора Н

езеба! 
Да воссияет в веках Бессм

ертная И
м

перия Хадаган!
С

огласно распоряж
ению

 С
иятельного Второго Н

ачальника канцелярии я, недостой�
ны

й старш
ий архивариус личны

й ном
ер сорок девять, пребы

ваю
щ

ий в справедливой
трёхлетней опале по двести восьм

ом
у пункту Улож

ения о Канцелярской работе (не�
правильное употребление заглавной буквы

 в написании чинов до лейтенанта гвардии
вклю

чительно), составил ниж
еследую

щ
ую

 справку о так назы
ваем

ом
 «острове Гипат»

(в просторечии —
 «Бесполезны

е зем
ли»).

1. С
огласно сущ

ествую
щ

им
 воззрениям

 едины
й м

ир бы
л раздроблен на м

нож
ество

изолированны
х друг от друга островов 786 лет назад. П

ри этом
 необходим

ы
м

 услови�
ем

 длительного сущ
ествования острова является наличие на нём

 Великого М
ага,

удерж
иваю

щ
его остров от распада и исчезновения. Н

екоторое врем
я остров м

ож
ет

сущ
ествовать и без поддерж

ки Великого М
ага (см

. такж
е: О

фициальны
е м

атериалы
расследования гибели Великого М

ага Урда на острове Язес, код «Ярость м
агов�2»),

однако это врем
я невелико.

2. Тем
 не м

енее науке известны
 острова, сведения о Великих М

агах которы
х отсутст�

вую
т. П

о вы
сочайш

е одобренной теории на таких островах Великие М
аги всё�таки

есть, но по каким
�то своим

 причинам
 себя никак не проявляю

т.
3. Чащ

е всего такие острова не принадлеж
ат каком

у�либо государству по причине сво�
ей полной бесполезности. Даж

е разовая телепортация на такие острова, а тем
 более

строительство стационарного портала убы
точны

.

1. С
огласно м

удром
у распоряж

ению
 Его Величества И

м
ператора (да продлятся Его

дни бесконечно) в 546 году на Гипат бы
ла отправлена экспедиция. Тезисы

 её отчета
приводятся ниж

е.
2. О

стров Гипат является классическим
 прим

ером
 бесполезного острова. Больш

ую
часть территории Гипата заним

аю
т горы

, а равнинны
е зем

ли неплодородны
. Каких�

либо руд или драгоценны
х кам

ней не обнаруж
ено. Гипат населен воинственны

м
и ра�

сам
и орков, гоблинов и ящ

еров. Такж
е там

 им
еется м

аленькое человеческое поселе�
ние, прим

итивность ж
ителей которого вы

даёт в них потом
ков ж

ителей презренной
Кании, недостойны

х вним
ания.

3. О
собенностью

 Гипата является м
нож

ество развалин и уцелевш
их сооруж

ений, свиде�
тельствую

щ
их о том

, что некогда на его территории сущ
ествовала развитая цивилизация,

погибш
ая ещ

ё до раздробления м
ира на острова. Э

ти развалины
 представляю

т некоторы
й

интерес для частны
х лю

бителей древности, однако затраты
 на путеш

ествие на Гипат слиш
�

ком
 велики даж

е для хорош
о обеспеченны

х коллекционеров.
4. С

ущ
ествует несколько легенд и сказок, связанны

х с Гипатом
, о которы

х не стоит упом
и�

нать в данной записке по причине их длительности и слож
ности (см

. такж
е сборники сказа�

ний «Злы
е острова» и «П

рокляты
е Зем

ли», код «А
�3»).

1. О
стров Гипат в лю

бую
 м

инуту м
ож

ет бы
ть захвачен и присоединён к владениям

 Бессм
ерт�

ной И
м

перии Хадаган.
2. Н

а ны
неш

ний м
ом

ент нет никакой необходим
ости делать это.

3. Н
азвание «Бесполезны

е зем
ли» как нельзя лучш

е определяет сущ
ествование Гипата.

Да воссияет в веках Бессм
ертная И

м
перия Хадаган!

Докум
ент составил опальны

й старш
ий архивариус личны

й ном
ер сорок девять.

П
РОЛОГ
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С
истем

ны
е требования

М
иним

альная конф
игурация:

W
indow

s 95/98/2000, D
irectX 7.0

Pentium
 II 233 М

Гц
64 М

б О
ЗУ

Граф
ический 3D

[ускоритель
8 М

б видео[О
ЗУ

8[скоростной привод C
D

[R
O

M
Звуковая карта

Реком
ендуем

ая конф
игурация:

W
indow

s 95/98/2000, D
irectX 7.0

Pentium
 III 450 М

Гц
128 М

б О
ЗУ

Граф
ический 3D

[ускоритель A
G

P 4x
32 М

б видео[О
ЗУ

32[скоростной привод C
D

[R
O

M
Звуковая карта

К
ом

плектность
Руководство пользователя
К

ом
пакт[диск (2 ш

т.)
К

оробка
Регистрационная карточка
Ф

утболка «П
рокляты

е Зем
ли»

П
РО

ГРА
М

М
А

А
ВТО

ЗА
П

УС
К

А
И

Н
А

С
ТРО

Й
К

И
И

ГРЫ

И
ГРА

Вы
бор этого пункта в м

еню
 автозапуска приводит к запуску игры

Н
астрой

ки
Д

оступ к граф
ическим

 настройкам
, установленны

м
 по ум

олчанию
,

которы
е недоступны

 из игрового интерф
ейса

И
н

ф
орм

ац
и

я
И

нф
орм

ация о последних изм
енениях в игре, не отраж

ённы
х в

настоящ
ем

 Руководстве, о проблем
ах инсталляции и аппаратной

совм
естим

ости
Д

ем
о

Д
ем

онстрационны
е м

атериалы
 будущ

их продуктов ком
пании N

ival
Interactive

W
W

W
W

eb[страница 
ком

пании 
N

ival 
In

teractive, 
где 

м
ож

но 
найти

дополнительную
 инф

орм
ацию

 об игре «П
рокляты

е Зем
ли» и других

продуктах ком
пании

У
дален

и
е

У
даление игры

 «П
рокляты

е Зем
ли» с ком

пью
тера

Вы
ход

Заверш
ение работы

 програм
м

ы
 автозапуска

Д
ля инсталляции игры

 требуется не м
е[

нее 500 М
б свободного пространства на

диске. Реком
ендуется им

еть дополнительно
500 М

б для сохранения текущ
их игр и для

ф
айла подкачки (используется операцион[

ной систем
ой).

Установка
У

становите диск с м
еткой Д

иск 1 в привод
C

D
[R

O
M

. Н
а экране долж

но появиться м
е[

ню
 автозапуска. Вним

ание! А
втом

атический
запуск програм

м
 м

ож
ет бы

ть отклю
чён на

ваш
ем

 ком
пью

тере. В этом
 случае запустите

програм
м

у A
utorun.exe из корневого ката[

лога на Д
иске 1.

Д
алее следуйте появляю

щ
им

ся на экра[
не инструкциям

. П
осле копирования ф

ай[
лов програм

м
а проверит версию

 D
irectX, и

если она окаж
ется ниж

е, чем
 7.0, то предло[

ж
ит установить новую

 версию
 (при необ[

ходим
ости м

ож
но установить D

irectX вруч[
ную

 из каталога \D
irectX на Д

иске 1). П
ро[

грам
м

а такж
е определит аппаратны

е ре[
сурсы

 ваш
его ком

пью
тера и сделает соот[

ветствую
щ

ие настройки в конф
игурации

граф
ической систем

ы
.

Н
а 

ком
пью

тере 
будет 

создана 
про[

грам
м

ная группа Evil Islan
ds в м

еню
 Start

(П
уск). В ней находятся ссы

лки на про[
грам

м
у запуска игры

 «П
рокляты

е Зем
[

ли», текстовы
й докум

ент с последней ин[
ф

орм
ацией по игре R

eadm
e.txt, програм

[
м

у удаления игры
 U

n
in

stall, ссы
лка на

w
eb[страницу

ком
пании N

ival Interactive
w

w
w

.nival.com
, а такж

е другие полезны
е

ссы
лки. 

Удаление
Д

ля удаления игры
 запустите U

ninstall из
програм

м
ной группы

 Evil Islands в м
еню

Start (П
уск).

Н
А

С
ТРО

Й
К

И

В
ы

бор этого пункта откры
вает доступ к

ряду парам
етров, влияю

щ
их на качест[

во изображ
ения и скорость работы

. И
зм

е[
няя значения,установленны

е по ум
олча[

нию
,вы

 долж
ны

 хорош
о представлять себе,

какого результата хотите добиться. Д
ля ав[

том
атической установки парам

етров по
ум

олчанию
 после изм

енения конф
игура[

ции ваш
его ком

пью
тера наж

м
ите кнопку

«А
втоопределение».

Prim
ary 

D
isplay 

D
river 

(Видео8
драйвер) —

вы
бор видеоадаптера. Если на

ком
пью

тере установлены
 несколько видео[

адаптеров, то м
ож

но указать, какой из них
долж

на использовать игра. 

П
рим

ечание. И
гра работ

ает
 с видео�

адапт
ерам

и 
т

олько 
через 

инт
ерф

ейс
D

irect3D
; API G

lide и O
penG

L не поддерж
и�

ваю
т

ся.

Вы
бор 

разреш
ен

и
я 

и
 

глуби
н

ы
ц

вета —
вы

бор видеореж
им

а, в котором

УС
ТА

Н
О

ВК
А
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ГЛ
А

ВН
О

Е М
ЕН

Ю

Запустив игру, вы
 увидите главное м

еню
. К

оротко опиш
ем

его пункты
.

Н
овая и

гра 
Э

тот пункт позволяет посм
отреть вступительны

й видеоро[
лик и начать новую

 игру

С
тарая и

гра
Если у вас уж

е есть сохранённы
е игры

, то м
ож

но загрузить
лю

бую
 из них, вы

брав им
я из откры

вш
егося списка

С
етевая и

гра
Запуск м

ногопользовательской игры
. Вы

брав этот пункт, вы
м

ож
ете либо присоединиться к текущ

ей сетевой игре, либо
начать свою

. П
одробнее об этом

 м
ож

но прочитать в разделе
«С

етевая игра»

Н
астрой

ки
 

П
ункт позволяет переопределить клавиш

и управления и изм
е[

нить настройки игры
. Более подробно см

отрите в следую
щ

ем
разделе

А
вторы

И
нф

орм
ация об авторах игры

 (см
. раздел «А

вторы
»)

Вы
ход

Вы
ход из игры

 в W
indow

s

запустится игра. Реком
ендуется не ниж

е
800x600x16 (первая циф

ра —
 число точек

по ш
ирине экрана, вторая —

 по вы
соте,

третья —
 число бит цвета на точку). П

ри
очень низких парам

етрах бы
стродействия

видеоадаптера допустим
о использовать ре[

ж
им

 640
x480.

П
олноэкранны

й реж
им

—
 если этот

парам
етр отм

ечен галочкой (по ум
олча[

нию
), игра запускается в полноэкранном

реж
им

е, в противном
 случае —

 в оконном
реж

им
е. О

конны
й реж

им
 поддерж

ивается
не всем

и видеоадаптерам
и.

М
ип8 м

аппинг
—

 вы
водит реалистич[

ны
е текстуры

 на больш
их расстояниях от

кам
еры

, при этом
 дополнительно расхо[

дуется пам
ять. П

ри вы
клю

чении исполь[
зуется одна и та ж

е текстура, м
ож

ет на[
блю

даться «рябь».

П
севдотон

ирован
ие

—
 вклю

чение
псевдотонирования. У

лучш
ает качество

изображ
ения в 16[битном

 реж
им

е цвет[
ности. Возм

ож
но небольш

ое сниж
ение

производительности.

П
олноэкранное видео

—
 запуск ви[

деороликов 
в 

полноэкранном
 

реж
им

е.
Вклю

чение парам
етра на некоторы

х видео[
адаптерах м

ож
ет привести к зам

етном
у за[

м
едлению

 при вы
воде роликов.

Бы
стры

й курсор
—

 при низкой про[
изводительности делает движ

ения курсора
более плавны

м
и, но пониж

ает общ
ее бы

ст[
родействие видеосистем

ы
 (в W

indow
s 9x).

Ф
ильтрация

—
 Точечная даёт м

акси[
м

альную
 скорость (но с наихудш

им
 качест[

вом
), Билинейная —

 ком
пром

иссны
й вари[

ант, Трилинейная —
 лучш

ее качество изоб[
раж

ения (но при сущ
ественном

 сниж
ении

скорости).

С
корость переосвещ

ения
—

 частота
переосвещ

ения статических объектов. Ч
ас[

тая даёт наиболее реалистическое изобра[
ж

ение, Н
орм

альная —
 ком

пром
иссны

й ва[
риант, Редкая —

 м
аксим

альную
 скорость.

Д
етализация ландш

аф
та

—
 дистанция

переклю
чения уровней детализации. Вы

со[
кая даёт лучш

ее качество изображ
ения,

С
редняя —

 ком
пром

иссны
й вариант, Н

из[
кая —

 м
аксим

альную
 скорость видеовы

вода.

К
ачество текстур

—
 Вы

сокое даёт
лучш

ее качество изображ
ения, С

реднее —
ком

пром
иссны

й вариант, Н
изкое —

 м
ини[

м
альное использование видеопам

яти.

Безопасны
й звук

—
 использование

альтернативны
х м

еханизм
ов проигры

ва[
ния звука, при этом

 возрастает загрузка
процессора (по ум

олчанию
 вы

клю
чено).

Вклю
чите эту установку, если при проигры

[
вании звука слы

ш
ны

 явны
е искаж

ения и
пом

ехи.

Запуск игры
П

осле установки игру м
ож

но запустить од[
ним

 из следую
щ

их способов: вы
брать пункт

И
гра в м

еню
 програм

м
ы

 автозапуска или
запустить програм

м
у «П

рокляты
е Зем

ли»
из стартового м

еню
 W

indow
s («Start» или

«П
уск»).

Возм
ож

ны
е технические 

проблем
ы

 и их реш
ение

Ви
део

Видеоадаптеры
 V

oodoo I и II в игре не
поддерж

иваю
тся. Видеоадаптер на базе

контроллера In
tel i740 не поддерж

ивается
из[за отсутствия драйверов для D

irectX
 7.0.

Вам
 необходим

о см
енить видеоадаптер на

другой, 
для 

которого 
есть 

драйверы
D

irectX
 7.0.

Звук
Д

ля 
норм

альной 
работы

 
с 

картой
C

reative Sound Blaster Live! реком
ендуется

вклю
чить реж

им
 Safe Sound (Безопасны

й
звук) в установках програм

м
ы

 автозапуска.
М

ы
ш

ь
Если у вас установлены

 драйверы
 м

ы
ш

и
с колесом

 прокрутки (w
h

eel m
ouse) от

ф
ирм

[производителей и ф
ункция прибли[

ж
ения/удаления кам

еры
 с пом

ощ
ью

 коле[
са не действует, реком

ендуем
 перед запус[

ком
 вы

клю
чить или деинсталлировать ори[

гинальны
й драйвер. Тогда W

indow
s 98 или

2000 будет использовать драйвер, встроен[
ны

й в систем
у.
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Звук
Группа парам

етров управления звуко[
вы

м
 оф

орм
лением

 игры
 содерж

ит три ре[
гулятора гром

кости: для звуковы
х эф

ф
ек[

тов, м
узы

ки и речи.
Граф

ика
П

арам
етры

 настройки граф
ики в игре

позволяю
т вклю

чать или вы
клю

чать тени
и некоторы

е визуальны
е эф

ф
екты

. Здесь
ж

е м
ож

но управлять яркостью
, контраст[

ностью
 

и 
гам

м
а[коррекцией 

изображ
е[

ния (при запуске в оконном
 реж

им
е эти

настройки не действую
т).

Чувствительность
Э

та 
груп

п
а 

регуляторов 
уп

равляет
чувствительностью

 клавиатуры
 и м

ы
ш

и в
разн

ы
х 

реж
и

м
ах, 

а 
такж

е 
задерж

кой
«всплы

ваю
щ

их» подсказок.
И

гровы
е

Э
ти настройки позволяю

т изм
енить на[

значения клавиш
, используем

ы
х для управ[

ления игрой в целом
. Здесь ж

е доступны
 пе[

реклю
чатели реж

им
а обучаю

щ
их экранов,

автозаписи и ф
ильтров «обоза».

Н
О

ВА
Я

И
ГРА

Е
сли в главном

 м
еню

 вы
 вы

брали пункт
«Н

овая игра», то сначала вы
 увидите

вступительны
й видеоролик, а после него

начнется игра. Д
ля бы

строго и м
аксим

аль[
но удобного освоения вам

и игры
 некоторое

врем
я вас будет сопровож

дать реж
им

 обу[
чения.

Р
ЕЖ

И
М

О
БУ

Ч
ЕН

И
Я

Н
а начальны

х этапах в определённы
е м

о[
м

енты
 игра будет приостанавливаться —

 и
на экране будут появляться окна с подсказ[
кам

и. О
ни пом

огут вам
 бы

стро освоиться с
интерф

ейсом
, управлением

 персонаж
ем

 и
игровы

м
и ситуациям

и. П
ри необходим

ос[
ти вы

 м
ож

ете вы
вести экран с последней

подсказкой в лю
бое врем

я, наж
ав клавиш

у
<

H
>

.
П

одсказка обы
чно посвящ

ена одной
тем

е и м
ож

ет состоять из нескольких эк[
ранов. В заголовке вы

водится общ
ая тем

а,

в подзаголовке —
 тем

а текущ
его экрана,

его ном
ер и общ

ее количество экранов
этой подсказки. Внизу окна подсказки на[
ходятся кнопки для перехода на другие
экраны

 и кнопка для закры
тия подсказки.

Н
а 

врем
я 

показа 
обучаю

щ
его 

экрана
вклю

чается реж
им

 паузы
, и игровое врем

я
приостанавливается.

Э
тот экран откры

вает доступ к больш
о[

м
у количеству настроек игры

, которы
е

разделены
 на несколько групп. Н

астройки
м

огут бы
ть трёх типов: 

Д
ви

ж
ковы

е регуляторы
прим

еняю
т[

ся для точной настройки парам
етра. У

прав[
лять им

и м
ож

но м
ы

ш
ью

, м
еняя полож

е[
ние движ

ка или наж
им

ая курсором
 м

ы
ш

и
кнопки на краях линейки регулятора. Л

е[
вое полож

ение движ
ка соответствует м

и[
ним

ум
у парам

етра, правое —
 м

аксим
ум

у.
П

ереклю
чатели

м
огут им

еть два зна[
чения: «вклю

чено» и «вы
клю

чено» (Вкл. и
Вы

кл.). Ч
тобы

 изм
енить текущ

ее значение,
вы

берите м
аркером

 строку переклю
чателя,

затем
 вы

полните по ней двойной щ
елчок

м
ы

ш
и или наж

м
ите клавиш

у <
Enter>

.
К

лави
ш

и
 уп

равлен
и

я
позволяю

т на[
значить или переопределить «горячие» кла[

Вы
деление

Д
анны

е настройки определяю
т клави[

ш
и вы

бора персонаж
ей.

Управление
Э

та группа парам
етров используется

для назначения «горячих» клавиш
, управля[

ю
щ

их движ
ением

 персонаж
ей.

К
ам

ера
П

арам
етры

 этой группы
 управляю

т
перем

ещ
ением

 кам
еры

 и установкой ра[
курсов.

П
редм

еты
«Горячие» клавиш

и, которы
е задаю

т ис[
пользование оруж

ия и особы
х предм

етов.
Заклинания
«Горячие» клавиш

и, которы
е управля[

ю
т вы

бором
 и использованием

 заклинаний.
Боевы

е
П

арам
етры

 этой группы
 задаю

т «горя[
чие» клавиш

и управления прицельны
м

 боем
.

О
кна

П
оследняя группа настроек определяет

«горячие» клавиш
и, которы

е управляю
т ок[

нам
и на игровом

 экране.

Н
А

С
ТРО

Й
К

И
И

ГРЫ

виш
и, которы

е использую
тся в процессе

игры
. Д

ля этого вы
делите строку м

аркером
,

наж
м

ите <
Enter>

 (цвет надписи изм
енит[

ся на красны
й), а затем

 ту клавиш
у, кото[

рую
 хотите назначить. Н

овое назначение
появится в строке. Если этой клавиш

е уж
е

бы
ла назначена определенная ф

ункция, бу[
дет вы

веден экран с предупреж
дением

, и
вы

 долж
ны

 будете или подтвердить вы
бор,

или отказаться. 
Вн

и
м

ан
и

е!Больш
инство клавиш

 им
е[

ю
т настройки по ум

олчанию
; далее в описа[

нии игры
 предполагается, что вы

 не изм
е[

няли эти настройки.
П

одробное описание всех элем
ентов

настройки м
ож

но прочитать в окне кон[
текстной подсказки, которое появляется
при наведении курсора м

ы
ш

и на соответст[
вую

щ
ий элем

ент.
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И
ГРО

ВЫ
Е

Э
К

РА
Н

Ы

строки. В им
енах допустим

ы
 лю

бы
е буквы

,
циф

ры
 и знаки, кром

е сим
вола <

~>
 (тиль[

да) —
 эта клавиш

а зарезервирована в игре.
П

осле им
ени пиш

утся дата и врем
я по ча[

сам
 ком

пью
тера, игровое врем

я вы
водится

в правом
 ниж

нем
 окне. Вы

 м
ож

ете такж
е

записать игру взам
ен сущ

ествую
щ

ей запи[
си. И

м
ена, присвоенны

е при «бы
строй 

записи» или «автозаписи», предопределе[
ны

, и их нельзя исправить при перезаписи.

БЫ
СТРАЯ

ЗАП
И

СЬ
И

АВТО
ЗАП

И
СЬ

Б
ы

страя запись вы
полняется без исполь[

зования 
<

Esc>
[м

еню
 

по 
клавиш

е
<

F5>
. Такая игра всегда им

еет им
я «БЫ

С
Т[

РА
Я

 ЗА
П

И
С

Ь», и при повторном
 вы

зове
этой ком

анды
 старая «бы

страя запись» бу[
дет перезаписана новой.

В
се экраны

, на которы
х проходит дейст[

вие игры
, м

ож
но отнести к несколь[

ким
 группам

.
С

ервисны
е (главное м

еню
, <

Esc>
[м

е[
ню

, м
еню

 установок) позволяю
т на[

чать, продолж
ить или сохранить игру,

изм
енить настройки интерф

ейса и т.п.
Э

кран игровой зоны
 (боевой экран),

где персонаж
и вы

полняю
т текущ

ие
задания.
Глобальная карта острова, где изобра[
ж

ены
 доступны

е игровы
е зоны

, по ней
м

ож
но переходить из одной зоны

 в
другую

 в пределах острова.
Э

кран заданий, где вы
водятся карта те[

кущ
ей игровой зоны

, тексты
 заданий и

подзаданий.
Э

кран Базы
 (посёлка или города), где

персонаж
и получаю

т задания, берут
пом

ощ
ников и куда они возвращ

аю
тся

после вы
полнения заданий, а такж

е эк[
ран диалогов, где отображ

ается разго[
вор персонаж

ей с ж
ителям

и Базы
 и не[

которы
м

и обитателям
и игровы

х зон.
Группа экранов М

агазина/Л
агеря (эк[

ран 
переодевания; 

экран 
навы

ков,

ум
ений персонаж

а и вы
бора заклина[

ний; м
агазины

 и конструкторы
 пред[

м
етов и м

агии; экран рем
онта), где

м
ож

но вы
брать снаряж

ение, продать,
купить и изготовить вещ

и.

ESC
�М

ЕН
Ю

В 
лю

бой 
м

ом
ент 

игры
 

м
ож

но 
вы

звать
<

Esc>
[м

еню
, наж

ав клавиш
у <

Esc>
. М

еню
позволяет:
С

охран
и

ть и
гру —

 сохранить текущ
ую

игру, при этом
 м

ож
но задать её им

я. Д
ля

«бы
строй записи» игры

 без вы
зова м

еню
м

ож
но использовать клавиш

у <
F5>

.
Загрузи

ть и
гру

—
 загрузить игру, вы

брав её
из списка ранее сохранённы

х игр. Д
ля за[

грузки последней «бы
строй записи» без вы

[
зова м

еню
 используйте клавиш

у <
F8>

.
Н

астрой
ки

—
 изм

енить игровы
е настрой[

ки (дублирует аналогичны
й пункт главного

м
еню

, см
. раздел «Н

астройки игры
»).

В
ер

н
уться

—
 вернуться в текущ

ую
 игру.

В
ы

ход
—

 вы
йти в главное м

еню
. О

брати[
те вним

ание, что вы
ход в главное м

еню
преры

вает игру без сохранения текущ
ей

ситуации.

ЗА
ГРУЗИ

ТЬ
И

ГРУ/С
О

ХРА
Н

И
ТЬ

И
ГРУ

Э
тот экран позволяет сохранить игру
или загрузить одну из игр, сохранён[

ны
х ранее. В ниж

ней части экрана распо[
лож

ены
 кнопки управления:

Загрузить или сохранить иг[
ру, указанную

 м
аркером

У
дали

ть 
и

гру, 
указан

н
ую

м
аркером

О
тказаться 

от 
чтен

и
я 

и
ли

записи

ЗА
П

И
С

Ь
И

ГРЫ

В
левой части экрана находится окно со
списком

 игр. П
о ум

олчанию
 им

я новой
записи совпадает с названием

 игровой зо[
ны

. Его м
ож

но изм
енить в пределах длины

12
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А
втозапись вы

полняется каж
ды

й раз
при входе в какую

[либо зону или при вы
хо[

де из неё. Записанная игра им
еет им

я «А
в[

тозапись (при входе)» или «А
втозапись (при

вы
ходе)». П

ри последую
щ

ей автозаписи эти
им

ена не м
еняю

тся, т.е. старая автозапись
всегда перезаписы

вается новой. Н
а игровы

х
зонах сохраняется тот м

ом
ент, когда персо[

наж
и находились внутри области перехода.

П
ри вы

ходе с Базы
 и из зон диалога запись

вы
полняется на глобальной карте острова. 

ЗА
ГРУЗК

А
И

ГРЫ

В
ы

берите из списка игр нуж
ную

 стро[
ку. С

писок м
ож

но просм
атривать с

пом
ощ

ью
 

вертикальной 
линейки 

про[
крутки в правой части окна. В правой час[
ти экрана находится окно с изображ

ени[
ем

 м
ом

ента записи, ниж
е —

 окно с ин[
ф

орм
ацией 

о 
записи: 

название 
острова;

название игровой зоны
; день, час и м

инута
с м

ом
ента начала игры

 (игровое врем
я).

З
А

ГРУ
ЗК

А
БЫ

С
Т

РО
Й

ЗА
П

И
С

И

И
гру, сохранённую

 под им
енем

 «БЫ
С

Т[
РА

Я
 ЗА

П
И

С
Ь», всегда м

ож
но загрузить по

клавиш
е <

F8>
.

К
УРС

О
РЫ

В
И

ГРЕ

Ф
орм

а курсора в игре контекстно[зави[
сим

ая: при указании на предм
ет кур[

сор показы
вает действие персонаж

а, вы
[

полняем
ое по ум

олчанию
 при наж

атии ле[
вой кнопки м

ы
ш

и. П
равая кнопка м

ы
ш

и
управляет кам

ерой. П
ри наведении курсо[

ра на какой[либо интерф
ейсны

й элем
ент

на экране возникает окно подсказки (tip).
О

бы
чно в нём

 приводятся название эле[
м

ента, бы
страя клавиш

а для его вы
зова и

список парам
етров и характеристик либо

небольш
ая текстовая справка.
О

бы
чн

ы
й

 курсор
соответствует

ком
анде «идти», при наж

атии ле[
вой 

кнопки 
м

ы
ш

и 
вы

бранны
й

персонаж
 или группа начинает двигаться в

указанную
 точку м

естности. Д
войной щ

ел[
чок левой кнопкой переводит вы

бранны
х

персонаж
ей в реж

им
 бега. С

 пом
ощ

ью
 это[

К
урсоры

 «сдви
г экран

а»
возни[

каю
т у границ боевого экрана в ре[

ж
им

е «прокрутки» или сдвига ка[
м

еры
 относительно карты

. С
двиг происхо[

дит до тех пор, пока курсор будет удерж
и[

ваться у одной из границ экрана.

К
ур

сор
 «вр

ащ
ен

и
е к

ам
ер

ы
»

по[
является 

при 
наж

атии 
правой

кнопки м
ы

ш
и, при этом

 м
ы

ш
ь пе[

реклю
чается в реж

им
 управления кам

ерой
(поворот и наклон). П

осле отпускания
правой кнопки реж

им
 вращ

ения вы
клю

[
чается.

К
урсор «ди

алог»
возникает только

в экранах Базы
 (см

. ниж
е) и означа[

ет,что с данны
м

 персонаж
ем

 воз[
м

ож
ен разговор на какую

[то тем
у. К

урсор
сохраняет такой вид в процессе диалога,
пока персонаж

и обм
ениваю

тся реплика[
м

и, а по окончании разговора становится
«обы

чны
м

».

пока не укаж
ет на сундук, зам

ок или персо[
наж

а, которого м
ож

но обокрасть. П
ри вы

[
боре «клю

чевого предм
ета» курсор «недо[

ступно» будет вы
водиться всю

ду, кром
е м

ес[
та, где этот предм

ет м
ож

но использовать.

К
урсор «м

аги
я н

едоступ
н

а»
по[

является после вы
бора заклинания,

действую
щ

его на цель, и сохраняет
свой вид до тех пор, пока не будет указан
персонаж

, на которого м
ож

ет действовать
заклинание.

К
урсор «п

ри
ц

ельн
ая атака»

(со
схем

атическим
 изображ

ением
 те[

ла) появляется по ком
анде «нанес[

ти удар по противнику в заданную
 часть те[

ла» после наж
атия соответствую

щ
ей клави[

ш
и на дополнительной клавиатуре. Вы

[
бранная часть тела отм

ечается красны
м

цветом
, и, если она соответствует схем

е те[
ла противника, персонаж

 будет пы
таться

нанести по ней прицельны
й удар оруж

ием
.

го курсора м
ож

но вы
брать текущ

его персо[
наж

а или группу персонаж
ей на игровом

поле, если вы
делить их рам

кой, удерж
ивая

левую
 кнопку м

ы
ш

и.

К
ур

сор
 «атак

а»
(с м

ечом
) появ[

ляется
при указании на противни[

ков и означает реж
им

 атаки: при
наж

атии левой кнопки м
ы

ш
и персонаж

и
начинаю

т атаковать противника. Д
ля атаки

нейтральны
х персонаж

ей нуж
но наж

ать и
удерж

ивать клавиш
у <

C
trl>

. У
казание на

точку м
естности с наж

аты
м

 <
C

trl>
 означа[

ет ком
анду «идти в боевой готовности».

К
урсор «м

аги
я»

(с м
ерцаю

щ
им

и
звёздочкам

и) 
означает 

ком
анду,

связанную
 с использованием

 м
а[

гии. О
н возникает после вы

бора одного из
заклинаний и сохраняется до тех пор, пока
не будет указана цель или точка для м

агиче[
ского воздействия.

К
урсор «дей

стви
е»

(с рукой) по[
является при указании на предм

ет
и показы

вает, что его м
ож

но взять,
поднять или использовать (подобрать тро[
ф

ей, откры
ть дверь, ворота, взять предм

ет
из сундука, задействовать переклю

чатель и
т.д.). Д

ля успеш
ной операции с некоторы

[
м

и м
еханизм

ам
и необходим

о им
еть доста[

точны
й навы

к «ловкость рук».

К
ур

со
р

 
«ук

р
асть»

возн
и

кает 
после

ком
анды

 «ловкость рук», ес[
ли навести его на персонаж

а, кото[
рого м

ож
но обокрасть. Д

ля успеш
ной кра[

ж
и вещ

ей у противников персонаж
 долж

ен
им

еть достаточны
й навы

к «ловкость рук».

К
урсор «следовать»

появляется
после ком

анды
 «следовать за пер[

сонаж
ем

» при указании на персо[
наж

а, за которы
м

 долж
ен будет следовать

вы
бранны

й персонаж
 или группа. П

ри на[
ведении на другие объекты

 курсор прим
ет

ф
орм

у «недоступно». А
налогичны

й курсор
появляется при указании на доступную

 об[
ласть перехода.

К
урсор «н

едоступ
н

о»
возникает

при попы
тке вы

полнить действие,
которое сейчас недоступно или не[

возм
ож

но. Н
априм

ер, при ком
анде «лов[

кость рук» курсор будет таким
 до тех пор,

БО
ЕВО

Й
Э

К
РА

Н



17
16

Б
оевой экран —

 один из основны
х игро[

вы
х экранов, в котором

 главны
й герой

и его спутники вы
полняю

т задания, соби[
раю

т предм
еты

 и сраж
аю

тся с противни[
ком

, прим
еняя все доступны

е им
 способ[

ности и ум
ения. Э

кран состоит из несколь[
ких частей, вклю

чая ряд окон, которы
е

м
ож

но в лю
бой м

ом
ент вы

вести на экран
или убрать. П

ерсонаж
и располагаю

тся в
центральной части боевого экрана, или,
другим

и словам
и, на игровом

 поле.
К

ам
ера м

ож
ет вы

вести на экран лю
бой

участок игровой зоны
, м

ож
но изм

енить угол
и м

асш
таб (см

. ниж
е). Вам

 доступна для ос[
м

отра вся игровая зона, вклю
чая рельеф

 
м

естности, деревья, строения и предм
еты

,
но видеть других персонаж

ей, вклю
чая про[

тивников, м
ож

но только в пределах поля
зрения ваш

их персонаж
ей. О

днако на м
ест[

ности м
ож

но видеть м
аркеры

 заданий —
это подсвеченны

е участки поверхности, ко[
торы

е указы
ваю

т м
есто задания.

Если партия состоит из нескольких пер[
сонаж

ей, то хотя бы
 один из них всегда вы

[
бран. Вы

бранны
й персонаж

 вы
деляется на

боевом
 экране треугольны

м
 м

аркером
 (его

м
ож

но отклю
чить в экране «Н

астройки») и
подсветкой. Все отдаваем

ы
е ком

анды
 отно[

сятся к вы
бранном

у персонаж
у. М

ож
но

вы
брать 

несколько 
персонаж

ей, 
тогда 

ком
анды

 будут адресованы
 им

 всем
 одно[

врем
енно.

Н
И

Ж
Н

ЯЯ
ЧА

С
ТЬ

Э
К

РА
Н

А

В
ниж

ней части боевого экрана (слева
направо) располагаю

тся: переклю
ча[

тель способа передвиж
ения персонаж

а,
над ним

 —
 иконки ком

анд «следовать» и
«ловкость рук»; линейка доступного персо[
наж

у оруж
ия (до 4 позиций); портреты

персонаж
ей, входящ

их в группу; волш
еб[

ны
е предм

еты
, над ним

и —
 клю

чевы
е

предм
еты

, которы
е использую

тся в данной
игровой зоне; указатель врем

ени с пере[
клю

чателем
 скорости игры

. П
о правой гра[

нице экрана разм
ещ

ены
 иконки заклина[

ний, доступны
х персонаж

у.
Все элем

енты
, кром

е указателя врем
ени

и скорости, относятся к вы
бранном

у персо[
наж

у или к вы
бранной группе. Если вы

бра[

но два или более персонаж
ей, то иконка

«ловкость рук», все изображ
ения оруж

ия,
волш

ебны
х и клю

чевы
х предм

етов, а такж
е

заклинаний не вы
водятся.

П
ЕРЕД

ВИ
Ж

ЕН
И

Е
П

ЕРС
О

Н
АЖ

А

Ч
еты

ре иконки на
переклю

чателе по[
казы

ваю
т возм

ож
ны

е
способы

 
передвиж

е[
ния: 

беж
ать, 

идти,
красться и ползти, им
соответствую

т три по[
лож

ения в состоянии
покоя: стоять (первы

е два), привстать и ле[
ж

ать. Текущ
ий способ отм

ечается полож
е[

нием
 индикатора (стрелки) и подсветкой.

Если вы
брано несколько персонаж

ей, у ко[
торы

х бы
л установлен свой способ передви[

ж
ения, индикатор и подсветка не вы

водятся.
С

пособ передвиж
ения м

ож
но переклю

чить
с пом

ощ
ью

 м
ы

ш
и, щ

ёлкнув по одной из
иконок, или с пом

ощ
ью

 «горячих» клавиш
:

беж
ать <

Z
>

, идти <
X>

, красться <
C

>
,

ползти <
V

>
. Д

войной щ
елчок м

ы
ш

и на иг[
ровом

 поле, указы
ваю

щ
ий вы

бранном
у пер[

сонаж
у или группе конечную

 точку движ
е[

ния, такж
е переводит его (их) в реж

им
 бега.

Бег
эф

ф
ективен для того, чтобы

 бы
стро

преодолеть небольш
ие расстояния, а такж

е
убеж

ать от «м
едленны

х» противников (их
не м

ного). Бег —
 наиболее «ш

ум
ны

й» спо[
соб передвиж

ения, приводящ
ий к постоян[

ном
у расходу «запаса сил». В результате пер[

сонаж
 не м

ож
ет беж

ать слиш
ком

 долго и,
истратив силы

, начинает двигаться ш
агом

.
Если 

персонаж
 

перегруж
ен 

(см
. 

«М
ага[

зин/Л
агерь: навы

ки, ум
ения и заклинания»),

он вообщ
е не м

ож
ет передвигаться бегом

. 
Х

одьба
—

 норм
альны

й способ пере[
м

ещ
ения, «запас сил» при этом

 не расхо[
дуется.

К
расться полезно, когда необходим

о
подобраться к противнику сзади, чтобы

 по[
пы

таться что[нибудь украсть или нанести
удар «со спины

». В таком
 полож

ении м
ож

[
но пользоваться и заклинаниям

и. У
ровень

«ш
ум

а» при передвиж
ении крадучись го[

раздо м
еньш

е, чем
 при ходьбе, и вероят[

ность не бы
ть обнаруж

енны
м

 вы
ш

е.

П
олзти

—
 сам

ы
й м

едленны
й, но наи[

м
енее зам

етны
й способ передвиж

ения:
радиус поля зрения, в котором

 виден пол[
зущ

ий персонаж
, сам

ы
й небольш

ой, и пер[
сонаж

 практически бесш
ум

ен. П
ри полза[

нии удары
 по противнику и использование

заклинаний невозм
ож

ны
. П

о ком
анде «ис[

пользовать заклинание» персонаж
 долж

ен
будет привстать, а по ком

анде «атака» —
подняться в полны

й рост.
Реж

им
 передвиж

ения влияет на про[
хож

дение бродов. Л
ю

бой персонаж
 не м

о[
ж

ет заходить глубоко в воду, его голова
всегда

долж
на бы

ть вы
ш

е уровня воды
. П

ри
движ

ении бегом
 и ш

агом
 ваш

 персонаж
сам

 находит м
есто брода, если указать точ[

ку на другом
 берегу. Если он передвигается

крадучись, то в состоянии перейти только
м

елкий брод, а более глубокий брод, кото[
ры

й м
ож

но пройти в полны
й рост, преодо[

леть не см
ож

ет и будет искать обход. Д
ви[

гаясь ползком
, персонаж

 не способен пре[
одолевать какие[либо броды

 и всегда ищ
ет

обходной путь.
Если задать реж

им
 вы

вода пути движ
е[

ния персонаж
а (см

. «Н
астройки, Граф

ика»),
то при указании м

ы
ш

ью
 на точку ландш

аф
[

та возм
ож

ны
й путь к ней будет показан зе[

лёной пунктирной линией, а конечная точ[
ка обозначена зелёны

м
 круж

ком
. Если бы

ла
указана точка, куда персонаж

 не м
ож

ет по[
пасть (непроходим

ы
й рельеф

 м
естности

или путь закры
т врем

енны
м

 препятстви[
ем

), линия закончится у ближ
айш

ей прохо[
дим

ой точки, а конечная точка будет обо[
значена красны

м
 круж

ком
. П

ерсонаж
 дой[

дёт до ближ
айш

ей точки и остановится.
Если у вы

бранны
х персонаж

ей бы
ли

установлены
 разны

е способы
 передвиж

е[
ния, то при указании на точку м

естности
они начнут двигаться каж

ды
й по[своем

у.
Ч

тобы
 перевести персонаж

ей в один ре[
ж

им
, установите его или м

ы
ш

ью
 на пере[

клю
чателе, или соответствую

щ
ей клавиш

ей.

РЕЖ
И

М
А

ТА
К

И

В
нутри переклю

чателя передвиж
ения

находится 
переклю

чатель 
реж

им
а

«А
така»/«Защ

ита». «А
така» (изображ

ение
м

еча) —
 персонаж

 будет сам
 атаковать

противников, которы
е зам

етили его и при[
ближ

аю
тся с целью

 напасть. «Защ
ита»

(изображ
ение щ

ита) —
 персонаж

 не ата[
кует сам

, без ваш
ей ком

анды
. Э

тот пара[
м

етр м
ож

но установить для каж
дого пер[

сонаж
а отдельно или для группы

 персона[
ж

ей. К
ром

е м
ы

ш
и, реж

им
 атаки м

ож
но

переклю
чить клавиш

ей <
A

>
.

Если вклю
чить персонаж

у реж
им

 «А
та[

ка», он постоянно будет находиться в бое[
вой готовности и окаж

ет пом
ощ

ь другом
у

члену партии, которы
й сраж

ается с против[
ником

.
Реж

им
 

«Защ
ита» 

целесообразно 
ис[

пользовать для восстановления «запаса сил»,
которы

й ум
еньш

ается после использования
заклинаний. Н

о в этом
 реж

им
е персонаж

не будет атаковать нападаю
щ

их противни[
ков, а такж

е не станет пом
огать другом

у
атакованном

у персонаж
у из партии.

Если вы
брано несколько персонаж

ей и
для каж

дого из них бы
л установлен свой

реж
им

 атаки, то индикатор не вы
водится.

Ч
тобы

 перевести всех персонаж
ей в тре[

буем
ы

й реж
им

, щ
ёлкните м

ы
ш

ью
 по м

ес[
ту, где располож

ен индикатор, один или
два раза либо наж

м
ите один или два раза

клавиш
у <

A
>

.

А
ТА

К
А: Д

О
П

О
Л

Н
ЕН

И
Я

Ч
тобы

 идти в боевой готовности к неко[
торой точке м

естности, укаж
ите на неё

и удерж
ивайте наж

атой клавиш
у <

C
trl>

(при этом
 долж

ен бы
ть установлен реж

им
«А

така»). О
днако без управления ваш

и пер[
сонаж

и станут действовать по собственно[
м

у усм
отрению

 и, возм
ож

но, не сам
ы

м
 эф

[
ф

ективны
м

 способом
. В реж

им
е «Защ

ита»
наж

атие <
C

trl>
 при указании точки дви[

ж
ения на м

естности не скаж
ется на пове[

дении персонаж
а.

Д
ля нанесения удара в

конкретную
 область те[

ла наж
м

ите одну из кла[
виш

 
циф

рового 
поля

(см
. рис. слева). П

од кур[
сором

 появится схем
а

тела, 
на 

которой 
вы

[
бранная область будет отм

ечена красны
м

.
Если этой области у персонаж

а нет, удары
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не будут прицельны
м

и. Д
ля атаки нейт[

рального персонаж
а дополнительно на[

ж
м

ите <
C

trl>
. П

рицельны
е удары

 воз[
м

ож
ны

 только оруж
ием

, заклинания пора[
ж

аю
т по всей площ

ади тела. О
собенно эф

[
ф

ективно наносить прицельны
й удар в со[

четании с ударом
 «со спины

» —
 наприм

ер,
в голову противника или в руку, которая
держ

ит оруж
ие. О

днако вероятность при[
цельного попадания в голову и конечности
ниж

е, чем
 в тело.

Ч
тобы

 подойти к противнику незам
е[

ченны
м

, не атакуя его, укаж
ите на него,

удерж
ивая клавиш

у <
A

lt>
. К

урсор не бу[
дет показы

вать реж
им

 «атака», и ваш
 пер[

сонаж
 приблизится к противнику, насколь[

ко возм
ож

но.

«СЛЕДО
ВАТЬ» И

«ЛО
ВКО

СТЬ
РУК»

Э
ти ком

анды
 доступны

 через иконки у
левой границы

 экрана, над переклю
ча[

телем
 передвиж

ения. 
К

ом
анда «С

ледовать» указы
вает

на цель, за которой нуж
но следо[

вать ваш
ем

у персонаж
у или вы

[
бранной группе. С

 пом
ощ

ью
 кла[

виатуры
 реж

им
 «С

ледовать» вклю
чается

клавиш
ей <

F>
. К

ом
анда «И

дти» отм
еняет

ком
анду «С

ледовать».
К

ом
анда «Л

овкость рук» доступ[
на, если вы

бран один персонаж
.

О
на позволяет обокрасть кого[

либо из противников, а такж
е ис[

пользовать м
еханизм

ы
 и откры

вать двери,
забирать содерж

им
ое сундуков и тайников.

О
тдавать эту ком

анду специально нуж
но,

только чтобы
 обокрасть кого[нибудь, в ос[

тальны
х случаях она вклю

чается автом
ати[

чески при указании курсором
 на объект. К

противнику, 
которого 

вы
 

реш
или 

обо[
красть, лучш

е приближ
аться со стороны

спины
. У

чтите, что не все персонаж
и позво[

ляю
т к себе приблизиться: наприм

ер, скеле[
ты

  способны
 обнаруж

ивать ж
ивы

х сущ
еств

в полном
 круге от себя. Н

еудача при вы
пол[

нении ком
анды

 «обокрасть» будет расцене[
на как нападение. У

спех всех действий, вы
[

полняем
ы

х по этой ком
анде, зависит от на[

вы
ка «ловкость рук». С

 клавиатуры
 эта

ком
анда вы

зы
вается по клавиш

е <
S>

.

П
ЕРЕК

Л
Ю

ЧЕН
И

Е
О

РУЖ
И

Я

С
лева в ниж

ней части экрана находятся
четы

ре позиции для картинок оруж
ия,

которое персонаж
 м

ож
ет взять в руки. Вы

[
брать это оруж

ие следует заранее в М
агази[

не или в Л
агере. В игровой зоне назначать

новое оруж
ие (в том

 числе взятое в качестве
троф

ея) и обм
ениваться оруж

ием
 нельзя.

Д
ля см

ены
 оруж

ия м
ож

но использо[
вать м

ы
ш

ь (картинка подсвечивается и уве[
личивается в разм

ерах) или клавиатуру:
клавиш

и <
Q

>
, <

W
>

, <
E>

, <
R

>
 вы

бираю
т

предм
еты

 от первого до четвёртого (слева
направо). П

ри наведении курсора на пред[
м

ет «всплы
вает» окно подсказки, где м

ож
[

но прочитать название оруж
ия и его пара[

м
етры

. Если у персонаж
а есть только одно

оруж
ие, оно считается вы

бранны
м

 всегда, и
см

енить его нельзя. 
П

ри использовании оруж
ие и доспехи

подверж
ены

 износу. К
аж

ды
й удар ум

ень[
ш

ает надёж
ность предм

ета на величину
урона. П

редм
еты

 необходим
о своеврем

ен[
но чинить (см

. «М
агазин: рем

онт предм
е[

тов»). И
наче надёж

ность м
ож

ет снизиться
до 0, предм

ет слом
ается и перейдёт в

«обоз». Вы
 услы

ш
ите звуковой сигнал, в ин[

ф
орм

ационном
 

окне 
вы

ведется 
текст

«С
лом

алось: ...». П
редм

ет снова станет до[
ступен только в Л

агере или М
агазине, а его

починка обойдётся вам
 дорож

е.

П
О

РТРЕТЫ
П

ЕРС
О

Н
А

Ж
ЕЙ

В
центре ниж

ней части экрана разм
ещ

а[
ю

тся портреты
 персонаж

ей, входящ
их

в партию
, без доспехов (ш

лем
ов). Д

ве цвет[
ны

е полосы
 в ниж

ней части портрета пока[
зы

ваю
т текущ

ий уровень парам
етров «здо[

ровье» (зелёная полоса) и «запас сил» (си[
няя полоса). У

ровни вы
водятся по отнош

е[
нию

 к норм
альном

у состоянию
 здоровья и

сил персонаж
а. П

ри указании м
ы

ш
ью

 на
портрет во всплы

ваю
щ

ем
 окне подсказки

м
ож

но прочитать им
я персонаж

а.
П

ортрет вы
бранного персонаж

а (пер[
сонаж

ей) вы
деляется рам

кой. Ч
тобы

 вы
[

брать персонаж
а по портрету, м

ож
но либо

использовать м
ы

ш
ь, либо наж

ать клавиш
и

<
F1>

, <
F2>

, <
F3>

 для первого, второго
или третьего персонаж

а (слева направо).
Ч

тобы
 вы

брать м
ы

ш
ью

 нескольких персо[
наж

ей, наж
м

ите и удерж
ивайте клавиш

у
<

Shift>
, подобны

м
 образом

 м
ож

но исклю
[

чить кого[либо из группы
. Вы

брать всех
персонаж

ей в партии м
ож

но клавиш
ей

<
F4>

. П
ерсонаж

а такж
е м

ож
но вы

брать
на игровом

 поле, используя левую
 кнопку

м
ы

ш
и. Д

ля вклю
чения персонаж

а в группу
или 

исклю
чения 

из 
группы

 
наж

м
ите

<
Shift>

. Д
ругой способ вы

бора персона[
ж

ей на игровом
 поле —

 вы
деление при на[

ж
атой левой кнопке м

ы
ш

и (на экране по[
явится рам

ка); все персонаж
и, попавш

ие
внутрь этого вы

деления, оказы
ваю

тся вы
[

бранны
м

и.
Д

ля центровки кам
еры

 на персонаж
а

удобно использовать его портрет: двойной
щ

елчок курсором
 м

ы
ш

и по портрету пока[
ж

ет участок м
естности с персонаж

ем
 в

центре. Д
ля центровки кам

еры
 на вы

бран[
ного персонаж

а с пом
ощ

ью
 клавиатуры

 на[
ж

м
ите клавиш

у <
H

om
e>

. Вклю
чится ре[

ж
им

 «слеж
ения» кам

еры
 за персонаж

ем
,

над его портретом
 появится иконка кам

е[
ры

. Если вы
брано несколько персонаж

ей,
кам

ера будет следить за тем
 из них, чей

портрет находится слева. Реж
им

 «слеж
е[

ния» прекратится, когда вы
 начнёте дви[

гать кам
еру относительно ландш

аф
та кур[

сором
 или стрелкам

и клавиатуры
. Ч

тобы
задать центровку на персонаж

а с клавиату[
ры

, наж
м

ите <
A

lt>
 +

 клавиш
а персонаж

а.

ВЫ
БО

Р
ВО

ЛШ
ЕБН

Ы
Х

П
РЕДМ

ЕТО
В

О
бласть для волш

ебны
х предм

етов рас[
полож

ена у ниж
ней границы

 экрана
правее портретов. К

 волш
ебны

м
 предм

е[
там

 относятся м
агические зелья и ж

езлы
 с

заклинаниям
и. М

аксим
альное количество

предм
етов —

 четы
ре. У

 каж
дого персона[

ж
а есть те предм

еты
, которы

е он получил в
Л

агере или в М
агазине. Так ж

е как и ору[
ж

ие, назначить зелья и ж
езлы

 для исполь[
зования в игровой зоне м

ож
но только в Л

а[
гере или в М

агазине.
Ч

тобы
 вы

брать предм
ет, используйте

левую
 кнопку м

ы
ш

и или назначенную
 кла[

виш
у <

P>
, <

O
>

, <
I>

, <
U

>
 (справа нале[

во). Д
ля отм

ены
 вы

бора предм
ета исполь[

зуйте <
Esc>

.
Волш

ебны
е 

зелья 
персонаж

и 
м

огут
использовать только «на себя». Вы

берите
зелье и щ

ёлкните курсором
 по персонаж

у
на игровом

 поле или по его портрету в
ниж

ней части экрана. М
ож

но использо[
вать зелье и двойны

м
 щ

елчком
 курсора по

нем
у. П

ерсонаж
и м

огут использовать вол[
ш

ебны
е ж

езлы
 для вы

зова заклинаний, ко[
торы

е в них влож
ены

. Д
остоинство ж

ез[
лов —

 их «энергия» не расходуется при
беге 

персонаж
а 

и
 

восстанавли
вается

сам
остоятельно. 

П
осле 

вы
зова 

заклина[
ния ж

езл становится неактивны
м

, поэто[
м

у для очередного использования нуж
но

вы
брать его м

ы
ш

ью
 или клавиш

ей, кото[
рая ем

у назначена.

ВЫ
БО

Р
КЛЮ

ЧЕВЫ
Х

П
РЕДМ

ЕТО
В

Н
ад областью

 волш
ебны

х предм
етов

находится область клю
чевы

х предм
е[

тов, которы
е необходим

ы
 для вы

полнения
некоторы

х заданий либо сам
и м

огут яв[
ляться предм

етом
 задания, их м

аксим
аль[

ное количество —
 четы

ре. Все они счита[
ю

тся принадлеж
ащ

им
и главном

у герою
.

И
х нельзя ни продать, ни передать другим

персонаж
ам

, однако после использования
некоторы

е из них м
огут исчезнуть (напри[

м
ер, клю

ч останется в откры
том

 зам
ке). В

каж
дой игровой зоне будут показаны

 толь[
ко предм

еты
, так или иначе связанны

е с за[
даниям

и в этой зоне. Если вам
 в процессе

игры
 удастся найти или получить какой[

либо новы
й предм

ет, он тож
е будет пом

е[
щ

ён на экран и станет доступны
м

 для ис[
пользования.

И
спользовать 

клю
чевы

е 
предм

еты
м

ож
но только в тех м

естах, где они нуж
ны

по сю
ж

ету игры
. Н

айти и подобрать их м
о[

ж
ет лю

бой персонаж
 из партии, но исполь[

зовать —
 только главны

й герой. Ч
тобы

 по[
см

отреть все клю
чевы

е предм
еты

, которы
е

у вас есть, следует перейти в Л
агерь и вы

[
брать соответствую

щ
ий реж

им
 просм

отра
(см

. 
«М

агазин/Л
агерь: 

переодевание»).
П

олны
й список клю

чевы
х предм

етов до[
ступен в текстовом

 окне (см
. ниж

е).
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УК
А

ЗА
ТЕЛ

Ь
ВРЕМ

ЕН
И

В
правом

 ниж
нем

 уг[
лу 

боевого 
экрана

располож
ен 

указатель
игрового врем

ени (ча[
сы

), он ж
е позволяет пе[

реклю
чать скорость иг[

ры
. И

гровое врем
я течёт

в 60 раз бы
стрее реального врем

ени. Н
а

указателе есть сектор с сим
волическим

изображ
ением

 С
олнца или Л

уны
 со звёз[

дам
и в разны

х ф
азах дня и ночи, он нагляд[

но показы
вает текущ

ее врем
я суток (один

оборот соответствует суткам
 игрового вре[

м
ени). Зубчаты

й индикатор отсчиты
вает

м
инуты

: поворот на один зубец соответст[
вует одной м

инуте игрового врем
ени.

П
ЕРЕК

Л
Ю

Ч
А

Т
ЕЛ

Ь
С

К
О

РО
С

Т
И

И
ГРЫ

Н
а внеш

нем
 секторе есть треугольны

й
указатель с трем

я полож
ениям

и текущ
ей

скорости игры
, его м

ож
но переклю

чить
м

ы
ш

ью
 или клавиатурой. С

реднее полож
е[

ние этого указателя соответствует норм
аль[

ной скорости игры
, она вклю

чается клави[
ш

ей <
N

um
 —

>
 (знак м

инуса на правом
 по[

ле клавиатуры
). Верхнее полож

ение —
 ско[

рость игры
 в 2 раза вы

ш
е норм

альной —
вклю

чается клавиш
ей <

N
um

 +
>

 (плю
с на

правом
 поле). Н

иж
нее полож

ение —
 ре[

ж
им

 паузы
, её клавиш

а —
 <

П
робел>

. В ре[
ж

им
е паузы

 зубчаты
й индикатор останав[

ливается, указатель и поле отображ
ения

врем
ени суток начинаю

т м
ерцать.

Р
ЕЖ

И
М

П
А

У
ЗЫ

В реж
им

е паузы
 м

ож
но изм

енить позы
 пер[

сонаж
ей и их оруж

ие (они см
енятся сразу

после вы
хода из паузы

). К
аж

дом
у персона[

ж
у м

ож
но отдать собственную

 ком
анду —

цель атаки оруж
ием

 или м
агией или точку

движ
ения на м

естности. К
ом

анды
, отдан[

ны
е в реж

им
е паузы

, будут вы
полняться

сразу после снятия паузы
. Если в реж

им
е

паузы
 отдать персонаж

у несколько ком
анд

подряд, будет вы
полнена лиш

ь последняя
из них.

ВЫ
ЗО

В
Э

К
РА

Н
А

ЗА
Д

А
Н

И
Й

Н
ебольш

ая иконка в углу указателя
врем

ени (лист с текстом
) использует[

ся для вы
зова экрана заданий (см

. раздел
«Э

кран заданий»). Д
ля переклю

чения в эк[
ран заданий с пом

ощ
ью

 клавиатуры
 на[

ж
м

ите <
Tab>

. В экране заданий игровой
процесс приостанавливается, врем

я в игре
не течёт. Д

ля возврата в боевой экран на[
ж

м
ите <

Tab>
 ещ

ё раз.

ВЫ
БО

Р
ЗА

К
Л

И
Н

А
Н

И
Й

У
правой границы

 боевого экрана нахо[
дятся иконки заклинаний. И

х количест[
во

и тип зависят от того, что взял с собой
тот или иной персонаж

, м
аксим

альное
число заклинаний —

 восем
ь для каж

дого
персонаж

а. Вы
брать заклинание м

ож
но

м
ы

ш
ью

 или клавиатурой, используя циф
[

ровы
е клавиш

и <
1>

 ... <
8>

 на основном
поле (нум

ерация сверху вниз). И
конка за[

клинания подсвечивается и увеличивается
в разм

ерах, м
еняется вид курсора: при ука[

зании на персонаж
ей, на которы

х м
ож

ет
действовать заклинание, курсор им

еет вид
«м

агия», в других м
естах он приним

ает
ф

орм
у 

«недоступно». 
Если

 
закли

нани
е

действует на участок м
естности, оно не

требует указания на конкретны
й объект.

П
осле 

и
спользовани

я 
закли

нани
я 

его
иконка становится неактивной. Д

ля отм
е[

ны
 вы

бранного заклинания щ
ёлкните по

нем
у снова или наж

м
ите <

Esc>
.

Заклинания м
огут вы

зы
ваться только в

полож
ениях «стоять» и «привстать». Если

персонаж
 леж

ит, то по ком
анде «использо[

вать м
агию

» он привстанет. У
чтите, что ваш

персонаж
 станет гораздо зам

етнее и м
ож

ет
бы

ть обнаруж
ен противником

.
Заклинания, действую

щ
ие на площ

адь,
м

ож
но вы

звать, указав точку ландш
аф

та.
Ч

тобы
 вы

звать заклинания на других пер[
сонаж

ей, необходим
о указать на ф

игуру
этого персонаж

а. П
ерсонаж

у м
ож

но дать
ком

анду вы
звать заклинание на себя (на[

прим
ер, лечение) двойны

м
 щ

елчком
 м

ы
ш

и
по иконке заклинания или ком

бинацией
<

A
lt>

 +
 клавиш

а заклинания. Д
ля дейст[

вия на других персонаж
ей из партии после

вы
бора заклинания м

ож
но щ

елкнуть по
портрету этого персонаж

а. 
Д

войной щ
елчок м

ы
ш

и по атакую
щ

е[
м

у заклинанию
 вы

зы
вает его на ближ

ай[
ш

его противника в пределах общ
его поля

зрения ваш
их персонаж

ей. Если вокруг
видны

 только свои или нейтральны
е персо[

наж
и, то атакую

щ
ее заклинание не вы

зы
[

вается.ВЕРХН
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

З
десь располож

ен ряд окон, которы
е

м
ож

но вы
водить или убирать с экрана

по ваш
ем

у ж
еланию

. Э
то инф

орм
ационное

окно с парам
етрам

и персонаж
а, текстовое

окно для сообщ
ений и списка предм

етов,
м

ини[карта игровой зоны
. О

кна им
ею

т по[
лупрозрачны

й ф
он, что позволяет частично

видеть игровое поле, но управлять персо[
наж

ам
и сквозь них нельзя. П

ри необходи[
м

ости эти окна м
ож

но закры
ть с пом

ощ
ью

м
ы

ш
и, наж

ав треугольны
й указатель у ок[

на, или с пом
ощ

ью
 клавиатуры

. К
лавиш

и,
назначенны

е окнам
, позволяю

т откры
ть то

или иное окно или закры
ть его.

И
Н

Ф
О

РМ
А

Ц
И

О
Н

Н
О

Е
О

К
Н

О

Э
то окно им

еет четы
ре реж

им
а: О

бщ
ий

вид, П
овреж

дения, Характеристики и
Заклинания. В окне м

огут вы
водиться па[

рам
етры

 лю
бы

х персонаж
ей, это зависит

от полож
ения курсора и ваш

их вы
бранны

х
персонаж

ей. Если указать м
ы

ш
ью

 на лю
бо[

го персонаж
а в игровом

 поле или на порт[
рет персонаж

а в ниж
ней части экрана, в

инф
орм

ационном
 окне будут отображ

ены
его характеристики. Если курсор не указы

[
вает на кого[либо, в окне будут вы

ведены
характеристики вы

бранного персонаж
а (в

рам
ке), при вы

боре нескольких персона[
ж

ей будет показан тот из них, чей портрет
располож

ен слева.

О
бщ

и
й

 ви
д

(иконка с
изображ

ением
 челове[

ка). Вы
водится изобра[

ж
ение персонаж

а в те[
кущ

ей позе, вклю
чая

аним
ацию

, в верхней
части —

 его им
я или

название. Зелёная по[
лоса показы

вает теку[
щ

ий 
уровень 

здоровья, 
рядом

 
—

 
его

численное значение. Д
ля ваш

их персона[
ж

ей вы
водится синяя полоса запаса сил;

для других персонаж
ей (N

PC
) этот пара[

м
етр недоступен. О

кно О
бщ

его вида поз[
воляет легко идентиф

ицировать персона[
ж

а, которого вы
 увидели на расстоянии,

оценить его уровень здоровья. О
ткры

ть
или закры

ть окно О
бщ

его вида м
ож

но с
пом

ощ
ью

 клавиш
и <

,>
.

П
овреж

ден
и

я (икон[
ка с изображ

ением
 ру[

ки). Вы
водятся изобра[

ж
ение 

персонаж
а 

и
его схем

а тела с цвет[
ны

м
и 

индикаторам
и

здоровья 
отдельны

х
частей 

(см
. 

«Ролевая
систем

а, Х
арактерис[

тики здоровья»). Ц
вет полос для частей те[

ла м
ож

ет м
еняться от зелёного (в норм

аль[
ном

 состоянии), ж
ёлтого и красного (при

пораж
ениях) до чёрного (необратим

ое по[
раж

ение). Реж
им

 П
овреж

дения даёт воз[
м

ож
ность детально оценить состояние здо[

ровья своих персонаж
ей или персонаж

ей
противника, особенно в процессе боя. О

т[
кры

ть или закры
ть окно П

овреж
дения

м
ож

но клавиш
ей <

.>
.Х
а

р
а

к
т

е
р

и
с

т
и

к
и

(иконка с изображ
е[

нием
 лица). Вы

водятся
текущ

ие 
парам

етры
персонаж

а (см
. раздел

«Боевая 
систем

а»).
Д

ля других персона[
ж

ей вм
есто парам

етра
«У

язвим
ость» 

вы
во[

дится «Защ
ита» (к урону определённого ви[

да), а такж
е оценивается степень опаснос[

ти этого персонаж
а для всей партии: от
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«Н
икакой» до «Н

епобедим
ы

й». Благодаря
этой инф

орм
ации вы

 м
ож

ете детально оце[
нить сильны

е и слабы
е стороны

 противни[
ка, что позволит лучш

е вы
брать тактику

боя. О
ткры

ть или закры
ть окно Характе[

ристики
м

ож
но клавиш

ей <
/>

.
Закли

н
ан

и
я

(иконка
с изображ

ением
 звез[

ды
). 

П
оказы

вает 
за[

клинания, эф
ф

ект ко[
торы

х 
действует 

на
персонаж

а. 
Рядом

 
с

иконкой сам
ого закли[

нания 
отображ

ается
врем

я в секундах, ко[
торое осталось до конца его действия. Если
заклинание бы

ло налож
ено на одного из ва[

ш
их персонаж

ей, звук м
етроном

а предупре[
дит вас за 2 секунды

 до окончания действия
заклинания. О

ткры
ть или закры

ть окно За[
клинания м

ож
но клавиш

ей <
’>

.

ТЕК
С

ТО
ВО

Е
О

К
Н

О

В
центре верхней части экрана располо[
ж

ено текстовое окно, которое им
еет

два реж
им

а: вы
вод инф

орм
ационны

х сооб[
щ

ений и вы
вод списка подняты

х или взя[
ты

х предм
етов. Д

ве иконки в левой части
окна использую

тся для переклю
чения ре[

ж
им

ов с пом
ощ

ью
 м

ы
ш

и: T —
 С

ообщ
ения,

М
еш

ок —
 Троф

еи.
В реж

им
е С

ообщ
ен

и
я

вы
водится ин[

ф
орм

ация о полученны
х и вы

полненны
х за[

даниях и подзаданиях, о подняты
х предм

е[
тах и т.п. П

ри заполнении окна строки
сдвигаю

тся вверх, их м
ож

но прокрутить
движ

ком
 в правой части окна. И

нф
орм

а[
ция, сущ

ественная для игрового процесса
(полученны

е и вы
полненны

е задания и
подзадания), вы

водится ж
ёлты

м
 цветом

,
остальная —

 белы
м

. П
ри поступлении наи[

более важ
ны

х сообщ
ений вы

 услы
ш

ите
звук колокола: он подскаж

ет вам
, что нуж

[

но откры
ть окно и прочитать текст. К

ром
е

щ
елчка курсором

 по треугольнику окна, от[
кры

ть и закры
ть его м

ож
но клавиш

ей <
L>

.
В реж

им
е Т

роф
еи

вы
водятся названия

и количество предм
етов (троф

еев и найден[
ны

х вещ
ей), которы

е добы
ла вся партия с

м
ом

ента входа в игровую
 зону, а такж

е по[
лученная сум

м
а денег. П

ри вы
ходе в Л

агерь
все предм

еты
 и деньги переходят в «обоз»,

и при новом
 входе в игровую

 зону список
будет содерж

ать только клю
чевы

е предм
е[

ты
. Д

ля откры
тия и закры

тия окна в реж
и[

м
е списка используйте клавиш

у <
K

>
.

М
И

Н
И8 К

АРТА
И

ГРО
ВО

Й
ЗО

Н
Ы

В
правом

 
верхнем

углу экрана распо[
лож

ено 
окно 

м
ини[

карты
 текущ

ей игро[
вой зоны

. О
но состоит

из центрального круга
(линзы

) с треугольны
м

указателем
 и линейки

управления с трем
я иконкам

и[кнопкам
и:

«N
», «+

» и « —
». Белая точка в центре линзы

указы
вает текущ

ее полож
ение кам

еры
 на

м
естности.

М
ини[карта показы

вает в ум
еньш

ен[
ном

 виде изображ
ение ландш

аф
та: рельеф

м
естности, дороги, озёра, реки и м

осты
 че[

рез них. Н
а ней не показаны

 леса, строения
и отдельны

е м
естны

е предм
еты

 (заборы
,

костры
 и т.д.).

Н
а м

ини[карте м
аркерам

и обозначены
персонаж

и, м
еста заданий и области пере[

хода. П
ерсонаж

и показаны
 цветны

м
и тре[

угольникам
и, остры

й угол указы
вает на[

правление движ
ения или обзора. Ваш

и
персонаж

и указы
ваю

тся зелёны
м

и треу[
гольникам

и, 
нейтральны

е 
—

 
ж

ёлты
м

и,
враж

дебны
е —

 красны
м

и.
Н

ейтральны
е

персонаж
и и противники отображ

аю
тся,

только если они находятся в пределах поля
зрения ваш

их персонаж
ей. О

бласти пере[
хода отображ

аю
тся ж

ёлты
м

и квадратам
и,

а м
еста, с которы

м
и связаны

 текущ
ие зада[

ния, —
 красны

м
и. О

братите вним
ание: ес[

ли задание связано с персонаж
ем

 против[

ника, то будет вы
водиться квадратны

й м
ар[

кер задания, а не треугольны
й м

аркер пер[
сонаж

а. П
осле вы

полнения текущ
его зада[

ния его м
аркер убирается с м

ини[карты
.

М
ини[карта не м

еняет ориентации при
вращ

ении кам
еры

. Треугольны
й указатель

на окруж
ности показы

вает текущ
ее поло[

ж
ение кам

еры
: это —

 направление, с кото[
рого виден ландш

аф
т. К

огда кам
ера см

от[
рит с ю

га на север, ориентация игрового по[
ля и м

ини[карты
 совпадает, и указатель рас[

полагается точно внизу (стандартное поло[
ж

ение). Д
ля его установки наж

м
ите курсо[

ром
 кнопку «N

» на линейке управления или
используйте клавиш

у <
N

>
. Ч

тобы
 изм

е[
нить увеличение м

ини[карты
, используйте

кнопки на линейке управления: «+
» для бо[

лее крупного и «—
» для более м

елкого м
ас[

ш
таба. М

асш
таб м

еняется только в области
линзы

, за её пределам
и он всегда м

елкий.
М

ини[карту м
ож

но использовать для
перем

ещ
ения кам

еры
 по м

естности. Щ
ёлк[

ните левой кнопкой м
ы

ш
и по точке на м

и[
ни[карте (необязательно в пределах линзы

).
Э

та точка будет установлена в центр м
ини[

карты
, одноврем

енно кам
ера покаж

ет вид
вы

бранного участка м
естности на игровом

поле.Ч
тобы

 вы
вести или убрать м

ини[карту
на боевом

 экране, м
ож

но использовать кла[
виш

у <
M

>
.

УП
РА

ВЛ
ЕН

И
Е

К
А

М
ЕРО

Й

П
ри входе в игровую

 зону кам
ера обы

ч[
но заним

ает полож
ение со стороны

области перехода, за спиной ваш
их персо[

наж
ей. Её начальная ориентация зависит

от конкретной точки входа в игровую
 зону.

Ч
тобы

 легче понять принцип управления
кам

ерой, представьте кинокам
еру, кото[

рая установлена на платф
орм

е. О
на дви[

ж
ется вокруг м

еста съём
ки и м

ож
ет пере[

м
ещ

аться вверх или вниз. К
лавиш

и управ[
ления курсором

 при наж
атой <

C
trl>

 или
сдвиг м

ы
ш

и при наж
атой правой кнопке

соответствую
т повороту кам

еры
, а клави[

ш
и <

Page U
p>

 и <
Page D

ow
n>

 или колесо
м

ы
ш

и управляю
т увеличением

.

С
двиг кам

еры
 позволяет вам

 увидеть
нуж

ную
 часть игровой зоны

. О
н осущ

еств[
ляется курсором

 м
ы

ш
и, если приблизить

его к границам
 экрана, курсор укаж

ет
стрелкой направление сдвига (чувстви[
тельность к расстоянию

 курсора до грани[
цы

 м
ож

но м
енять). Н

а клавиатуре сдвиг
осущ

ествляется клавиш
ам

и управления:
<

влево>
, <

вправо>
, <

вверх>
 и <

вниз>
. 

В реж
им

е автом
атического слеж

ения за
ваш

им
 персонаж

ем
 (после наж

атия клави[
ш

и <
H

om
e>

) кам
ера держ

ит его в центре
игрового поля. Н

ад портретом
 этого персо[

наж
а появляется иконка кам

еры
. Если вы

начнёте двигать кам
еру вручную

, реж
им

слеж
ения отклю

чится, и иконка исчезнет.
И

зм
енение м

асш
таба изображ

ения да[
ёт возм

ож
ность «приблизить» или «уда[

лить» кам
еру от точки, на которую

 она на[
правлена. О

но вы
полняется с пом

ощ
ью

 ко[
леса прокрутки м

ы
ш

и (если м
ы

ш
ь его им

е[
ет) или с пом

ощ
ью

 клавиш
 <

Page U
p>

 и
<

Page D
ow

n>
. У

даление и приближ
ение

кам
еры

 им
ею

т свои м
аксим

альны
е значе[

ния. П
ри управлении клавиш

ам
и кам

еру
м

ож
но установить в приближ

ение или уда[
ление, несколько больш

ее, чем
 м

аксим
аль[

ное, но как только клавиш
а будет отпущ

е[
на, кам

ера плавно вернётся в ближ
айш

ее
м

аксим
альное 

полож
ение. 

У
чтите, 

что
сильное удаление кам

еры
 м

ож
ет врем

енно
ум

еньш
ить бы

стродействие видеосистем
ы

и на ком
пью

терах с невы
соким

и характе[
ристикам

и удалять кам
еру слиш

ком
 силь[

но не реком
ендуется.

П
овороты

 и наклон кам
еры

 даю
т воз[

м
ож

ность подобрать наиболее вы
годны

й
ракурс или точку зрения на ваш

их персона[
ж

ей или на противника. О
ни вы

полняю
тся

м
ы

ш
ью

 при наж
атой правой кнопке, при

этом
 курсор с обы

чного указателя м
еняется

на «вращ
ение». П

оворот происходит при
сдвиге м

ы
ш

и влево и вправо, наклон —
 при

сдвиге вперёд и назад. П
овороты

 и наклон
м

ож
но задать клавиш

ам
и <

влево>
, <

впра[
во>

, <
вверх>

 и <
вниз>

 при наж
атой кла[

виш
е <

C
trl>

. 
В экране настроек игры

 м
ож

но м
енять

чувствительность управления кам
ерой по

ком
андам

 с клавиатуры
 и м

ы
ш

и, а такж
е
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чувствительность курсора при приближ
е[

нии к границам
 экрана, когда кам

ера начи[
нает двигаться относительно ландш

аф
та.

Запом
инание полож

ений кам
еры

 (ра[
курса) полезно, чтобы

 бы
стро установить её

в заданное полож
ение (угол наклона и рас[

стояние до точки м
естности). М

ож
но за[

пом
нить 4 различны

х ракурса с пом
ощ

ью
ком

бинаций 
<

C
trl>

 
+

 
<

F9>
, 

<
F10>

,
<

F11>
 и <

F12>
. Ч

тобы
 установить одно из

запом
ненны

х полож
ений, наж

м
ите <

F9>
,

<
F10>

, <
F11>

 или <
F12>

.

И
ГРО

ВО
Е

П
О

Л
Е

Г
РА

Н
И

Ц
Ы

ЗО
Н

Ы
И

О
БЛ

А
С

Т
И

П
ЕРЕХ

О
Д

А

М
естность вблизи границы

 игровой зо[
ны

 всегда погруж
ена в «тум

ан». О
н

не наносит урона персонаж
ам

 и не м
еш

а[
ет им

 двигаться, а лиш
ь сокращ

ает поле об[
зора в области границы

. Н
а границе зоны

тум
ан наиболее густой, и ни ваш

и персона[
ж

и, ни противники вы
йти за её пределы

 не
м

огут. 
В некоторы

х м
естах игровой зоны

 м
о[

гут находиться области перехода в другие
зоны

. О
ни видны

 по м
ерцаю

щ
им

 золотис[
ты

м
 звёздочкам

. Вам
 м

огут встретиться и
неактивны

е области перехода, отм
еченны

е
красны

м
и звёздочкам

и (они закры
ты

, но
бы

ли откры
ты

 раньш
е или открою

тся поз[
ж

е). Ч
тобы

 воспользоваться активной об[
ластью

перехода, все персонаж
и долж

ны
 в

неё войти. П
оявится экран с вопросом

, ж
е[

лаете ли вы
 покинуть игровую

 зону. Если
ответить ;

(да), персонаж
и перейдут на

глобальную
 карту или в другую

 зону, если :
(нет) —

 останутся на м
есте. Вы

ход через
«внеш

ние» области перехода идёт через
глобальную

 карту острова, вход во «внут[
ренние» области приводит вас в зоны

 диа[
лога или на Базу. Д

ля других (не ваш
их)

персонаж
ей 

область 
перехода 

является
обы

чной частью
 м

естности, где они м
огут

ходить, атаковать вас и т.д.

О
Т

Л
ЕТ

А
Ю

Щ
И

Е
Ц

И
Ф

РЫ
И

О
БО

ЗН
А

Ч
ЕН

И
Я

О
т персонаж

ей на игровом
 поле отлетаю

т:
зелёны

е циф
ры

 —
 урон, полученны

й про[
тивникам

и; красны
е —

 урон, полученны
й

ваш
им

и персонаж
ам

и. Д
ополнительны

е
подписи: «В ГО

Л
О

ВУ
» —

 попадание в голо[
ву, «С

О
 С

П
И

Н
Ы

» —
 удачны

й удар «со
спины

». За победу над противникам
и, а

такж
е после вы

полнения задания все члены
партии получаю

т очки опы
та —

 циф
ры

 го[
лубого цвета с подписью

 «О
П

Ы
Т».

С
О

С
Т

О
Я

Н
И

Е
ЗО

Н
Ы

П
РИ

ВЫ
Х

О
Д

Е
И

З
Н

ЕЕ

П
ри вы

ходе из зоны
 все последние изм

ене[
ния на ней сохраняю

тся: состояние ры
ча[

гов, откры
ты

е или закры
ты

е двери, леж
а[

щ
ие убиты

е персонаж
и. Если вы

 получили в
какой[то зоне клю

чевой предм
ет и он не

пом
естился в одной из отведённы

х четы
рёх

позиций (справа внизу на экране), следует
вы

йти из зоны
 и снова войти в неё —

 не[
нуж

ны
е клю

чевы
е предм

еты
 будут убраны

с экрана. 

В
Ы

П
О

Л
Н

ЕН
И

Е
Н

ЕВЫ
Д

А
Н

Н
Ы

Х
ЗА

Д
А

Н
И

Й

Н
а игровой зоне м

огут находиться предм
е[

ты
, устройства или персонаж

и, связанны
е с

заданиям
и, которы

е вы
 м

огли бы
 получить

в будущ
ем

. Вы
 способны

 сам
и найти и по[

добрать эти предм
еты

, привести в действие
устройства и т.п.; как правило, такая ситуа[
ция приводит к появлению

 и одноврем
ен[

ном
у заверш

ению
 некоторого подзадания

или задания. Э
то не всегда отраж

ается по[
лож

ительно на игровом
 процессе: диалоги,

в которы
х вам

 долж
ны

 бы
ли вы

дать это за[
дание, м

огут больш
е не появиться, а с ним

и
вы

 не получите и других полезны
х сведе[

ний...

С
Л

ЕД
Ы

Н
А

Л
А

Н
Д

Ш
А

Ф
Т

Е

П
ри движ

ении по м
естности все персона[

ж
и (кром

е летаю
щ

их и левитирую
щ

их) ос[
тавляю

т следы
. Ваш

и следы
 м

огут привлечь
вним

ание некоторы
х зверей и м

онстров. С
другой стороны

, вы
 в состоянии видеть сле[

ды
 противников, которы

е только что вы
[

ш
ли за пределы

 ваш
ей видим

ости. П
о ним

м
ож

но понять, в какую
 сторону ш

ли эти
персонаж

и. У
 вас есть ш

анс приблизиться к
противнику по следам

 и нанести ем
у ус[

пеш
ны

й удар «со спины
».

ГЛ
О

БА
Л

ЬН
А

Я
К

А
РТ

А

Г
лобальная карта показы

вает изображ
е[

ние острова, на котором
 находятся ва[

ш
и персонаж

и. Н
а ней схем

атически изоб[
раж

ены
 доступны

е игровы
е зоны

, их гра[
ницы

 вы
делены

 цветом
. Зона становится

доступной, когда ваш
и персонаж

и хотя бы
раз вош

ли в неё или когда вы
 получили за[

дание, связанное с этой зоной. Д
ругие, ещ

ё
не исследованны

е зоны
 на глобальной кар[

те не видны
. О

стров м
ож

но вращ
ать в лю

[
бом

 направлении —
 для этого вы

берите
м

ы
ш

ью
 стрелки в правой ниж

ней части
экрана и наж

м
ите левую

 кнопку или ис[
пользуйте правую

 кнопку м
ы

ш
и.

Н
а игровы

х зонах специальны
м

 сим
во[

лом
 отображ

аю
тся полученны

е задания и
их прим

ерное м
есторасполож

ение. Если
навести курсор на какую

[либо зону, в текс[
товом

 окне (в правом
 верхнем

 углу экрана)
будут показаны

 название этой зоны
 и на[

звания заданий, которы
е в ней есть. Более

подробны
е сведения отображ

аю
тся на эк[

ране заданий (см
. ниж

е). К
огда задание вы

[
полнено, его сим

вол исчезает с карты
. У

ка[
затель в виде «плаваю

щ
ей» вертикальной

стрелки показы
вает текущ

ее полож
ение

ваш
их персонаж

ей.
В левом

 верхнем
 углу вы

водятся назва[
ние острова и игровое врем

я. В левом
 ниж

[
нем

 углу есть кнопка для перехода в Л
агерь

(см
. раздел «М

агазин/Л
агерь»).

Зоны
 м

огут им
еть разны

й цвет. Более
светлы

е —
 это «неосвоенны

е» зоны
, в них

ещ
ё не вы

полнено определённое «клю
чевое

задание». Если вам
 необходим

о пройти
сквозь такую

 зону, персонаж
и долж

ны
 вой[

ти в неё и пройти до следую
щ

ей области
перехода. Более тём

ны
е зоны

 —
 те, в кото[

ры
х «клю

чевое задание» вы
полнено, дру[

гим
и словам

и, это «освоенны
е» зоны

. О
б[

ратите вним
ание: речь идёт им

енно о вы
[

полнении некоторого задания, а не всех
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возм
ож

ны
х заданий и тем

 более не о пол[
ной «очистке» зоны

 от враж
дебны

х персо[
наж

ей. 
«О

своенная» 
зона 

м
ож

ет 
бы

ть
пройдена ваш

им
и персонаж

ам
и насквозь

без захода в неё, а если несколько таких зон
располож

ены
 рядом

 и им
ею

т см
еж

ны
е об[

ласти перехода, то все их м
ож

но пересечь
без захода. К

 текущ
ем

у игровом
у врем

ени
будет добавлено врем

я прохода сквозь «ос[
военную

» зону (зоны
). Ч

ерез «неосвоен[
ны

е» зоны
 сквозной проход невозм

ож
ен.

Э
К

РА
Н

ЗА
Д

А
Н

И
Й

И
К

А
РТА

ЗО
Н

Ы

В
левой части экрана заданий вы

водятся
список заданий и тексты

 с описанием
заданий, в правой —

 схем
атическая карта

игровой зоны
 и её описание. И

нф
орм

ация
на экране м

ож
ет м

ногое подсказать вним
а[

тельном
у игроку. Э

кран заданий доступен
из боевого экрана, с глобальной карты

 и с
зоны

 диалогов. П
ри вы

зове с глобальной

карты
 в ниж

ней части экрана есть кнопки
;

и :
. П

ервая кнопка позволяет перейти в
текущ

ую
 игровую

 зону, вторая —
 отказать[

ся и вернуться обратно. Если доступна толь[
ко кнопка :

, это означает, что в данную
 иг[

ровую
 зону из м

еста, где вы
 сейчас находи[

тесь, попасть нельзя. Вероятно, причина со[
стоит в том

, что м
еж

ду ваш
им

и зонам
и есть

«неосвоенны
е» зоны

, через которы
е следует

пройти. Если доступна только кнопка ;
,

это означает, что вы
 находитесь в этой иг[

ровой зоне, на Базе или в зоне диалога.
И

з боевого экрана экран заданий вы
зы

[
вается по клавиш

е <
Tab>

 или щ
елчком

м
ы

ш
и по иконке в правом

 ниж
нем

 углу,
при этом

 вы
водится карта текущ

ей игро[
вой зоны

.
С

 глобальной карты
 экран вы

зы
вается

щ
елчком

 м
ы

ш
и по вы

бранной игровой зо[
не, он даёт возм

ож
ность посм

отреть спи[
сок полученны

х и вы
полненны

х заданий
для этой зоны

. Вы
брав игровую

 зону, вы
 м

о[
ж

ете перейти в неё по кнопке ;
и начать

вы
полнение задания.
С

 зоны
 диалогов или Базы

 экран зада[
ний вы

зы
вается только клавиш

ей <
Tab>

.
Если у вас есть несколько заданий в разны

х
зонах, то в окне описания зоны

 появятся
две кнопки, которы

е позволяю
т увидеть

лю
бую

 из этих зон с заданиям
и, их описа[

ниям
и и картам

и. Э
кран м

ож
но закры

ть
клавиш

ей <
Tab>

 или кнопкой ;
в ниж

ней
части.

С
П

И
С

О
К

ЗА
Д

А
Н

И
Й

В
верхней левой части экрана приводит[
ся список всех заданий в текущ

ей иг[
ровой зоне. Рядом

 со строкой отм
ечается

текущ
ее состояние задания: вы

полненны
е

задания пом
ечаю

тся галочкой, провален[
ны

е —
 крестом

. Задания, доступны
е для

вы
полнения, не отм

ечены
 каким

[либо зна[
ком

. Ч
тобы

 прочитать описание задания в
ниж

нем
 окне, вы

берите строку м
аркером

.

О
П

И
С

А
Н

И
Е

ЗА
Д

А
Н

И
Й

И
П

О
Д

ЗА
Д

А
Н

И
Й

В
окне в левой ниж

ней части экрана вы
[

водится текст заданий. У
 полученны

х
заданий есть краткое описание и количест[
во очков опы

та, которое даётся за вы
полне[

ние всей партии. Д
альш

е вы
водятся подза[

дания (отдельны
е части задания). Э

тот
текст часто содерж

ит подсказки, которы
е

пом
огут вам

 затратить м
еньш

е усилий или

избеж
ать слиш

ком
 больш

ого риска. Н
азва[

ния подзаданий вы
водятся оранж

евы
м

цветом
. Н

е все подзадания обязательны
для вы

полнения, однако они вы
даю

тся в
последовательности, при которой резуль[
тат достигается наиболее просто. Вы

полне[
ние подзадания отм

ечается словом
 «вы

[
полнено», вслед за этим

 м
огут появиться

новы
е подзадания. К

огда вы
полнено зада[

ние в целом
, оно отм

ечается галочкой в
верхнем

 окне. В процессе игры
 вы

полне[
ние подзаданий и заданий сопровож

дается
звуковы

м
и сигналам

и, в текстовом
 окне

боевого экрана вы
водится соответствую

[
щ

ая строка.

К
А

РТА
И

ГРО
ВО

Й
ЗО

Н
Ы

Н
а схем

атической карте текущ
ей игро[

вой зоны
 обозначены

 области перехо[
да, ориентировочное м

есто вы
бранного за[

дания, а такж
е рельеф

 м
естности и некото[

ры
е м

естны
е предм

еты
. Н

а карте исполь[
зую

тся условны
е обозначения, которы

е по[
лезно знать.

Рельеф
 м

естности изображ
ён доста[

точно 
схем

атично, 
показаны

 
все

крупны
е горы

 и холм
ы

, реки и вод[
ны

е м
ассивы

.
С

плош
ны

м
и линиям

и изображ
ены

дороги, пунктирны
м

и —
 тропинки;

Н
а водоём

ах ш
ироким

и полоска[
м

и показаны
 м

осты
, узким

и линия[
м

и —
 области бродов.

И
зображ

ены
 все крупны

е строения
и сооруж

ения, сущ
ественны

е для
данной зоны

.
Ч

ереп с костям
и обозначает м

еста
м

агических ловуш
ек: красны

й —
 ог[

ненная ловуш
ка, зелёны

й —
 кислот[

ная, синий —
 электрическая (м

ол[
ния).
Больш

ой красны
й крест указы

вает
прим

ерное м
есторасполож

ение за[
дания, вы

бранного в левом
 окне.

К
лю

чи показы
ваю

т м
еста располо[

ж
ения клю

чей или клю
чевы

х пред[
м

етов, которы
е необходим

о разы
с[

кать и взять.

База (посёлок или город) отм
ечена на

карте острова специальны
м

 знаком
 (ворота

или строение). Н
а каж

дом
 острове сущ

ест[
вует хотя бы

 одна База (см
. раздел «Э

краны
Базы

»). Если зона Базы
 стала «освоенной»,

то войти в неё м
ож

но с лю
бой прилегаю

[
щ

ей зоны
.

Н
а Базу, а такж

е в лю
бую

 зону диалога
(см

. раздел «Э
краны

 Базы
») вы

 попадаете,
м

инуя глобальную
 карту. Возврат из этих зон

всегда происходит через глобальную
 карту.
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Треугольники на границе и в неко[
торы

х м
естах внутри соответствую

т
областям

 перехода: зелёны
е —

 до[
ступны

е для входа в текущ
ую

 зону,
красны

е —
 недоступны

е (они ведут
в неизвестны

е на текущ
ий м

ом
ент

игровы
е зоны

).

К
ром

е этих обозначений, на карте м
о[

гут бы
ть другие обозначения, соответствую

[
щ

ие конкретном
у заданию

. Вним
ательное

изучение карты
 даст вам

 м
ного полезной

инф
орм

ации до входа в зону.

О
П

И
С

А
Н

И
Е

ЗО
Н

Ы

В
правой ниж

ней части есть текстовое
окно с описанием

 игровой зоны
. О

бы
ч[

но текст невелик, но м
ож

ет содерж
ать ряд

ценны
х подсказок относительно более безо[

пасны
х или более опасны

х участков м
ест[

ности, противников, м
агических ловуш

ек
и т.д. Т

екст м
ож

ет содерж
ать такж

е неяв[
ны

е подсказки, которы
е им

ею
т отнош

е[
ние к отдельны

м
 заданиям

.

БА
ЗА: О

БЩ
И

Й
ВИ

Д

нительно вы
деляю

тся подсветкой. Если они
готовы

 начать диалог прям
о сейчас, курсор

прим
ет вид «говорить». Если навести кур[

сор на персонаж
а, с которы

м
 вы

 м
ож

ете
поговорить, и наж

ать левую
 кнопку м

ы
ш

и,
появится окно с тем

ам
и диалогов. Вы

 м
о[

ж
ете вы

брать одну из предлагаем
ы

х тем
или отказаться от разговора.

Н
а Базе вам

 доступен экран заданий, в
него м

ож
но переклю

читься по клавиш
е

<
Tab>

. Здесь м
ож

но увидеть все получен[
ны

е задания с описаниям
и (см

. «Э
кран за[

даний и карта зоны
»). Если ни одного теку[

щ
его задания у вас нет, этот экран не вы

во[
дится.

База предоставляет вам
 возм

ож
ность

воспользоваться М
агазином

 предм
етов и

М
агазином

 заклинаний (не на всех остро[
вах они находятся в одном

 м
есте). Д

ля до[
ступа к М

агазину вам
 следует обратиться к

м
астеру (или знахарке). П

одробно экраны
М

агазина описаны
 ниж

е.
Н

а Базе вы
 им

еете возм
ож

ность нанять
новы

х персонаж
ей или уволить персонаж

а
из партии. Д

ля найм
а персонаж

а вы
берите

в окне диалога соответствую
щ

ую
 строку. В

партии, кром
е главного героя, м

ож
ет нахо[

диться не более двух пом
ощ

ников. Если они
у вас уж

е есть, то новы
й персонаж

 отка[
ж

ется присоединиться к партии. У
вольне[

ние персонаж
ей происходит аналогично,

но покинуть группу персонаж
 м

ож
ет, как

правило, на той Базе, где он бы
л нанят. К

ог[
да главны

й герой в процессе игры
 перехо[

дит на новы
й остров, все пом

ощ
ники долж

[
ны

 будут остаться там
, где они ж

ивут, и ге[
рою

 придётся с ним
и попрощ

аться.
Д

ля вы
хода с Базы

 главны
й герой дол[

ж
ен войти в область перехода, вм

есте с ним
Базу покидаю

т и все члены
 его партии. О

ни
попадаю

т в Л
агерь, на экран глобальной

карты
.

Д
И

А
Л

О
ГО

ВЫ
Е

ЗО
Н

Ы

В
ид, сходны

й с Базой, им
ею

т зоны
 диа[

лога, которы
е м

огут разм
ещ

аться внут[
ри игровы

х зон. В отличие от Базы
, в них

нет М
агазина. В диалоговы

х зонах идёт диа[
лог

с сю
ж

етны
м

и персонаж
ам

и, которы
е

м
огут вы

дать вам
 какое[либо задание или

что[то сообщ
ить, а в некоторы

х из них вы
м

ож
ете взять или оставить кого[то из по[

м
ощ

ников. Д
иалог ведёт главны

й герой,
другие ваш

и персонаж
и ж

дут его вблизи
области перехода. К

ак и на Базе, доступен
экран заданий по клавиш

е <
Tab>

. Ч
тобы

покинуть зону диалога, главны
й герой дол[

ж
ен войти в область перехода.

Э
кран Базы

 похож
 на боевой экран, но

на нём
 нет дополнительны

х элем
ен[

тов управления, предм
етов и окон. Главно[

м
у персонаж

у здесь доступны
 только пере[

движ
ение и разговор с другим

и персона[
ж

ам
и. Д

ругие ком
анды

 на Базе недоступ[
ны

. О
стальны

е ваш
и персонаж

и на Базе

стоят на м
есте недалеко от входа и ж

дут
главного героя; управлять им

и нельзя.
Ваш

 персонаж
 м

ож
ет разговаривать не

со всем
и ж

ителям
и Базы

. П
ри наведении

курсора на ж
ителей, разговор с которы

м
и

возм
ож

ен в принципе, над курсором
 будет

вы
водиться их им

я. Э
ти персонаж

и допол[
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БА
ЗА: Д

И
А

Л
О

ГИ
И

П
О

Л
У

Ч
ЕН

И
Е

ЗА
Д

А
Н

И
Й

К
огда главны

й герой вступает в диалог с
сю

ж
етны

м
и персонаж

ам
и, кам

ера пе[
реклю

чается в реж
им

 диалога, в котором
ею

 нельзя управлять. К
ам

ера показы
вает

участников диалога, в том
 числе того, кто

произносит реплику. Текст реплик отобра[
ж

ается на экране в текстовом
 окне.

П
еред репликой ж

ёлты
м

 цветом
 вы

во[
дится им

я персонаж
а. Если ф

раза произно[
сится в полны

й голос, её текст вы
водится

ярким
 цветом

; если персонаж
 говорит «про

себя» или разм
ы

ш
ляет вслух, не обращ

аясь
к собеседникам

, то текст этих ф
раз м

енее

яркий. Текущ
ую

 реплику м
ож

но пропус[
тить, наж

ав клавиш
у <

П
робел>

. Ч
тобы

пропустить весь диалог, наж
м

ите клавиш
у

<
Enter>

 или <
Esc>

. В конце диалога вам
м

огут бы
ть вы

даны
 задания, иногда собе[

седник м
ож

ет дать (или взять) какой[либо
клю

чевой предм
ет, а такж

е дать какую
[ли[

бо награду. С
трока (строки) с инф

орм
аци[

ей об этом
 вы

водятся в конце текста. П
о[

см
отреть новы

е задания вы
 см

ож
ете в эк[

ране заданий. Ч
тобы

 закры
ть экран диало[

га, наж
м

ите лю
бую

 из клавиш
: <

П
робел>

,
<

Enter>
 или <

Esc>
.

Э
К

РА
Н

Ы
М

А
ГА

ЗИ
Н

А/Л
А

ГЕРЯ

Э
ти экраны

 объединены
 в одну группу,

так как они им
ею

т сходное разм
ещ

е[
ние окон и элем

ентов управления. Н
екото[

ры
е экраны

 доступны
 из Л

агеря, больш
ая

часть —
 из М

агазина (или м
агазинов, в за[

висим
ости от острова). 

К
А

К
Н

А
Й

ТИ
М

А
ГА

ЗИ
Н

Н
а Базе

нуж
но оты

скать персонаж
а, у

которого в окне с тем
ам

и диалогов есть
соответствую

щ
ая строка, наприм

ер: «К
у[

пить, продать, заказать...». К
ром

е экрана пе[
реодевания и парам

етров, в М
агазине до[

ступны
: экран покупки[продаж

и предм
етов

и (или) заклинаний, экран
конструктора

предм
етов и заклинаний,

экран
рем

онта
предм

етов.Н
аличие или отсутствие некото[

ры
х экранов зависит от «проф

иля» М
агазина.

И
Н

ТЕРФ
ЕЙ

С
М

АГАЗИ
Н

А/ЛАГЕРЯ

В
ниж

ней 
части 

экранов 
вы

водятся
ячейки «обоза», т.е. всех предм

етов, ко[
торы

е есть у персонаж
ей. Д

ля удобства по[
иска предм

еты
 м

огут вы
водиться по груп[

пам
, они переклю

чаю
тся ш

естью
 кнопка[

м
и —

 три слева и три справа от панели
«обоза». П

ереклю
чение м

ож
ет вы

полнять[
ся автом

атически (см
. следую

щ
ий раздел).

С
права над линейкой «обоза» находятся

кнопки переклю
чения экранов. В Л

агере
доступны

 только две первы
е и последняя

кнопки. К
нопки М

агазина зависят от его
«специализации». К

нопка текущ
его экрана

вы
делена более ярким

 цветом
.

П
ереодевание

Э
кран переодевания персонаж

ей и вы
бора их

снаряж
ения (оруж

ие, волш
ебны

е предм
еты

)
Н

авы
ки/Заклинания

Э
кран, позволяю

щ
ий посм

отреть парам
етры

персонаж
ей, повы

сить какой[либо навы
к или

ум
ение, а такж

е взять с собой заклинания
М

агазин предм
етов 

Э
кран покупки[продаж

и различны
х вещ

ей,
чертеж

ей и м
атериалов

М
агазин заклинаний

Э
кран покупки[продаж

и заклинаний, черте[
ж

ей, рун и зелий
К

онструктор предм
етов

Э
кран сборки и разборки предм

етов оруж
ия и

доспехов
К

онструктор заклинаний
Э

кран сборки и разборки заклинаний

Рем
онт предм

етов 
Э

кран рем
онта предм

етов, изнош
енны

х при
вы

полнении заданий
Вы

ход 
Вы

ход из Л
агеря или М

агазина, м
ож

но такж
е

наж
ать клавиш

у <
Esc>
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ВЕРХН
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

З
десь находится линейка из 8 ячеек: для
4 видов оруж

ия (слева) и для 4 волш
еб[

ны
х предм

етов (справа), которы
е персо[

наж
 м

ож
ет взять с собой. В каж

дой из этих
ячеек м

ож
ет находиться только один пред[

м
ет. П

редм
еты

, полож
енны

е в эти ячейки,
будут доступны

 в игровой зоне (см
. раздел

«Боевой экран»). П
олож

ить сю
да предм

е[
ты

 м
ож

но из ячеек «обоза» (внизу), «обоз»

общ
ий для всех ваш

их персонаж
ей. Если

вы
 купили оруж

ие или волш
ебны

й пред[
м

ет в М
агазине или добы

ли его на игровой
зоне, то вначале этот предм

ет попадёт в
«обоз». Ч

тобы
 персонаж

 см
ог им

 пользо[
ваться во врем

я вы
полнения задания, пере[

лож
ите предм

ет в одну из верхних ячеек.
О

бм
ен предм

етам
и м

еж
ду персонаж

ам
и

такж
е идёт через ячейки «обоза». Ч

тобы
перелож

ить предм
ет из «обоза» в одну из

верхних ячеек, щ
елкните м

ы
ш

ью
 на пред[

м
ете. Таким

 ж
е образом

 м
ож

но предм
ет

персонаж
а перелож

ить в «обоз».

С
реди предм

етов оруж
ия у персонаж

а
один считается основны

м
. Э

то оруж
ие

персонаж
 держ

ит в руках, его ячейка им
е[

ет цветную
 рам

ку. Ч
тобы

 сделать другое
оруж

ие персонаж
а основны

м
, наведите на

вы
бранную

 ячейку курсор и щ
ёлкните

правой кнопкой м
ы

ш
и, цвет рам

ки см
е[

нится.
Если оруж

ие или доспех содерж
ит за[

клинание, то предм
ет будет периодически

м
ерцать, цвет дополнительной подсветки

зависит от ш
колы

 м
агии:

П
одсветка предм

ета
Ш

кола или подш
кола м

агии

К
расная

М
агия огня

Зелёная
М

агия кислот

С
иняя

М
агия м

олний

Ж
ёлтая

М
агия чувств

С
иреневая

М
агия астрала

П
арам

етры
 заклинания, влож

енного в
предм

ет, м
ож

но посм
отреть справа в ин[

ф
орм

ационном
 

окне, 
если 

навести 
на

предм
ет курсор и наж

ать клавиш
у <

C
trl>

.
Таким

 ж
е способом

 м
ож

но посм
отреть па[

рам
етры

 заклинаний, влож
енны

х в вещ
и, в

других экранах М
агазина/Л

агеря.

С
РЕД

Н
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

В
верху слева располож

ено окно с им
е[

нем
 

текущ
его 

персонаж
а. 

Вы
брать

персонаж
а м

ож
но двум

я кнопкам
и —

 сле[
ва и справа от им

ени. П
од им

енем
 нахо[

дится окно с парам
етрам

и брони для раз[
ны

х частей тела. Э
ти парам

етры
 зависят от

характеристик доспехов персонаж
а. Броня

указы
вает, сколько единиц вреда будет по[

глощ
ено доспехам

и при ударе по ним
обы

чны
м

 оруж
ием

. Вы
 м

ож
ете посм

отреть
парам

етры
 брони более детально, с учётом

эф
ф

ективности защ
иты

 от различны
х ви[

дов вреда, вклю
чая м

агию
. Н

аведите кур[
сор на строку с названием

 определённой
части тела —

 и показатели брони от ору[
ж

ия и от м
агического вреда будут вы

веде[
ны

 в правом
 окне.

П
од строкам

и со значениям
и брони

приводятся парам
етры

 эф
ф

ективности вы
[

бранного оруж
ия —

 атака, защ
ита и урон.

О
ни определяю

тся как характеристикам
и

оруж
ия, так и парам

етрам
и сам

ого персона[
ж

а. А
така определяет вероятность попада[

ния
по противнику, защ

ита —
 вероятность

отраж
ения атаки противника с использова[

нием
 текущ

его оруж
ия, урон —

 количество
вреда, наносим

ого противнику за один
удар. Более детально парам

етры
 оруж

ия
м

ож
но посм

отреть в правом
 окне, если на[

вести курсор м
ы

ш
и на соответствую

щ
ую

строку.
Н

иж
е находится строка с количеством

ваш
их денег. Н

а этом
 экране покупать или

продавать что[либо нельзя. В пределах ост[
рова деньги принадлеж

ат всей партии, а
при переходе главного героя на другой ост[
ров деньги остаю

тся у него.
П

од этой строкой вы
водится сум

м
а, не[

обходим
ая для рем

онта всех доспехов, на[
деты

х на текущ
его персонаж

а, и всех пред[
м

етов оруж
ия, которы

е находятся в его
распоряж

ении. Н
иж

е располож
ены

 две
кнопки: ;

(принять) и
:
 

(отказаться).
Если вы

 согласны
 починить сразу все пред[

м
еты

, наж
м

ите кнопку ;
, и сум

м
а за ре[

м
онт будет вы

чтена из ваш
их денег. Если

денег на общ
ий рем

онт у вас недостаточно,
лю

бой предм
ет м

ож
но снять с персонаж

а
для починки в экране рем

онта (см
. ниж

е), в
нём

 ж
е м

ож
но чинить предм

еты
, находя[

щ
иеся в «обозе». 

В центре экрана располож
ен персонаж

на постам
енте, окруж

ённы
й 7 ячейкам

и
для предм

етов одеж
ды

 или доспехов. П
ер[

сонаж
а м

ож
но вращ

ать двум
я небольш

им
и

кнопкам
и слева и справа от постам

ента. Ч
е[

ты
ре ячейки справа от персонаж

а содер[
ж

ат ниж
ние (лёгкие) доспехи: рубаш

ка или
кольчуга, перчатки или наручи, ш

таны
, са[

поги. Три ячейки слева отображ
аю

т верх[
ние (тяж

ёлы
е) доспехи: ш

лем
, куртка или

кираса, понож
и. Более детально парам

етры
доспехов м

ож
но посм

отреть в правом
 окне,

наведя курсор на ячейку с доспехом
 (обра�

т
ит

е вним
ание: на ячейку, а не на сам

ого
персонаж

а!).
С

м
енить предм

ет одеж
ды

 м
ож

но так
ж

е, как и оруж
ие. Щ

елчок по ячейкам
, окру[

ж
аю

щ
им

персонаж
а, сним

ает предм
ет и

переносит его в «обоз». С
м

енить надеты
й

доспех на новы
й м

ож
но прощ

е: щ
елчок

ВЫ
ХО

Д
И

З
М

АГАЗИ
Н

А/ЛАГЕРЯ

Д
ля этого служ

ит кнопка «Вы
ход» (пра[

вая ниж
няя среди группы

 кнопок)
или клавиш

а <
Esc>

. Если перед вы
ходом

 в
ячейках М

агазина или К
онструктора есть

какие[либо вещ
и, они будут возвращ

ены
на полки, откуда бы

ли взяты
. Все операции

по покупке[продаж
е, сборке[разборке или

рем
онту будут отм

енены
. П

еред вы
ходом

реком
ендуется просм

атривать экраны
 М

а[
газина и К

онструктора: не остались ли там
какие[нибудь ваш

и предм
еты

?

М
А

ГА
ЗИ

Н/Л
А

ГЕРЬ: П
ЕРЕО

Д
ЕВА

Н
И

Е
И

ВЫ
БО

Р
С

Н
А

РЯ
Ж

ЕН
И

Я
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м
ы

ш
ью

 по ячейке «обоза» с новы
м

 пред[
м

етом
 переносит его на персонаж

а, а ста[
ры

й предм
ет отправляется в «обоз».

В правой части экрана находится окно
для 

контекстного 
вы

вода 
парам

етров
предм

ета или детального описания текс[
товой строки, на которы

е сейчас указы
ва[

ет курсор м
ы

ш
и. Здесь ж

е вы
водятся по[

лезны
е подсказки или пояснения, относя[

щ
иеся к игровом

у процессу, поэтом
у ста[

райтесь чащ
е читать эту инф

орм
ацию

. Н
и[

ж
е располож

ены
 кнопки для переклю

че[
ния экранов.

С
Л

ЕВА
О

Т
Л

И
Н

ЕЙ
К

И
«

О
БО

ЗА»
Чертеж

и и м
атериалы

Группа 
исходны

х 
предм

етов, 
из 

которы
х

м
ож

но изготовить различны
е виды

 оруж
ия и

доспехов в К
онструкторе предм

етов
О

сновы
 заклинаний и руны

Группа исходны
х предм

етов, из которы
х м

ож
[

но собрать заклинания в К
онструкторе закли[

наний
Готовы

е предм
еты

 и заклинания
Готовы

е предм
еты

, которы
е персонаж

и м
огут

использовать или продать: оруж
ие, доспехи,

волш
ебны

е предм
еты

 (зелья и ж
езлы

), закли[
нания

С
П

РА
ВА

О
Т

Л
И

Н
ЕЙ

К
И

«
О

БО
ЗА»

Троф
еи

Группа предм
етов, добы

ты
х при вы

полнении
задания или сняты

х с противников. Э
ти вещ

и
не м

огут использоваться персонаж
ам

и, но м
о[

гут бы
ть проданы

 в М
агазине

К
лю

чевы
е предм

еты
П

редм
еты

, которы
е необходим

ы
 по сю

ж
ету

игры
. Все они принадлеж

ат главном
у герою

.
С

 ним
и нельзя сделать что[либо в М

агазине,
их м

ож
но использовать только при вы

полне[
нии определённого задания

Все предм
еты

Вы
водятся все предм

еты
 «обоза» без деления

на группы

Л
инейку «обоза» с предм

етам
и м

ож
но

прокручивать м
ы

ш
ью

 влево или вправо, ис[
пользуя две кнопки слева и справа от ли[
нейки. Д

ля ускорения прокрутки м
ож

но
наж

ать клавиш
у <

Shift>
.

Если в «обоз» полож
ить какой[либо

предм
ет, то линейка «обоза» автом

атичес[
ки переклю

чится в реж
им

 показа группы
,

к которой относится этот предм
ет. Н

а[
прим

ер, если взять у персонаж
а кам

енны
й

м
олот, то в «обозе» будет показана только

группа 
«Готовы

е 
предм

еты
 

и 
заклина[

ния», к которы
м

 относится оруж
ие, —

 это
полезно для обм

ена вещ
ам

и м
еж

ду персо[
наж

ам
и. Ч

тобы
 снова вы

вести содерж
и[

м
ое всего «обоза», наж

м
ите кнопку «Все

предм
еты

» в правом
 ниж

нем
 углу. О

тм
е[

нить 
автом

атический 
ф

ильтр 
м

ож
но 

в
«Н

астройках».
В одной ячейке «обоза» м

ож
ет нахо[

диться несколько однотипны
х предм

етов.
Ч

исло предм
етов отображ

ается циф
рой в

правом
 верхнем

 углу ячейки. У
никальны

е
и клю

чевы
е предм

еты
 всегда сущ

ествую
т в

единичном
 экзем

пляре. Ч
тобы

 взять все
предм

еты
 из ячейки, наприм

ер, в экране
покупки[продаж

и (см
. ниж

е), наж
м

ите и
удерж

ивайте клавиш
у <

Sh
ift>

.

Н
ЕД

О
С

ТУП
Н

Ы
Е

П
РЕД

М
ЕТЫ

Н
екоторы

е ячейки с предм
етам

и в эк[
ранах М

агазина/Л
агеря м

огут им
еть

тём
но[красны

й ф
он. Э

то значит, что опера[
ции с ним

и недоступны
. Н

априм
ер, клю

че[
вы

е предм
еты

 нельзя ни дать отдельны
м

персонаж
ам

, ни продать, ни разобрать или
починить —

 их ячейки на всех экранах бу[
дут вы

делены
 таким

 образом
. Д

ругие пред[
м

еты
 м

огут бы
ть недоступны

 в одних экра[
нах М

агазина/Л
агеря и доступны

 в других.
Н

априм
ер, оруж

ие недоступно в экранах
м

агазина и конструктора заклинаний. Если
предм

ет заним
ает ячейку целиком

, то в эк[
ранах, где операции с ним

и невозм
ож

ны
,

цвет предм
етов будет более тусклы

м
.

М
А

ГА
ЗИ

Н/Л
А

ГЕРЬ: Н
А

ВЫ
К

И,УМ
ЕН

И
Я

И
ЗА

К
Л

И
Н

А
Н

И
Я

Н
И

Ж
Н

ЯЯ
ЧА

С
ТЬ

Э
К

РА
Н

А

Э
та часть экрана образована линейкой
из 8 ячеек для предм

етов «обоза».
К

нопки слева и справа от линейки управ[
ляю

т показом
 отдельны

х групп предм
етов.

Н
а 

всех 
экранах 

М
агазина/Л

агеря 
эта

часть вы
глядит и работает одинаково, по[

этом
у в других экранах она не будет описа[

на подробно. П
ри наведении курсора на

кнопки их назначение м
ож

но прочесть в
правом

 окне.
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Э
тот экран вы

водит основны
е парам

ет[
ры

 персонаж
а (см

. раздел «Ролевая
систем

а»), позволяет увеличить навы
ки

или ум
ения в какой[либо области и дать

персонаж
у те или ины

е заклинания.

ВЫ
БО

Р
ДО

СТУП
Н

Ы
Х

ЗАКЛИ
Н

АН
И

Й

К
аж

ды
й 

персонаж
 

м
ож

ет 
использо[

вать в игровы
х зонах до 8 заклинаний

(подробнее о заклинаниях см
. раздел «М

а[
гическая систем

а»). Н
а линейке «обоза» в

ниж
ней части экрана заклинания, доступ[

ны
е персонаж

у, показаны
 ярким

 цветом
, и

их м
ож

но перелож
ить в верхню

ю
 линейку.

Н
едоступны

е заклинания вы
водятся более

тускло.

О
КН

А
В

СРЕДН
ЕЙ

ЧАСТИ
ЭКРАН

А

П
од окном

 вы
бора персонаж

а вы
водят[

ся характеристики персонаж
а (атри[

буты
) —

 3 основны
х (С

ила, Л
овкость, Ра[

зум
) и 5 дополнительны

х (Здоровье, Запас
сил, Д

ействия, О
пы

т и Н
агрузка). Если на[

грузка персонаж
а превы

ш
ает м

аксим
аль[

ную
, ниж

е вы
водится надпись «С

лиш
ком

тяж
ело!». Такой персонаж

 не см
ож

ет пере[
двигаться бегом

. П
од характеристикам

и на[
ходится окно с количеством

 свободны
х оч[

ков опы
та у персонаж

а, которы
й м

ож
но ис[

пользовать для повы
ш

ения навы
ков или

М
А

ГА
ЗИ

Н: П
О

К
УП

К
А8 П

РО
Д

А
Ж

А
П

РЕД
М

ЕТО
В

ум
ений. П

ри увеличении навы
ков или вы

бо[
ре дополнительны

х ум
ений под этой стро[

кой будет вы
ведено, сколько требуется из[

расходовать очков опы
та. Д

ве кнопки —
 ;

и :
—

 даю
т возм

ож
ность или подтвердить

вы
бор, или отказаться, если вы

 передум
али.

С
лева в центральной части экрана на[

ходится окно с навы
кам

и персонаж
а, а

под ним
 —

 окно с изученны
м

и ум
ениям

и.
Ц

иф
ры

 на кнопках в правой колонке пока[
зы

ваю
т, сколько очков опы

та нуж
но затра[

тить для повы
ш

ения навы
ков на одну еди[

ницу или для повы
ш

ения ум
ений на одну

ступень. Н
овы

е ум
ения, приобретённы

е
персонаж

ем
, такж

е переходят в это окно.
П

равее от центра располож
ено окно со

списком
 доступны

х ум
ений. Ц

иф
ры

 на
кнопках показы

ваю
т число очков опы

та,
необходим

ое для приобретения ум
ения

(см
. «Ролевая систем

а»). К
нопки с навы

ка[
м

и и ум
ениям

и становятся неактивны
м

и,
когда у вас не остаётся необходим

ого коли[
чества очков свободного опы

та.
В правой части экрана находятся окна

контекстной подсказки и кнопки переклю
[

чения экранов. В контекстном
 окне, кром

е
описания текстовы

х строк, м
ож

но увидеть
парам

етры
 заклинания, на которое указы

[
вает курсор м

ы
ш

и. Если заклинание содер[
ж

ит влож
енны

е руны
, то их список такж

е
будет присутствовать в подсказке (см

. таб[
лицу заклинаний, рун и условны

е обозначе[
ния в разделе «М

агическая систем
а»).

М
агазин предм

етов позволяет поку[
пать и продавать предм

еты
 оруж

ия,
доспехи, волш

ебны
е предм

еты
, а такж

е
чертеж

и и м
атериалы

, используем
ы

е при
изготовлении новы

х вещ
ей. Здесь ж

е м
ож

[
но продать троф

еи, добы
ты

е ваш
им

и пер[
сонаж

ам
и в игровы

х зонах.

С
Л

ЕВА
О

Т
П

О
Л

К
И

Чертеж
и оруж

ия
Ч

ертеж
и, из которы

х в К
онструкторе предм

е[
тов м

ож
но изготовить различны

е виды
 оруж

ия

Чертеж
и лёгких доспехов

Ч
ертеж

и, из которы
х в К

онструкторе предм
е[

тов м
ож

но изготовить ниж
ние (лёгкие) доспе[

хи для персонаж
а

Чертеж
и тяж

ёлы
х доспехов

Ч
ертеж

и, из которы
х в К

онструкторе пред[
м

етов м
ож

но изготовить верхние (тяж
ёлы

е)
доспехи для персонаж

а

ВЕРХН
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

З
десь находится полка м

агазина —
 ли[

нейка из 7 ячеек с предм
етам

и, кото[
ры

е м
ож

но купить. Все вещ
и в зависим

ости
от своего назначения делятся на 6 групп.
Группы

 переклю
чаю

тся кнопкам
и слева и

справа от полки.
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С
П

РА
ВА

О
Т

П
О

Л
К

И

Волш
ебны

е предм
еты

С
ю

да входят различны
е зелья, а такж

е черте[
ж

и ж
езлов

М
атериалы

С
ы

рьё, из которого в К
онструкторе предм

е[
тов м

ож
но сделать оруж

ие и доспехи, —
 это

разнообразны
е кож

и и ш
куры

, кости, кам
ни,

м
еталл и т.д.

Готовы
е предм

еты
Готовы

е предм
еты

 оруж
ия и доспехов, кото[

ры
е персонаж

и м
огут использовать непо[

средственно

М
А

ГА
ЗИ

Н: П
О

К
УП

К
А8 П

РО
Д

А
Ж

А
ЗА

К
Л

И
Н

А
Н

И
Й

В ниж
ней части ячеек указана цена

продаж
и. О

днотипны
е предм

еты
 находят[

ся в одной ячейке, а их число вы
водится в

правом
 верхнем

 углу. Ч
тобы

 взять один
предм

ет с полки, укаж
ите на него курсо[

ром
 м

ы
ш

и и наж
м

ите левую
 кнопку. Ч

то[
бы

 взять все предм
еты

 в ячейке, наж
м

ите
<

Shift>
.

Если вы
 продадите предм

ет, то он по[
падёт на одну из полок М

агазина. О
днако

учтите, что цена предм
ета на полке вдвое

превы
ш

ает цену, за которую
 вы

 его прода[
ли. Троф

еи, пригодны
е только для прода[

ж
и, на полках м

агазина не появляю
тся.

С
РЕД

Н
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

С
лева находится окно подсказки, под
ним

 —
 окно с текущ

ей сум
м

ой денег и
кнопкам

и для подтверж
дения купли[про[

даж
и. В центре находится больш

ое окно
для предм

етов (прилавок), а справа —
 окно

контекстной подсказки и кнопки пере[
клю

чения м
еж

ду экранам
и М

агазина/Л
а[

геря.

П
рилавок в центре экрана состоит из

16 ячеек. Верхние 8 с изображ
ением

 весов
служ

ат для покупки, сю
да м

ож
но перело[

ж
ить предм

еты
 с верхней полки М

агази[
на. С

ум
м

арная стоим
ость вещ

ей отобра[
ж

ается под текущ
ей сум

м
ой ваш

их денег
с надписью

«Ц
ена торговли», при покупке

это число будет отрицательны
м

. Н
иж

ние 8
ячеек с узором

 использую
тся для продаж

и
вещ

ей из обоза. И
х стоим

ость такж
е отоб[

раж
ается под текущ

ей сум
м

ой денег, при
продаж

е число будет полож
ительны

м
. Вы

м
ож

ете одноврем
енно продать и купить

несколько вещ
ей, и результат торговли бу[

дет зависеть от соотнош
ения сум

м
ы

 покуп[
ки и продаж

и.
Д

ве кнопки —
 ;

и :
—

 в левой части
даю

т возм
ож

ность подтвердить покупку
или продаж

у (тогда сум
м

а ваш
их денег из[

м
енится на указанную

 величину) или отка[
заться, если вы

 передум
али. Если денег не[

достаточно для покупки, кнопка ;
будет

неактивной (тусклой). Н
аж

ав кнопку :
, вы

откаж
етесь от сделки, и все предм

еты
 с

прилавка вернутся на полки, откуда они
бы

ли взяты
.

С
лева в средней части экрана располо[
ж

ено окно подсказки, ниж
е —

 окно с
текущ

ей сум
м

ой денег и кнопкам
и для под[

тверж
дения купли[продаж

и. В центре —
при

лавок 
для 

покупки
 

и
 

продаж
и

. 

С
права —

 окно контекстной подсказки и
кнопки 

переклю
чения 

экранов 
М

агази[
на/Л

агеря.
Верхняя 

полка 
м

агазина 
показы

вает
одну из 6 групп:

С
Л

ЕВА
О

Т
П

О
Л

К
И

О
сновы

 заклинаний: М
агия стихий

О
сновы

, из которы
х в конструкторе заклина[

ний м
ож

но изготовить различны
е заклинания

ш
колы

 М
агии стихий

О
сновы

 заклинаний: М
агия чувств

О
сновы

, из которы
х в конструкторе заклина[

ний м
ож

но изготовить различны
е заклинания

ш
колы

 М
агии чувств

О
сновы

 заклинаний: М
агия астрала

О
сновы

, из которы
х в конструкторе заклина[

ний м
ож

но изготовить различны
е заклинания

ш
колы

 М
агии астрала
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С
П

РА
ВА

О
Т

П
О

Л
К

И

Руны
: О

сновны
е

Руны
, которы

е позволяю
т улучш

ить те или
ины

е парам
етры

 заклинания

Руны
: О

собы
е

Руны
, которы

е определяю
т группу персона[

ж
ей, на которы

х действует заклинание, а так[
ж

е позволяю
т влож

ить заклинание в предм
ет

Готовы
е заклинания

Готовы
е заклинания, которы

е персонаж
и м

о[
гут использовать непосредственно

ряю
т экран м

агазина предм
етов: верхняя

полка содерж
ит оруж

ие, доспехи, чертеж
и

и м
атериалы

, продаваем
ы

е в м
агазине;

ниж
няя вы

водит содерж
им

ое «обоза».

С
РЕД

Н
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

В
левом

 окне отображ
аю

тся парам
етры

предм
ета в процессе сборки, под ним

  —
текущ

ая сум
м

а денег и кнопки для под[
тверж

дения сборки или разборки. В центре
разм

ещ
ены

 
окна 

сам
ого 

конструктора,
справа —

 окно контекстной подсказки и
кнопки вы

бора экранов М
агазина/Л

агеря.
Д

ве кнопки —
 ;

и
:

—
 в левой части

даю
т возм

ож
ность подтвердить сборку или

разборку или отказаться, если вы
 передум

а[
ли. Если ваш

их денег недостаточно для опе[
рации, кнопка ;

будет неактивной (туск[
лой). Н

аж
ав кнопку :

, вы
 отказы

ваетесь от
сделки, и предм

еты
 в окнах конструктора

будут возвращ
ены

 на те полки, откуда они
бы

ли взяты
.

Я
чейки конструктора в центре экрана

м
ож

но разбить на три группы
. Все они им

е[
ю

т собственное назначение, класть предм
е[

ты
 в произвольны

е ячейки нельзя. К
райняя

левая предназначена для предм
ета, кото[

ры
й будет собран или разобран. Д

ве ячейки
ближ

е к центру экрана использую
тся для

чертеж
а (верхняя) и заклинания, вставляе[

м
ого в предм

ет (ниж
няя). 8 ячеек справа

служ
ат для м

атериалов, из которы
х будет

собран предм
ет или на которы

е он будет
разобран.С

БО
РК

А
П

РЕД
М

ЕТА

С
борка происходит в несколько этапов,
на каж

дом
 этапе те ячейки конструкто[

ра, в которы
е нуж

но класть составны
е части,

будут вы
делены

 м
ерцаю

щ
ей рам

кой. 

Ч
ЕРТ

ЕЖ
П

РЕД
М

ЕТ
А

П
реж

де 
всего 

следует 
вы

брать 
чертёж

предм
ета, которы

й вы
 хотите изготовить.

О
н определяет базовы

е парам
етры

 будущ
е[

го предм
ета (показатели урона, брони и

т.д.), м
атериалы

, которы
е вы

 м
ож

ете ис[
пользовать при сборке, «слож

ность» и

Более подробно действия различны
х

заклинаний и рун описаны
 в разделе «М

а[
гическая систем

а». И
нтерф

ейс м
агазина

М
А

ГА
ЗИ

Н: К
О

Н
С

ТРУК
ТО

Р
П

РЕД
М

ЕТО
В

«энергию
» —

 это показатели, которы
е

позволяю
т влож

ить в предм
ет заклинание

определённого уровня. Если чертеж
а нет в

«обозе», его м
ож

но взять с полки м
агази[

на, и его стоим
ость будет вклю

чена в стои[
м

ость предм
ета при сборке.

К
Л

А
С

С
Ы

М
А

Т
ЕРИ

А
Л

О
В

В парам
етрах чертеж

а указы
вается класс

м
атериалов, из которого м

ож
ет бы

ть сде[
лан предм

ет, —
 наприм

ер, кость, кож
а,

ш
кура, кам

ень, м
еталл и т.п. В каж

дом
 клас[

се м
ож

ет бы
ть несколько разновидностей

м
атериалов, наприм

ер, кож
а —

 тонкая ко[
ж

а и толстая кож
а; м

еталл —
 бронза, ж

еле[
зо, сталь и т.д. Н

ельзя использовать м
атери[

ал из другого класса, наприм
ер, ш

куру вм
ес[

то
кож

и, а такж
е брать разны

е м
атериалы

одного класса, наприм
ер, бронзу и сталь.

В
К

Л
А

Д
Ы

ВА
Н

И
Е

М
А

Т
ЕРИ

А
Л

А

С
права от центра экрана м

ерцаю
щ

ей рам
[

кой будут обозначены
 те ячейки, куда не[

обходим
о пом

естить вы
бранны

е м
атериа[

лы
,по одном

у на ячейку. Если вы
бранного

м
атериала нет в «обозе» или его недоста[

точно, м
ож

но взять м
атериал с полки м

ага[
зина, и стоим

ость будет учтена при сборке.
Ч

тобы
 бы

стро заполнить м
атериалам

и все
необходим

ы
е ячейки, при вы

боре ячейки
на полке или в «обозе» в м

ом
ент щ

елчка
м

ы
ш

ью
 удерж

ивайте наж
атой клавиш

у
<

Shift>
.

С
БО

РК
А

ГО
Т

О
ВО

ГО
П

РЕД
М

ЕТ
А

К
огда все подсвеченны

е ячейки м
атериа[

лов заполнены
, в окне в левой части экрана

м
ож

но посм
отреть парам

етры
 будущ

его
предм

ета, а ниж
е увидеть цену сборки

(вклю
чая стоим

ость чертеж
а и м

атериалов,
взяты

х с полки м
агазина). Если парам

етры
и цена предм

ета вас устраиваю
т, наж

м
ите

кнопку ;
, предм

ет будет собран и попадёт
в крайню

ю
 левую

 ячейку конструктора.
П

ри наж
атии кнопки :

вы
 отказы

ваетесь
от сборки, и вещ

и из ячеек будут возвращ
е[

ны
 обратно. У

чтите, что если вы
 собрали

предм
ет и тут ж

е разобрали, не переклады
[

вая его в «обоз», деньги за работу всё равно
будут заплачены

, причём
 и за сборку, и за

разборку.

Э
кран конструктора предм

етов даёт
вам

 возм
ож

ность сам
остоятельно со[

брать предм
ет оруж

ия или доспехов, им
ея

чертёж
 и м

атериалы
, а такж

е разобрать

предм
ет на составны

е части. К
лю

чевы
е и

уникальны
е предм

еты
, а такж

е «предм
еты

для продаж
и» разобрать нельзя. Верхняя и

ниж
няя части экрана конструктора повто[

заклинаний используется такж
е в конст[

рукторе, см
. ниж

е раздел «М
агазин: конст[

руктор заклинаний». 
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Т
РЕБО

ВА
Н

И
Я

К
ЗА

К
Л

И
Н

А
Н

И
Ю

Если вы
 хотите влож

ить в предм
ет заклина[

ние, то это м
ож

но сделать после заполнения
всех ячеек для м

атериала. Заклинание вкла[
ды

вается в ячейку под чертеж
ом

 (она
вы

де[
ляется м

ерцаю
щ

ей рам
кой). Ч

тобы
 закли[

нание м
ож

но бы
ло влож

ить в предм
ет, не[

обходим
о вы

полнение следую
щ

их условий:
в заклинании долж

на присутствовать
одна из рун[переклю

чателей —
 «Разо[

вое действие» (П
р) или «П

остоянное
действие» (П

п); для ж
езлов эти руны

не требую
тся;

«слож
ность» заклинания не долж

на
превосходить «слож

ность» предм
ета;

«запас сил», необходим
ы

й для вы
зова

заклинания, не долж
ен превосходить

«энергию
» предм

ета.
Д

ва последних парам
етра определяю

тся и
чертеж

ом
, и м

атериалам
и, из которы

х сде[
лан предм

ет. Если все условия вы
полнены

,
заклинание м

ож
но будет пом

естить в ячей[
ку конструктора, иначе влож

ить заклина[
ние будет нельзя и ф

он его ячейки будет
тём

но[красны
м

.

В
К

Л
А

Д
Ы

ВА
Н

И
Е

ЗА
К

Л
И

Н
А

Н
И

Я

Заклинание м
ож

но взять только из «обоза»,
и если у вас к м

ом
енту сборки предм

ета нет
готового заклинания, следует его купить
или собрать. Э

то м
ож

но сделать в М
агази[

не, если в нём
 есть отделы

 «Заклинания» и

«К
онструктор заклинаний». М

ож
но вре[

м
енно оставить в конструкторе чертёж

 и
м

атериалы
, переклю

читься в один из двух
экранов М

агазина и купить или собрать за[
клинание. М

ож
но такж

е взять заклинание
у одного из персонаж

ей и перелож
ить его в

«обоз». Вернувш
ись в экран конструктора

предм
етов, влож

ите заклинание в отведён[
ную

 для этого ячейку и соберите предм
ет.

РА
ЗБО

РК
А

П
РЕД

М
ЕТА

Р
азборка им

еет см
ы

сл, если вы
 хотите за[

м
енить м

атериал предм
ета, добавить

или см
енить влож

енное заклинание —
 то

есть м
одиф

ицировать предм
ет на основе

старого чертеж
а. М

ож
ет оказаться, что вам

понадобились м
атериалы

, которы
х у вас

нет или они слиш
ком

 дорого стоят в м
ага[

зине. Тогда разберите м
енее нуж

ны
й пред[

м
ет и извлеките из него м

атериалы
. Разби[

рать предм
ет с целью

 продаж
и не им

еет
больш

ого см
ы

сла. Д
ля разборки пом

естите
предм

ет в крайню
ю

 левую
 ячейку конст[

руктора. В левом
 ниж

нем
 окне появится

строка с количеством
 денег, которы

е следу[
ет заплатить. П

ри наж
атии кнопки ;

пред[
м

ет разбирается на чертёж
, заклинание (ес[

ли есть) и м
атериалы

. П
ри отказе от раз[

борки (кнопка :
) предм

ет будет пом
ещ

ён
обратно в «обоз».

М
А

ГА
ЗИ

Н: К
О

Н
С

ТРУК
ТО

Р
ЗА

К
Л

И
Н

А
Н

И
Й

В
ид конструктора заклинаний им

еет м
но[

го общ
его с м

агазином
 заклинаний и

конструктором
 предм

етов. Верхняя полка
предоставляет доступ к лю

бы
м

 заклинаниям
,

их основам
 и рунам

, продаваем
ы

м
 в м

агази[
не; ниж

няя вы
водит содерж

им
ое «обоза».

С
РЕД

Н
ЯЯ

ЧА
С

ТЬ
Э

К
РА

Н
А

С
лева находится окно с парам

етрам
и

заклинания в процессе сборки, под
ним

 —
 окно с текущ

ей сум
м

ой денег и кноп[
кам

и для подтверж
дения сборки или разбор[

ки. В центре —
 окна сам

ого конструктора,
справа —

 окно контекстной подсказки и
кнопки вы

бора экранов М
агазина/Л

агеря.
К

аж
дая ячейка конструктора им

еет
своё назначение: крайняя левая использует[
ся для сам

ого заклинания, в ячейку ближ
е к

центру кладётся основа. Восем
ь ячеек спра[

ва служ
ат для рун.

С
БО

РК
А

ЗА
К

Л
И

Н
А

Н
И

Я

С
борка идёт в несколько этапов, а ячей[
ки конструктора, в которы

е нуж
но

класть составны
е части, вы

деляю
тся м

ер[
цаю

щ
ей рам

кой. П
реж

де всего следует вы
[

брать основу, она определяет базовы
е пара[

м
етры

 будущ
его заклинания —

 ш
кола м

а[
гии, способ действия (на цель или на об[
ласть и т.д.), набор рун, которы

е вы
 м

ож
ете

влож
ить в него при сборке, и «слож

ность».
О

т «слож
ности» зависит, см

ож
ет ли ис[

пользовать заклинание персонаж
 с опреде[

лённы
м

и познаниям
и в этой ш

коле м
агии,

а такж
е м

ож
но ли будет влож

ить заклина[
ние в вы

бранны
й предм

ет. Если основы
 нет

в «обозе», её м
ож

но взять с полки м
агазина,

и её стоим
ость будет учтена при сборке.

Заклинание в «м
иним

альном
» виде не

требует рун, но его парам
етры

 часто оказы
[

43
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ваю
тся недостаточно эф

ф
ективны

м
и. Ц

еле[
сообразно влож

ить в заклинание одну или
несколько рун, которы

е позволяю
т изм

е[
нить, и в частности усилить, его действие
(см

. «М
агическая систем

а»). 
П

ри сборке заклинания есть два огра[
ничения, относящ

ихся к ваш
им

 персона[
ж

ам
: м

аксим
альная слож

ность основы
 за[

клинания и м
аксим

альны
й запас сил (эти

парам
етры

 отображ
аю

тся под ячейкам
и

для заклинания и его основы
). Вы

 не см
ож

е[
те собрать заклинание, слож

ность которого
превы

ш
ала бы

 познания лю
бого из ваш

их
персонаж

ей в вы
бранной ш

коле м
агии. Вы

такж
е не см

ож
ете собрать заклинание, ис[

пользование которого потребовало бы
 «за[

паса сил», превы
ш

аю
щ

его «запас сил» у лю
[

бого из ваш
их персонаж

ей.
В процессе сборки заклинания ячейки,

куда м
огут бы

ть влож
ены

 руны
, указы

ваю
т[

ся м
ерцаю

щ
ей рам

кой. Вы
 м

ож
ете вклады

[
вать руны

 до тех пор, пока не заполнятся
все доступны

е ячейки или не будет исчер[
пан «запас сил» основы

. Н
екоторы

е руны
(наприм

ер, «М
алы

й расход запаса сил», со[
кращ

ённо
З

—) позволяю
т вам

 увеличить
количество рун, которы

е м
ож

но влож
ить в

заклинание при сборке. 
Если заклинание будет «работать» в

предм
ете, вам

 следует обязательно влож
ить

в него одну из рун группы
 О

собы
е —

 «Разо[
вое действие» (П

р) или «П
остоянное дейст[

вие» (П
п). П

ервая руна вы
зы

вает срабаты
[

М
А

ГА
ЗИ

Н: РЕМ
О

Н
Т

П
РЕД

М
ЕТО

В
вание заклинания при ударе —

 либо при
ударе оруж

ием
, либо когда противник бьёт

по доспеху. Вторая руна приводит к том
у,

что заклинание будет вы
зы

ваться непре[
ры

вно, пока в предм
ете не исчерпан запас

м
агической энергии. Если скорость регене[

рации энергии в предм
ете достаточно вы

[
сока, то заклинание будет действовать все[
гда.В окне в левой части экрана м

ож
но по[

см
отреть парам

етры
 будущ

его заклинания,
а ниж

е увидеть цену сборки (вклю
чая стои[

м
ость основы

 и рун, взяты
х с полки м

агази[
на). Э

то позволяет вам
 принять оконча[

тельное реш
ение о сборке.

РА
ЗБО

РК
А

ЗА
К

Л
И

Н
А

Н
И

Я

Р
азборка им

еет см
ы

сл в случае, если вы
хотите добавить или зам

енить руны
 —

м
одиф

ицировать заклинание на преж
ней

основе. Вам
 м

огут такж
е понадобиться от[

дельны
е руны

 для сборки нового заклина[
ния, которы

х у вас нет или они слиш
ком

дорого стоят в м
агазине. Ч

тобы
 разобрать

заклинание, пом
естите его в крайню

ю
 ле[

вую
 ячейку конструктора. П

оявится строка
с количеством

 денег, которы
е следует за[

платить за разборку. Н
аж

атие кнопки ;
разбирает заклинание на основу и руны

,
при отказе от разборки (кнопка ⌧

) закли[
нание будет пом

ещ
ено обратно в «обоз».

Э
тот экран позволяет чинить предм

еты
,

изнош
енны

е в бою
. Вы

 не м
ож

ете чи[
нить исправны

е вещ
и, заклинания и руны

,
клю

чевы
е и волш

ебны
е предм

еты
, черте[

ж
и вещ

ей и основы
 заклинаний, м

атериа[
лы

, а такж
е «предм

еты
 для продаж

и». В се[
редине экрана находится стол починки с
16 ячейкам

и, все они равноправны
. П

ред[
м

еты
, которы

е нуж
но починить, сначала

пом
ещ

аю
тся в «обоз», а из него переклады

[
ваю

тся на стол. Я
чейки предм

етов, кото[
ры

е нельзя чинить, им
ею

т тём
но[красны

й
ф

он. В ниж
ней части ячеек стола с предм

е[
там

и видна сум
м

а, которую
 нуж

но запла[
тить за рем

онт. О
бщ

ая сум
м

а за рем
онт

всех предм
етов вы

водится в левом
 окне

под сум
м

ой ваш
их денег.

РЕМ
О

Н
Т

П
РЕД

М
ЕТО

В

О
пределите, какие предм

еты
 у персо[

наж
ей требую

т рем
онта. С

тепень из[
носа предм

етов м
ож

но посм
отреть на эк[

ране переодевания персонаж
ей в правом

контекстном
 окне, если навести на ячейку

с предм
етом

 курсор м
ы

ш
и. И

зносу под[
верж

ены
 только те предм

еты
, которы

е на[
носят или приним

аю
т удар, —

 оруж
ие и

доспехи. В строке «надёж
ность» вы

водятся
два числа, которы

е показы
ваю

т текущ
ий и

м
аксим

альны
й ресурс предм

ета. С
тепень

износа определяется отнош
ением

 текущ
е[

го ресурса к м
аксим

альном
у.
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Ж
елательно чинить по крайней м

ере те
предм

еты
, 

ресурс 
которы

х 
значительно

снизился. Если изнош
енны

й предм
ет вам

больш
е не нуж

ен, лучш
е продать его без ре[

м
онта: денег за него вы

 получите м
еньш

е,
чем

 за новы
й, но на полке м

агазина он по[
явится уж

е полностью
 исправны

м
.

С
ним

ите c персонаж
ей предм

еты
, кото[

ры
е требую

т рем
онта, и перелож

ите их в
«обоз». В экране рем

онта вы
лож

ите пред[
м

еты
 на стол починки. П

осле рем
онта пред[

м
еты

 снова окаж
утся в «обозе». Н

е забудьте
одеть персонаж

ей в доспехи и дать им
 в ру[

ки оруж
ие!

О
РО

Л
ЕВО

Й
С

И
С

ТЕМ
Е

И
гра «П

рокляты
е Зем

ли» использует
достаточно глубокую

 и детальную
 ро[

левую
 систем

у, в которой м
ногие парам

ет[
ры

 персонаж
ей такие ж

е, как и в «класси[
ческих» R

PG
, но есть и сущ

ественны
е раз[

личия. В игре отсутствует понятие «генера[
ция персонаж

а» —
 вы

 получаете главного
героя и других персонаж

ей таким
и, «какие

они есть», однако далее их м
ож

но разви[
вать по ваш

ем
у усм

отрению
. В «П

рокля[
ты

х Зем
лях» нет и заранее заданны

х клас[
сов (воины

, м
аги и т.д.). Главны

й герой и
его спутники м

огут приобретать и улуч[
ш

ать как воинские, так и м
агические спо[

собности. Д
ругие персонаж

и в игре (N
PC

)
м

огут принадлеж
ать к различны

м
 расам

,
им

еть определённы
е способности и какие[

то уникальны
е свойства, наприм

ер, чувст[
вительность/нечувствительность к отдель[
ны

м
 видам

 оруж
ия или м

агии.
Все персонаж

и описы
ваю

тся некото[
ры

м
 набором

 парам
етров. П

арам
етры

 глав[
ного героя вы

 см
ож

ете развивать на протя[
ж

ении всей игры
. Герой м

ож
ет брать с со[

бой пом
ощ

ников, однако пом
ощ

ники не
м

огут переходить с одного острова на дру[
гой.И

гровой процесс в основном
 заклю

чает[
ся

в вы
полнении заданий, в результате пер[

сонаж
и получаю

т опы
т и продвигаю

тся по
сценарию

 игры
. П

олученны
й персонаж

ем
опы

т вы
 м

ож
ете распределять по своем

у
усм

отрению
, приобретая те или ины

е на[
вы

ки и ум
ения (воинские, м

агические) или
повы

ш
ая уж

е им
ею

щ
иеся, что и определит

«специализацию
» персонаж

а.

П
А

РАМ
ЕТРЫ

П
ЕРСО

Н
АЖ

ЕЙ

О
сновны

е парам
етры

 персонаж
а м

ож
[

но посм
отреть в инф

орм
ационном

окне (см
. «Боевой экран»), если навести на

персонаж
а курсор м

ы
ш

и. Н
аиболее важ

[
ны

м
и текущ

им
и характеристикам

и явля[
ю

тся здоровье персонаж
а и запас сил (до[

ступен только для ваш
их персонаж

ей). 

П
АРАМ

ЕТРЫ
ГЕРОЯ

И
СП

УТН
И

КОВ

В
начале опиш

ем
 парам

етры
 главного ге[

роя и его спутников как наиболее пол[
ны

е (отличия парам
етров других сущ

еств
рассм

отрим
 дальш

е). К
аж

ды
й персонаж

характеризуется атрибутам
и, или статисти[

кам
и, им

еет некоторы
е навы

ки и ум
ения. 

А
Т

РИ
БУ

Т
Ы

П
ЕРС

О
Н

А
Ж

А

А
трибуты

 представляю
т собой наиболее су[

щ
ественны

е, «базовы
е» парам

етры
 персо[

наж
а, всего их восем

ь. Э
то 3 основны

х: сила,
ловкость, разум

 —
 и 5 дополнительны

х: здо[
ровье, запас сил, скорость действий, опы

т,
нагрузка. 

И
з атрибутов склады

[
ваю

тся 
возм

ож
ности

персонаж
а 

действо[
вать в реальной обста[
новке, они определя[
ю

т 
общ

ую
 

способ[
ность 

вы
полнить 

те
или 

ины
е 

задания.
П

ределы
 парам

етров индивидуальны
 для

каж
дого персонаж

а, они возрастаю
т с рос[

том
 опы

та. Н
екоторы

е атрибуты
 м

ож
но

кратковрем
енно повы

сить с пом
ощ

ью
 м

а[
гических средств. О

братите вним
ание, что

«запас сил» персонаж
а описы

вает запас ф
и[

зических и одноврем
енно м

агических сил.
О

н расходуется и при бы
стром

 беге, и для
вы

зова заклинаний.
О

писание атрибутов персонаж
а м

ож
но

посм
отреть в таблице.

РО
Л

ЕВА
Я

С
И

С
ТЕМ

А
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А
Т

РИ
БУ

Т
Ы

О
П

И
С

А
Н

И
Е

С
ила

«С
ила» определяет ф

изическое слож
ение и здоровье пер[

сонаж
а. О

на влияет на «здоровье» —
 чем

 вы
ш

е «cила»,
тем

 больш
е повреж

дений м
ож

ет вы
нести персонаж

.
Больш

ой показатель «силы
» позволяет двигаться с боль[

ш
ей нагрузкой, надевать более тяж

елы
е доспехи

Л
овкость

«Л
овкость» определяет вы

носливость и скорость дейст[
вий персонаж

а. Л
овкость влияет на «запас сил» персона[

ж
а и на «скорость действий» —

 насколько бы
стро персо[

наж
 наносит удары

 или вы
зы

вает заклинания

Разум
«Разум

» определяет, сколько опы
та персонаж

 получает за
вы

полнение заданий. Ч
ем

 вы
ш

е парам
етр, тем

 больш
е

получаем
ы

й опы
т, что позволяет бы

стрее повы
ш

ать навы
[

ки и приобретать новы
е ум

ения. У
величение «разум

а»
сниж

ает расход сил, которы
й необходим

 для вы
зова за[

клинаний, и увеличивает познания во всех ш
колах м

агии

Здоровье
«Здоровье» определяет, сколько пораж

ений м
ож

ет пере[
нести персонаж

. К
огда персонаж

 получает вред, его «здо[
ровье» ухудш

ается. П
ри уровне «здоровья» 0 или ниж

е
персонаж

 ум
ирает. В окне парам

етров отображ
аю

тся те[
кущ

ее и м
аксим

альное значения «здоровья»

Запас сил
«Запас сил» определяет вы

носливость персонаж
а. Более

вы
носливы

й персонаж
 способен дольш

е передвигаться
бегом

, а такж
е вы

зы
вать более слож

ны
е заклинания. В ок[

не парам
етров м

ож
но видеть текущ

ее и м
аксим

альное
значение «запаса сил»

С
корость действий

«С
корость действий» определяет как скорость нанесения

ударов оруж
ием

, так и скорость вы
зова заклинаний

О
пы

т
«О

пы
т» персонаж

а влияет на несколько парам
етров. Во[

первы
х, чем

 опы
тнее персонаж

, тем
 легче ем

у вы
ж

ить в
бою

 и тем
 более он вы

нослив (улучш
аю

тся «здоровье» и
«запас сил»). П

олученны
й «опы

т» м
ож

ет бы
ть влож

ен в
повы

ш
ение навы

ков и приобретение ум
ений. С

корость
набора «опы

та» зависит от «разум
а» персонаж

а

Н
агрузка

«Н
агрузка» определяет, насколько сильно нагруж

ен пер[
сонаж

. Ч
ем

 больш
е персонаж

 несёт доспехов и оруж
ия,

чем
 тяж

елее они, тем
 больш

е «текущ
ая нагрузка». Если

она превосходит значение «нагрузки», определяем
ой

«силой» персонаж
а, то он не м

ож
ет бегать. В окне пара[

м
етров указана «текущ

ая нагрузка» персонаж
а (сю

да
входят доспехи, оруж

ие и троф
ейны

е предм
еты

) и через
дробь —

 м
аксим

ально возм
ож

ная «нагрузка»

О
С

Н
О

ВН
Ы

Е
Н

А
ВЫ

К
И

П
ерсонаж

у в игре до[
ступны

 различны
е на[

вы
ки, которы

е м
ож

но
разделить на боевы

е,
м

агические 
и 

небое[
вы

е (прочие). Н
авы

ки
даю

т персонаж
у раз[

нообразны
е способно[

сти, наприм
ер, ловкость рук. С

 пом
ощ

ью
заклинаний, которы

е есть у персонаж
а, и

навы
ков в той или иной ш

коле м
агии он

м
ож

ет наносить повреж
дения противни[

ку, защ
ищ

аться от м
агических воздейст[

вий, становиться м
енее зам

етны
м

 и лучш
е

зам
ечать противников. Все навы

ки им
ею

т
пределы

 от 0 до 100. Вы
полнив задание,

персонаж
 получает опы

т и м
ож

ет улуч[
ш

ить навы
ки; чем

 вы
ш

е развит некоторы
й

навы
к, тем

 слож
нее его повы

сить.
Реком

ендуем
 обратить вним

ание на на[
вы

к астрала, поскольку он определяет спо[
собности персонаж

а лечить себя и своих
спутников, а такж

е вы
зы

вать некоторы
е за[

клинания, в частности, «защ
иту от м

агии».
Д

аж
е если ваш

 главны
й герой им

еет пре[
им

ущ
ественно 

воинскую
 

«специализа[
цию

», то очень ж
елательно им

еть вы
сокий

навы
к, а такж

е ум
ения в области астрала.

О
писание навы

ков приведено в таблице.

Н
А

ВЫ
К

И
О

П
И

С
А

Н
И

Е

Ближ
ний бой

Н
авы

к владения оруж
ием

 ближ
него боя —

 нож
ам

и, то[
порам

и, копьям
и и т.п. А

така (вероятность удачного по[
падания по противнику) базируется на навы

ке владения
оруж

ием
 этого типа и зависит от «ловкости» персонаж

а

С
трельба

Н
авы

к владения оруж
ием

 дальнего боя —
 лукам

и и арба[
летам

и. А
така персонаж

а базируется на навы
ке владения

оруж
ием

 этого типа и зависит от «ловкости» персонаж
а

Л
овкость рук

Н
авы

к, позволяю
щ

ий откры
вать зам

ки, оперировать м
е[

ханизм
ам

и, а такж
е незам

етно красть вещ
и у противни[

ка. С
пособность к таким

 действиям
 базируется на навы

[
ке «ловкость рук» и зависит от «ловкости» персонаж

а.
Ч

ем
 вы

ш
е этот навы

к, тем
 более слож

ны
е устройства м

о[
ж

ет использовать персонаж
 и тем

 вы
ш

е вероятность, что
краж

а не будет зам
ечена

М
агия стихий, 

М
агия чувств, 

М
агия астрала

Н
авы

ки, 
позволяю

щ
ие 

создавать 
и 

использовать
заклинания той или иной ш

колы
 м

агии. У
м

ение в какой[
либо м

агии базируется на навы
ке владения м

агией этой
ш

колы
, а такж

е зависит от «разум
а» персонаж

а
У

М
ЕН

И
Я

У
м

ения 
определяю

т
квалиф

икацию
 персо[

наж
а в той или иной

узкой области, позво[
ляя ем

у достичь вер[
ш

ин м
астерства. У

м
е[

ния проявляю
тся толь[

ко в условиях, когда
персонаж

 вы
полняет действия,относящ

ие[
ся к этой области (наприм

ер, использует за[
клинание «М

олния», обладая ум
ением

 «М
а[

гия м
олний»), или находится в соответству[

ю
щ

ей обстановке (наприм
ер, ночью

 при
ум

ении ночного видения). К
ак и навы

ки,

ум
ения делятся на боевы

е, м
агические и не[

боевы
е (прочие). У

м
ения м

ож
но поднять

за счёт свободного опы
та, причём

 стои[
м

ость приобретения новы
х или улучш

ения
сущ

ествую
щ

их
ум

ений возрастает по м
ере

увеличения числа и уровня ум
ений, которы

[
м

и обладает персонаж
. П

ри распределении
опы

та учиты
вайте, какие ум

ения будут наи[
более полезны

 персонаж
у, исходя из его

специализации.
В начале игры

 главны
й герой обладает

единственны
м

 ум
ением

 —
«У

дар со спины
».

П
о м

ере приобретения новы
х ум

ений их
список (см

. рисунок) будет расш
иряться.
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У
м

ения не влияю
т прям

о на основны
е

парам
етры

 и навы
ки персонаж

а. О
днако

«эф
ф

ективны
е» парам

етры
, которы

е опре[
деляю

т способности персонаж
ей к дейст[

виям
 оруж

ием
, м

агией или их чувственны
е

способности, возрастаю
т. Н

априм
ер, эф

[
ф

ективность владения м
ечом

 определяется

базовы
м

 навы
ком

 «ближ
него боя», «лов[

костью
» 

персонаж
а 

и 
уровнем

 
ум

ения
«М

еч». П
овы

ш
енная «ловкость» приводит

к 
возрастани

ю
 

эф
ф

екти
вного 

навы
ка

ближ
него боя, а ум

ение «М
еч» дополни[

тельно повы
ш

ает точность атаки им
енно

этим
 видом

 оруж
ия.

Градации
С

пециалист
Э

ксперт
М

астер
О

руж
ие

атака +
5

атака +
10

атака +
15

Градации
Ученик

Э
ксперт

М
астер

М
агия

познания +
5

познания +
10

познания +
15

Градации
П

овы
ш

енная
Вы

даю
щ

аяся
Н

евероятная
У

дар со спины
урон +

500%
урон +

750%
урон +

1000%
Н

очное зрение
радиус +

66%
радиус +

83%
радиус +

100%
Здоровье, 
Вы

носливость, 
Регенерация, 
Восстановление

уровень +
130%

уровень +
166%

уровень +
200%

Д
ействия

скорость +
115%

скорость +
130%

скорость +
150%

Н
агрузка

нагрузка +
150%

нагрузка +
200%

нагрузка +
250%

С
ила, Л

овкость, 
Разум

парам
етр +

2
парам

етр +
3

парам
етр +

5

Б
О

ЕВЫ
Е

П
А

РА
М

ЕТ
РЫ

П
ЕРС

О
Н

А
Ж

ЕЙ

Э
ти парам

етры
 прям

о влияю
т на возм

ож
[

ности персонаж
а в боевой обстановке.

О
ни зависят от м

ногих ф
акторов, в том

числе общ
их парам

етров персонаж
а (ат[

рибуты
, навы

ки, ум
ения), от текущ

его ору[
ж

ия (урон, атака, действия) и доспехов
(броня), от заклинаний в оруж

ии и доспе[
хах и от заклинаний, вы

зы
ваем

ы
х непо[

средственно в бою
. Значения парам

етров
м

ож
но посм

отреть в инф
орм

ационном
окне в реж

им
е «характеристики» (см

. рис.
в разделе «Боевой экран: И

нф
оокно»).

Д
ля лю

бого ваш
его персонаж

а приво[
дится усреднённое значение брони. Э

то вы
[

звано тем
, что броня у него вы

числяется для
4 различны

х зон (голова, тело, руки и ноги) в
зависим

ости от парам
етров доспехов, наде[

ты
х на разны

е части тела. Более подробно
характеристики брони, вклю

чая защ
иту от

различны
х видов вреда (колю

щ
ий, рубящ

ий,
дробящ

ий, огонь, кислота и м
олния), м

ож
но

посм
отреть на экране «П

ереодевание и вы
[

бор снаряж
ения» в М

агазине/Л
агере.

О
писание боевы

х парам
етров приведе[

но в таблице.

51

Б
О

ЕВЫ
Е

У
М

ЕН
И

Я
 (градац

и
и

: С
п

ец
и

али
ст, Э

ксп
ерт, М

астер)
О

руж
ие [вид оруж

ия] 
П

овы
ш

енное ум
ение владения данны

м
 ору[

ж
ием

. К
огда персонаж

 с этим
 ум

ением
 ис[

пользует  данное оруж
ие, точность атак воз[

растает

М
А

ГИ
Ч

ЕС
К

И
Е

У
М

ЕН
И

Я
 (градац

и
и

: У
чен

и
к

,Э
ксп

ерт, М
астер)

М
агия [ш

кола или группа м
агии] 

П
овы

ш
енное ум

ение владения заклинаниям
и

из данной ш
колы

 или группы
 м

агии. У
м

ение
позволяет использовать более слож

ны
е закли[

нания

П
РО

Ч
И

Е
У

М
ЕН

И
Я

 (градац
и

и
: П

овы
ш

ен
н

ая, Вы
даю

щ
аяся, Н

евероятн
ая)

Н
очное зрение

Без данного ум
ения радиус зрения ночью

ум
еньш

ается вдвое. У
м

ение позволяет лучш
е

видеть в тем
ноте (при м

аксим
альном

 разви[
тии —

 так ж
е, как и днём

)

Здоровье
У

лучш
ение парам

етра «здоровье»

Вы
носливость

У
лучш

ение парам
етра «запас сил»

Регенерация
П

ерсонаж
и с повы

ш
енной «регенерацией»

способны
 бы

стрее восстанавливать здоровье

Восстановление
У

скоренное 
восстановление 

«запаса 
сил».

У
м

еньш
ает врем

я, необходим
ое для отды

ха
после бега или вы

зова заклинаний

Д
ействия

П
овы

ш
енная скорость действий позволяет ча[

щ
е наносить удары

 и бы
стрее прим

енять за[
клинания

Н
агрузка

П
ерсонаж

, натренированны
й в подъём

е тя[
ж

естей, м
ож

ет переносить больш
ую

 нагрузку,
в том

 числе тяж
ёлы

е доспехи

С
ила

У
величение парам

етра «сила»

Л
овкость

У
величение парам

етра «ловкость»

Разум
У

величение парам
етра «разум

»

С
корость

О
пределяет, насколько бы

стро персонаж
 пере[

двигается (в скобках —
 способ передвиж

ения)

Зрение
Расстояние, в пределах которого персонаж

 ви[
дит м

естность, предм
еты

 и других персонаж
ей

А
така

О
пределяет точность атаки противника теку[

щ
им

 оруж
ием

Защ
ита

С
пособность персонаж

а ум
еньш

ать вероят[
ность удара по нем

у

Урон
Величина повреж

дения, которое наносится
противнику одним

 ударом
 (в скобках —

 тип
пораж

ения). Ч
ерез деф

ис указан интервал
вероятного вреда от одного удара
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Д
ействия

О
пределяет, насколько бы

стро персонаж
 на[

носит удары
 и использует заклинания

Броня
П

оглощ
ение части урона от удара, нанесённо[

го персонаж
у

Уязвим
ость

П
оказы

вает виды
 урона, броня к которы

м
сильно пониж

ена

общ
ий опы

т. П
ри этом

 парам
етры

 персо[
наж

а «здоровье» и «запас сил» возрастаю
т. 

С
вободны

й опы
т —

 это опы
т, которы

й
персонаж

 им
еет возм

ож
ность распреде[

лить по своем
у усм

отрению
 для повы

ш
е[

ния каких[либо навы
ков или ум

ений. К
огда

персонаж
 получает очередной опы

т, это ко[
личество очков прибавляется к «свободно[
м

у опы
ту» и сохраняется. Распределить сво[

бодны
й опы

т персонаж
а м

ож
но, находясь в

Л
агере или М

агазине в экране «Заклина[
ния/Н

авы
ки». П

ри этом
 значение свобод[

ного опы
та ум

еньш
ается на израсходован[

ную
 величину. Распределение свободного

опы
та м

ож
но такж

е отлож
ить до вы

полне[
ния следую

щ
их заданий, если нуж

но повы
[

сить у персонаж
а какой[либо «дорогостоя[

щ
ий» навы

к или ум
ение. Расход свободного

опы
та на величину общ

его опы
та персона[

ж
а не влияет.

ХА
РА

К
ТЕРИ

С
ТИ

К
И

ЗД
О

РО
ВЬЯ

В
еличина здоровья индивидуальна для
каж

дого персонаж
а. Д

ля ваш
их персо[

наж
ей его значение зависит от парам

етров
«сила» и «опы

т», а такж
е от ум

ения «здо[
ровье».

Текущ
ее значение здоровья вы

во[
дится в инф

орм
ационном

 окне персонаж
а

и отображ
ается зелёной полосой. Если здо[

ровье равно 0, персонаж
 ум

ирает. Гибель
главного героя приводит к концу игры

, ги[
бель кого[то из его спутников даёт возм

ож
[

ность оставш
им

ся в ж
ивы

х продолж
ать иг[

ру. О
днако число персонаж

ей, которы
х

главны
й герой м

ож
ет пригласить в свою

партию
, ограниченно, и потеря опы

тного
специалиста м

ож
ет бы

ть весьм
а ощ

утим
ой.

С
Х

ЕМ
А

Т
ЕЛ

А
П

ЕРС
О

Н
А

Ж
А, 

П
О

РА
Ж

ЕН
И

Е
Ч

А
С

Т
ЕЙ

Т
ЕЛ

А

О
собенность игры

 «П
рокляты

е Зем
ли» за[

клю
чается в детальном

 учёте пораж
ений,

наносим
ы

х персонаж
у в разны

е части тела.
С

остояние отдельны
х частей тела, кото[

ры
е определяю

т состояние здоровья пер[
сонаж

а (но оно не равно сум
м

е показате[
лей в каж

дой части), вы
водится на схем

е
тела в инф

орм
ационном

 окне (см
. «Боевой

экран: инф
оокно»). С

хем
а тела человека

используется
для всех гум

аноидны
х м

онст[

Д
И

С
БА

Л
А

Н
С

П
А

РА
М

ЕТ
РО

В

П
ри взятии оруж

ия, навы
к владения кото[

ры
м

 у персонаж
а очень низкий, значения

парам
етра «атака» м

огут получаться отри[
цательны

м
и. Э

то означает, что основная
часть ударов не достигнет цели и лиш

ь ред[
кие случайны

е удары
 будут удачны

м
и. К

ро[
м

е того, некоторы
е виды

 оруж
ия м

огут да[
вать прибавку к «атаке» и одноврем

енно
вы

зы
вать сниж

ение парам
етра «защ

ита».

П
АРАМ

ЕТРЫ
ДРУГИ

Х
П

ЕРСО
Н

АЖ
ЕЙ

В
инф

орм
ационном

окне 
м

ож
но 

по[
см

отреть 
парам

етры
других 

персонаж
ей

(N
PC

), если навести на
них 

курсор 
м

ы
ш

и.
Значения 

зависят 
от

«уровня» персонаж
а, а

такж
е от его текущ

его
состояния. И

х внутренние парам
етры

 (ат[
рибуты

 и навы
ки) вам

 недоступны
, но

внеш
няя инф

орм
ация позволяет вам

 при[
нять реш

ение об исходе вероятного сраж
е[

ния с этим
 противником

.
О

писание 
больш

инства 
парам

етров
N

PC
 такое ж

е, как у ваш
их персонаж

ей.
П

арам
етр «Броня» приводится для всего

тела персонаж
а. П

арам
етр «Д

оп. защ
ита»

описы
вает дополнительную

 устойчивость
данного персонаж

а к урону определённого
вида (оруж

ием
 или м

агией).
О

ценка в ниж
ней строке показы

вает
степень опасности этого персонаж

а для
всей ваш

ей партии (градации от «Н
ика[

кой» до «Н
епобедим

ы
й»). У

чтите: эта оцен[
ка весьм

а приблизительная, особенно для
противников, использую

щ
их м

агию
!

ров (тролли, элем
ентали и т.д.). С

остояние
частей тела оценивается по величине м

акси[
м

ального вреда, которы
й эта часть способна

принять. Д
ля собственно тела значение вре[

да равно здоровью
 персонаж

а, сниж
ение

уровня до 0 приводит к гибели персонаж
а. 

П
ораж

ение конечностей сказы
вается

на действиях персонаж
а. П

ри сниж
ении на

50%
 состояния здоровья ноги скорость пе[

редвиж
ения персонаж

а падает вдвое, а для
руки —

 вдвое сниж
ается скорость действий

оруж
ием

 и вы
зова заклинаний. К

огда вред,
нанесённы

й конечности, обращ
ает её со[

стояние в 0, персонаж
 теряет способность

ей норм
ально пользоваться: при пораж

е[
нии ноги (или лапы

 у зверей и м
онстров)

скорость падает втрое, при пораж
ении ру[

ки сниж
ается втрое скорость действий ору[

ж
ием

. Если повреж
дённая конечность про[

долж
ает получать пораж

ения, то сум
м

а
вреда, нанесённого ей, м

ож
ет привести к

необратим
ом

у или критическом
у повреж

[
дению

 конечности, вы
лечить которое в иг[

ровой зоне персонаж
 не м

ож
ет (см

. ниж
е).

К
онечности не относятся к ж

изненно важ
[

ны
м

 органам
, и их критическое пораж

ение
не вы

зы
вает гибели персонаж

а.
Голова, как и тело, относится к ж

изнен[
но важ

ны
м

 органам
, но её способность вы

[
держ

ать вред сущ
ественно м

еньш
е, чем

 у
тела. К

оличество вреда, наносим
ого голове,

для персонаж
а в целом

 учиты
вается с ко[

эф
ф

ициентом
 3. П

опадание в голову счи[
тается критическим

 пораж
ением

 и отоб[
раж

ается на боевом
 экране с подписью

«В ГО
Л

О
ВУ

».

О
С

О
БЕН

Н
О

С
Т

И
С

Х
ЕМ

Ы
Т

ЕЛ
А

Д
Л

Я
Н

ЕК
О

Т
О

РЫ
Х

М
О

Н
С

Т
РО

В

М
ногие звери и м

онст[
ры

 по схем
е тела не

сильно отличаю
тся от

человека: наприм
ер, у

волка или кабана учи[
ты

вается состояние те[
ла, головы

, двух перед[
них и двух задних лап.
О

днако в игровом
 м

ире
сущ

ествует 
м

нож
ество 

персонаж
ей, 

чьё
строение сильно отличается от человеческого
или вы

делить отдельны
е части тела  которы

х
(с точки зрения пораж

ений) достаточно

Д
ЕЙ

С
ТВИ

Я
В

ГРУП
П

Е

Е
сли у ваш

их персонаж
ей установлен ре[

ж
им

 «атака», то они действую
т заодно,

т.е. совм
естно атакую

т противников и по[
м

огаю
т друг другу при нападении на одно[

го из них. Так ж
е действую

т и м
ногие дру[

гие сущ
ества —

 и лю
ди, и м

онстры
. «Д

ру[
ж

ественны
е» персонаж

и и м
онстры

 не обя[
зательно долж

ны
 принадлеж

ать к одном
у

виду. П
ри нападении на одного члена груп[

пы
 он извещ

ает своих сторонников, кото[
ры

е прибегут ем
у на пом

ощ
ь. Радиус сиг[

нала тревоги м
ож

ет бы
ть различны

м
, в иг[

ре вам
 м

огут встретиться персонаж
и, спо[

собны
е поднять тревогу на м

ного десятков
м

етров вокруг. И
х лучш

е обходить или ста[
раться победить ударом

 «со спины
».

О
П

Ы
Т

И
ЕГО

РАС
П

РЕД
ЕЛЕН

И
Е

П
ерсонаж

 получает опы
т за вы

полне[
ние заданий, а такж

е за победы
 над

противникам
и. К

оличество опы
та, которое

будет начислено группе за задание, указы
[

вается в инф
орм

ационном
 окне этого зада[

ния. О
пы

т делится на всех членов партии
пропорционально их «разум

у» независим
о

от степени их участия в задании или в сра[
ж

ении с противником
. К

аж
ды

й персонаж
получает свою

 часть опы
та лично, его нель[

зя передать другом
у персонаж

у. О
тм

етим
различие м

еж
ду общ

им
 опы

том
 персонаж

а
и свободны

м
 опы

том
:

О
бщ

ий опы
т —

 это один из атрибутов
персонаж

а, определяем
ы

й как величина,
полученная за вы

полнение всех заданий и
победу над всем

и противникам
и с начала

игры
. Вы

полнение очередного задания или
очередная победа автом

атически повы
ш

ает
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трудно. Н
а рисунке изображ

ена схем
а тела

дракона, которая вклю
чает всё тело целиком

.
Хотя дракон им

еет голову и конечности, при[
цельная атака его неэф

ф
ективна (это летаю

[
щ

ий м
онстр), поэтом

у вред, наносим
ы

й раз[
ны

м
 частям

 тела, усредняется. Д
ля некото[

ры
х м

онстров нельзя разделить тело и голову,
так как их тело состоит из головы

; у других
сущ

еств отсутствую
т конечности (наприм

ер,
у баньш

и есть лиш
ь тело и голова) и т.д.

П
ринцип расчёта здоровья персонаж

а оста[
ётся тем

 ж
е: общ

ее значение здоровья м
инус

сум
м

а вреда, причинённого телу, конечнос[
тям

 и голове (с коэф
ф

ициентом
 3).

Р
ЕГЕН

ЕРА
Ц

И
Я

Если персонаж
 или м

онстр получает пора[
ж

ение, то со врем
енем

 его состояние здо[
ровья улучш

ается благодаря регенерации.

БО
ЕВА

Я
С

И
С

ТЕМ
А

О
БЩ

ЕЕ
О

П
И

С
А

Н
И

Е

Б
оевая систем

а в игре «П
рокляты

е Зем
[

ли» близка к принятой в «классичес[
ких» ролевы

х играх. К
аж

ды
й противник

(человек или м
онстр) им

еет набор зон по[
раж

ения, соответствую
щ

ий схем
е его тела.

П
овреж

дение или уничтож
ение какой[то

из зон пораж
ения м

ож
ет привести к гибе[

ли противника или сильно ухудш
ить его

движ
ение. К

акая[то из зон м
ож

ет бы
ть за[

щ
ищ

ена хуж
е, чем

 другие. 
Защ

иту м
ож

но разделить на активную
и пассивную

, то есть м
ож

но активно укло[
ниться от удара, а если это не удалось, то
часть повреж

дений от этого удара пассивно
прим

ет на себя броня. Разны
е виды

 оруж
ия

по[разном
у пробиваю

т ту или иную
 броню

.
У

 противников броня описы
вается од[

ним
 усреднённы

м
 значением

, у ваш
их пер[

сонаж
ей учиты

вается защ
ита разны

х час[
тей тела по зонам

 пораж
ения (голова, тело,

руки и ноги). П
оскольку персонаж

и м
огут

носить верхние и ниж
ние доспехи, вклад

каж
дого доспеха в защ

иту определённой час[
ти тела учиты

вается отдельно, общ
ая вели[

чина брони сум
м

ируется. К
ром

е того, учи[
ты

ваю
тся различия в защ

итной способнос[
ти доспехов

для разны
х видов пораж

ения в
зависим

ости от прим
енённы

х м
атериалов.

В
И

Д
Ы

О
РУ

Ж
И

Я
И

К
Л

А
С

С
И

Ф
И

К
А

Ц
И

Я
ВРЕД

А

В игре прим
еняется оруж

ие ближ
него боя

(м
ечи, копья, м

олоты
, топоры

, булавы
 и

прочее). И
з стрелкового оруж

ия м
огут

бы
ть луки и арбалеты

. Э
то оруж

ие дальне[
го боя, которое особенно эф

ф
ективно для

пораж
ения летаю

щ
их и левитирую

щ
их

м
онстров. Н

а наш
их островах не принято

использовать щ
иты

, и собрать или купить
их нельзя. В игре такж

е присутствует бое[
вая м

агия.
К

лассиф
икация типов вреда от различ[

ного оруж
ия используется для описания

защ
итны

х свойств м
атериалов и доспехов,

а такж
е чувствительности/нечувствитель[

ности к отдельны
м

 типам
 вреда, которая

присущ
а некоторы

м
 персонаж

ам
:

Т
ип вреда

Т
ипы

 оруж
ия и м

агии
К

олю
щ

ий
Л

ук, арбалет, копьё, кинж
ал

Рубящ
ий

М
еч, топор

Д
робящ

ий
Д

убина, м
олот, булава

О
гненны

й
М

агия огня
К

ислотны
й

М
агия кислот

Э
лектрический

М
агия м

олнии

А
ТА

К
А

С
пособность персонаж

а причинить про[
тивнику вред определяется м

ногим
и

ф
акторам

и. К
 первой группе ф

акторов отно[
сятся общ

ие парам
етры

 («сила», «ловкость»,
«скорость действий»), а такж

е специф
ичес[

кие навы
ки и ум

ения, связанны
е с тем

 или
ины

м
 оруж

ием
 или м

агией. К
о второй груп[

пе относятся парам
етры

 оруж
ия или м

аги[
ческих заклинаний. Возм

ож
ности оруж

ия
определяю

тся парам
етрам

и чертеж
а и м

а[
териалов, а такж

е наличием
 и способом

действия
влож

енного в оруж
ие заклинания.

В сум
м

е эти ф
акторы

 определяю
т значение

парам
етра «урон», которое м

ож
но посм

от[
реть в инф

орм
ационном

 окне персонаж
а.

Третьим
 ф

актором
 является вероятность

попадания, т.е. «атака». О
на колеблется слу[

чайны
м

 образом
 относительно текущ

его
значения для персонаж

а и его оруж
ия. П

ри
нанесении удара в конкретную

 область те[
ла (конечности или голову) вероятность по[
падания сниж

ается: для конечностей —
 на

5 единиц, для головы
 —

 на 25.
С

ледую
щ

ий ф
актор —

 это эф
ф

ектив[
ность сам

ого действия, т.е. удара или вы
зова

заклинания. Возм
ож

ная величина урона
(без учёта защ

иты
 бронёй или отраж

ения)
случайны

м
 образом

 м
еняется от м

ини[
м

ального до м
аксим

ального значения. П
ри

нанесении удара «со спины
» урон составля[

ет 300%
 от исходного или более, в зависи[

м
ости от ум

ения в этой области. У
дар ору[

ж
ием

 ближ
него боя м

ож
ет бы

ть отраж
ён

(парирован) благодаря «эф
ф

ективной лов[
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К
онечность, получивш

ая критическое по[
вреж

дение, 
неспособна 

к 
регенерации.

С
корость регенерации ваш

их персонаж
ей

зависит от их ум
ения «регенерация».

Л
ЕЧ

ЕН
И

Е
П

О
РА

Ж
ЕН

И
Й

В процессе боя или после него ваш
 персо[

наж
 м

ож
ет лечить пораж

ения, которы
е не

привели к критическим
 повреж

дениям
 ча[

стей тела. Э
то м

ож
но делать заклинанием

«лечение», а такж
е заклинанием

, влож
ен[

ны
м

 в доспехи. П
ри наличии некоторого

избы
тка денег обзаведитесь в м

агической
лавке лечебны

м
и ф

иалам
и и не забудьте пе[

релож
ить их из «обоза» в ячейку текущ

их
предм

етов персонаж
а. Если конечность по[

лучила критическое повреж
дение, то она

вы
лечивается, когда персонаж

 покидает иг[
ровую

 зону.
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кости», она определяется атрибутом
 «лов[

кость» и м
ож

ет бы
ть повы

ш
ена ум

ением
«Л

овкость». А
така из стрелкового оруж

ия и
заклинания не парирую

тся. П
ри использо[

вании заклинаний одноврем
енно пораж

а[
ю

тся все части тела, в том
 числе наиболее

чувствительны
е. П

оэтом
у эф

ф
ективнее все[

го использовать оруж
ие и м

агию
 совм

естно.

ЗА
Щ

И
ТА

Е
сли удар оруж

ием
 или м

агическое воз[
действие достигаю

т цели, то наносим
ы

й
им

и вред такж
е зависит от м

ногих ф
акто[

ров. Враж
дебны

е персонаж
и м

огут им
еть

собственную
, присущ

ую
 им

 «броню
», т.е.

нечувствительность к определённом
у типу

пораж
ения (как ф

изическом
у, так и м

аги[
ческом

у). Э
тот парам

етр м
ож

но посм
от[

реть в инф
орм

ационном
 окне. У

 ваш
их пер[

сонаж
ей часть удара поглощ

ается доспеха[
м

и, которы
е, как и оруж

ие, м
огут бы

ть из[
готовлены

 по разны
м

 чертеж
ам

 и из раз[
личны

х м
атериалов, им

еть влож
енны

е за[

клинания (защ
итны

е или лечебны
е). Д

ля
ослабления урона от м

агии персонаж
и м

о[
гут использовать защ

итны
е заклинания.

С
ледую

щ
и

м
 

ф
актором

, 
определяю

[
щ

им
 причинённы

й вред, является точка
попадания (часть тела), степень её защ

иты
непосредственно зависит от конструкции
при

м
еняем

ы
х 

доспехов. 
П

ри
 

хорош
ей

броне или защ
ите от м

агии удар м
ож

ет
полностью

 
поглотиться, 

и 
персонаж

 
не

получит вреда.
Ч

асть урона, за вы
четом

 действий всех
перечисленны

х ф
акторов, приклады

вается
к той части тела, куда попал удар, и наносит
ей вред. Если величина урона, прош

едш
ая

через броню
, вы

ш
е, чем

 степень пораж
е[

ния, возм
ож

ная для этой части тела (с учё[
том

 уж
е нанесённого ей вреда), то происхо[

дит либо её повреж
дение (наруш

ение рабо[
ты

 или критическое пораж
ение конечнос[

ти), либо гибель персонаж
а (при попадании

в голову или тело). В конечном
 счёте гибель

персонаж
а м

ож
ет наступить по сум

м
е вре[

да, нанесённого отдельны
м

 частям
 тела.

ЗА
К

Л
И

Н
А

Н
И

Я

В
се м

агические действия в игре вы
пол[

няю
тся с пом

ощ
ью

 заклинаний. Глав[
ны

й герой начинает игру с небольш
им

 на[
бором

 заклинаний: «орлины
й взор» и «ле[

чение». В дальнейш
ем

 новы
е заклинания

м
ож

но приобрести в м
агазине заклина[

ний, а такж
е добы

ть при вы
полнении не[

которы
х заданий. П

ерсонаж
и м

огут обм
е[

ниваться заклинаниям
и и вклады

вать за[
клинания в предм

еты
 (оруж

ие и доспехи).

С
И

С
ТЕМ

А
М

А
ГИ

И

М
ногие парам

етры
 персонаж

а сказы
[

ваю
тся на его способностях к м

агии,
поэтом

у перед описанием
 парам

етров рас[
см

отрим
 вначале систем

у м
агии, сущ

еству[
ю

щ
ую

 в игре. Х
отя развивать м

агические
способности персонаж

а не обязательно,
вы

полнение м
ногих заданий при исполь[

зовании м
агии сущ

ественно облегчается.
П

ерсонаж
 м

ож
ет прим

енить м
агию

 (м
а[

гические заклинания) напрям
ую

, благода[
ря своим

 навы
кам

 в той или иной м
агиче[

ской области, или косвенно, с пом
ощ

ью
предм

етов, в которы
е влож

ены
 заклина[

ния.

Ш
К

О
Л

Ы
М

А
ГИ

И

М
агия в игре «П

рокляты
е Зем

ли» делится на несколько ш
кол:

М
агия стихий

П
озволяет наносить повреж

дения тем
 или ины

м
 способом

, а
такж

е предоставляет защ
иту от повреж

дений. Э
та м

агия де[
лится на огненную

, электрическую
 и хим

ическую
.

М
агия чувств

П
озволяет улучш

ить то или иное чувство, спрятаться от обна[
руж

ения, создать иллю
зию

, отвлекаю
щ

ую
 противников.

М
агия астрала

Вклю
чает в себя разнообразны

е заклинания, такие как лече[
ние, парализация, телепортация, защ

ита от м
агии, изм

енение
разм

еров и т.п.

К
О

М
П

О
Н

ЕН
Т

Ы
ЗА

К
Л

И
Н

А
Н

И
Я

Готовое заклинание состоит из ком
понен[

тов двух типов: обязательная основа опре[
деляет тип заклинания, а дополнительны

е
руны

 м
огут м

енять силу заклинания, спо[
соб его вы

зова или объект действия. Закли[
нания, влож

енны
е в предм

еты
, м

огут бы
ть

снова извлечены
 оттуда при разборке в

конструкторе предм
етов, а затем

 влож
ены

в другие предм
еты

 или использованы
 пер[

сонаж
ам

и напрям
ую

. С
борка заклинаний

из ком
понентов и их разборка вы

полняю
т[

ся в м
агическом

 конструкторе (см
. «М

ага[
зин: конструктор заклинаний»).

М
А

ГИ
Я

С
Т

И
Х

И
Й

Виды
 вреда

П
одгруппы

 и виды
 заклинаний

Н
епосредственны

й вред
М

агия огня
О

гненная стрела
М

агия м
олний

М
олния

М
агия кислот

С
густок кислоты

К
ратковрем

енны
й вред по области

М
агия огня

О
гненны

й ш
ар

М
агия м

олний
Н

ебесная м
олния

М
агия кислот

Ф
онтан кислоты

Д
лительны

й вред по области
М

агия огня
О

гненная стена
М

агия м
олний

П
реграда из м

олний
М

агия кислот
К

ислотны
й тум

ан
Защ

ита от вреда
М

агия огня
Защ

ита от огня
М

агия м
олний

Защ
ита от м

олний
М

агия кислот
Защ

ита от кислоты

У
рон внутри первы

х трёх групп в М
а[

гии стихий наносится сходны
м

 образом
,

различия заклю
чаю

тся в способе нанесения
урона (огнём

, электрическим
 током

 или
кислотой). Так ж

е будут вести себя заклина[
ния в этой группе, если их влож

ить в пред[
м

еты
 оруж

ия. 
Заклинания первой группы

 пораж
аю

т
противника направленно. И

х достоинства[
м

и являю
тся больш

ая величина урона и не[
возм

ож
ность противника уклониться. Рас[

ход «запаса сил» при их вы
зове относитель[

но невелик. П
ри использовании рун «до[

полнительная цель» (Ц
+

 или Ц
+

+
) эти за[

клинания способны
 направленно пора[

ж
ать сразу несколько целей (две или три).

П
ри использовании рун «дополнительная

цель» следует добавить одну из рун «цель»,
наприм

ер, «вы
брать противников» (:Вр),

иначе дополнительны
м

и целям
и м

огут ока[

заться ваш
и персонаж

и. Э
ти заклинания

эф
ф

ективны
 в оруж

ии и дальнего, и ближ
[

него боя.
Заклинания второй группы

 действую
т

на некоторую
 площ

адь. О
ни эф

ф
ективны

при атаке ком
пактной группы

 противни[
ков. Вклады

вать эти заклинания лучш
е в

оруж
ие дальнего боя. П

ри использовании в
заклинании рун «дополнительная цель»
способ действия этих заклинаний м

еняет[
ся: первы

й эф
ф

ект действует, как и раньш
е,

на участок м
естности, а дополнительны

е
вы

бираю
т располож

енны
х рядом

 персона[
ж

ей. Если в заклинании есть руна «вы
брать

противников» (:Вр), то м
ож

но вы
звать его

прям
о на своих персонаж

ей —
 они не бу[

дут получать вреда, но будут пораж
аться

все противники, которы
е собрались вокруг.

Заклинания третьей группы
 особенно

удобны
 для создания пораж

аю
щ

их облас[
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тей или защ
итны

х барьеров, которы
е про[

тивник будет вы
нуж

ден обходить. Э
ф

ф
ект в

заклинании указы
вает, сколько вреда будет

нанесено, если противник будет находиться
в области действия с сам

ого начала до кон[
ца. Так как противники стараю

тся обхо[
дить 

пораж
аю

щ
ие 

области, 
заклинания

лучш
е прим

енять в узких участках м
естнос[

ти (наприм
ер, в узком

 проходе или на м
ос[

ту). Э
ти заклинания м

ож
но вклады

вать в
оруж

ие ближ
него боя для одноврем

енного
нанесения противнику урона двух типов.

П
ри использовании рун «дополнительная

цель» действие этих заклинаний такж
е м

е[
няется: кром

е основного эф
ф

екта по пло[
щ

ади, дополнительны
й эф

ф
ект действует

на группы
 персонаж

ей.
Н

аконец, группа защ
итны

х заклинаний
обеспечивает 

ум
еньш

ение 
м

агического
вреда, причиняем

ого персонаж
у. Н

аряду с
прям

ы
м

 использованием
 на себя и сою

зни[
ков их эф

ф
ективно вклады

вать в доспехи,
тогда величина брони против м

агии соот[
ветствую

щ
его вида возрастает. 

М
А

ГИ
Я

А
С

Т
РА

Л
А

П
одгруппы

 заклинаний
Виды

 заклинаний
Л

ечение
Л

ечение, Регенерация

П
рочие

Защ
ита от м

агии, Телепортация, У
величение

силы
, О

слабление, У
скорение, Зам

едление,
У

величение, У
м

еньш
ение, П

арализация, С
ла[

боум
ие

М
А

ГИ
Я

Ч
У

ВС
Т

В

П
одгруппы

 заклинаний
Виды

 заклинаний
П

овы
ш

ение способностей 
ваш

их персонаж
ей

О
рлины

й взор, Н
очное зрение, 

Я
сновидение, П

оле зрения
О

слабление возм
ож

ностей 
противников

Н
евидим

ость, Н
еслы

ш
ны

й ш
аг, Ф

ейерверк

Д
ве группы

 М
агии чувств различаю

тся
по целям

, на которы
е они действую

т: пер[
вая повы

ш
ает зрительны

е способности пер[
сонаж

ей, вторая группа ум
еньш

ает вероят[
ность их обнаруж

ения противником
. П

рак[
тически все заклинания М

агии чувств при[
м

еняю
тся на своих персонаж

ей. Единст[
венное исклю

чение —
 ф

ейерверк, он ис[
пользуется на участок м

естности.
М

агия чувств им
еет ф

иксированны
й

эф
ф

ект, руны
 усиления на неё не действу[

ю
т. О

днако всем
 заклинаниям

 им
еет см

ы
сл

м
одиф

ицировать длительность, а некото[
ры

м
 —

 область действия.
О

рли
н

ы
й

 взор
увеличивает область ви[

дим
ости на 50%

. Н
очн

ое зрен
и

е
позволя[

ет видеть ночью
 так ж

е, как и днём
 (обы

чно
персонаж

 видит ночью
 вдвое хуж

е). Н
еви

�
ди

м
ость

делает персонаж
а м

енее зам
ет[

ны
м

 для противников, они видят его с рас[

стояния 
вдвое 

м
еньш

его. 
Н

еслы
ш

н
ы

й
ш

аг делает ш
аги персонаж

а тиш
е, против[

ники зам
ечаю

т его на слух на расстоянии
вдвое м

еньш
ем

. 
Я

сн
ови

ден
и

е
позволяет видеть на рас[

стоянии. П
ерсонаж

 начинает видеть всех
сущ

еств в области вокруг той точки, куда
прим

енено заклинание. Реком
ендуется при

создании этого заклинания использовать
руны

 увеличения области действия. П
оле

зрен
и

я
позволяет видеть, насколько далеко

одни персонаж
и способны

 зам
етить других.

Ф
ей

ерверк
привлекает к себе против[

ника, не подним
ая тревоги у его соседей.

Э
то позволяет одолеть даж

е крупную
 груп[

пу противников, вы
м

анивая и уничтож
ая их

поодиночке. Д
ля более эф

ф
ективного при[

м
енения этого заклинания реком

ендуется
использовать руну «расш

иренная область
действия».

Заклинания астральной м
агии м

ож
но

разделить на две группы
: группа, связанная

с лечением
, и группа разнообразны

х аст[
ральны

х эф
ф

ектов. 
Заклинание Л

ечен
и

е
одинаково хоро[

ш
о прим

енять напрям
ую

 на своих персона[
ж

ей, а такж
е вклады

вать в доспехи. В доспе[
хах

наиболее эф
ф

ективно использовать ле[
чение с руной «разовое действие» (П

р), ко[
торая будет приводить к срабаты

ванию
 за[

клинания при ударе противника. Заклина[
ние 

Р
еген

ер
ац

и
я, напротив, лучш

е ис[
пользовать с руной увеличения длительно[
сти (В+

 или В+
+

), так как регенерация
нуж

на на протяж
ении всего боя.

У
си

лен
и

е
увеличивает на 50%

 показа[
тель здоровья персонаж

а и на 30%
 —

 причи[
няем

ы
й вред. Реком

ендуется влож
ить его в

доспех или прим
енять «на себя» перед боем

.
О

слаблен
и

е
ум

еньш
ает на 50%

 показатель
здоровья противников и на 30%

 —
 причиня[

ем
ы

й им
и вред. М

ож
но прим

енять перед
боем

 на особенно сильны
х противников.

Реген
ерац

и
я позволяет ускорить вос[

становление здоровья ваш
его персонаж

а.
Э

ф
ф

ект показы
вает, во сколько раз будет

ускорена регенерация. 
У

скорен
и

е
увеличивает скорость дейст[

вий,тем
 сам

ы
м

 увеличивает скорость (час[
тоту) нанесения атак и прим

енения закли[
наний. Э

ф
ф

ект показы
вает, на сколько бу[

дет увеличена скорость действий. Заклина[
ние очень полезно для персонаж

ей с м
а[

ленькой скоростью
 действий.

Зам
едлен

и
е

ум
еньш

ает скорость дейст[
вий

противника. Заклинание м
алоэф

ф
ек[

тивно без рун усиления, но с больш
им

 коли[
чеством

 рун м
ож

но зам
едлить противников

в 5 и более раз.
С

лабоум
и

е
врем

енно лиш
ает против[

ника способности прим
енять заклинания.

Реком
ендуется использовать руны

 увеличе[
ния длительности.

П
арали

зац
и

я
врем

енно лиш
ает про[

тивника способности двигаться и предпри[
ним

ать какие[либо действия. Реком
ендует[

ся использовать руны
 увеличения длитель[

ности.
Т

елеп
ор

тац
и

я
действует только «на

себя» и требует, чтобы
 конечная точка бы

ла
в поле зрения.

Защ
и

та от м
аги

и
действует так ж

е, как
отдельны

е виды
 защ

иты
 М

агии стихий, но
она даёт защ

иту сразу от всех видов м
агии.

У
С

Л
О

ВИ
Я, Н

ЕО
БХ

О
Д

И
М

Ы
Е

Д
Л

Я
ВЫ

ЗО
ВА

ЗА
К

Л
И

Н
А

Н
И

Я

К
аж

дое 
заклинание 

им
еет 

парам
етр

«слож
ность». Д

ля того чтобы
 персонаж

 м
ог

им
 пользоваться, познания в соответствую

[
щ

ей ш
коле м

агии (с учётом
 «разум

а», на[
вы

ка и ум
ения в данной м

агии) долж
ны

бы
ть не ниж

е этой величины
. Если навы

к
недостаточен, его м

ож
но повы

сить, исполь[
зуя свободны

й опы
т. М

ож
но такж

е увели[
чить «разум

» (повы
сив ум

ение «Разум
»)

или повы
сить ум

ение в данной м
агии.

М
ож

но дать заклинание другом
у персона[

ж
у, у которого познания более вы

сокие. Ес[
ли заклинание вклады

вается в предм
ет, то

«слож
ность» предм

ета долж
на бы

ть не ни[
ж

е «слож
ности» заклинания. 

«Запас сил» заклинания не долж
ен пре[

восходить «запас сил» персонаж
а, завися[

щ
ий от ум

ения «Вы
носливость», а такж

е от
атрибутов «ловкость» и «опы

т». А
налогич[

но,«запас сил» заклинания не долж
ен бы

ть
вы

ш
е «энергии» предм

ета, в которы
й пред[

полагается влож
ить заклинание. 

Ч
тобы

 повы
сить «запас сил» персона[

ж
а, нуж

но увеличить его общ
ий опы

т или
повы

сить ум
ение «Вы

носливость». У
вели[

чение «разум
а» ум

еньш
ает запас сил, рас[

ходуем
ы

й при вы
зове заклинания. К

ром
е

того, парам
етр «запас сил» заклинания м

о[
ж

ет бы
ть ум

еньш
ен с пом

ощ
ью

 рун, для
этого нуж

но влож
ить в заклинание руну

«м
алы

й расход запаса сил» (З —)или «м
ини[

м
альны

й расход запаса сил» (З
——).

С
ледует учесть, что «запас сил», которого

требует заклинание с рунам
и, не м

ож
ет

бы
ть м

еньш
е, чем

 «запас сил», которого тре[
бует заклинание, состоящ

ее из одной «осно[
вы

». Таким
 образом

, руны
 З

—
и З

——
эф

ф
ек[

тивны
 только совм

естно с другим
и рунам

и.

Д
О

П
О

Л
Н

И
Т

ЕЛ
ЬН

Ы
Е

С
О

ВЕТ
Ы

Заклинания, наклады
ваем

ы
е на персона[

ж
ей, не аддитивны

, т.е. налож
ение несколь[

ких заклинаний подряд или заклинаний,
им

ею
щ

их одинаковую
 основу, действует,

как сам
ое сильное из них. Заклинания, на[
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клады
ваем

ы
е на участок м

естности, адди[
тивны

, т.е. эф
ф

ект от их использования
склады

вается. Н
априм

ер, повторное ис[
пользование «орлиного взора» не увеличи[
вает радиуса видим

ости по сравнению
 с

одиночны
м

 
заклинанием

 
(но 

добавляет
врем

я действия); налож
ение двух «огнен[

ны
х стен» приводит к получению

 против[
никам

и сум
м

арного урона.
Руны

 «разовое действие» (П
р) и «посто[

янное действие» (П
п) необходим

ы
 для за[

клинаний в предм
етах оруж

ия и доспехах,
но не требую

тся в м
агических ж

езлах.

Н
екоторы

е парам
етры

 заклинаний стро[
го заданы

, и руны
 на них не влияю

т. В спис[
ке парам

етров прототипа эти пункты
 будут

более тусклы
м

и по цвету. 
Во все заклинания М

агии стихий, нано[
сящ

ие урон, ж
елательно вклады

вать м
акси[

м
альное количество рун усиления (У

+
, У

+
+

),
тогда часть урона, прош

едш
ая сквозь броню

противника, будет м
аксим

альной. В защ
ит[

ны
е заклинания М

агии стихий такж
е ж

ела[
тельно вклады

вать достаточно м
ного рун

усиления: при больш
ом

 количестве рун пер[
сонаж

 м
ож

ет стать полностью
 неуязвим

ы
м

.

О
П

И
С

А
Н

И
Е

ЗА
К

Л
И

Н
А

Н
И

Й

М
аги

я сти
хи

й
О

п
и

сан
и

е 
О

гненная стрела
С

трела из плам
ени, всегда попадаю

щ
ая в противника.

М
олния

Разряд м
олнии, вы

летевш
ий из рук заклинателя,

всегда пораж
ает противника.

С
густок кислоты

С
густок кислоты

, которы
й всегда пораж

ает против[
ника заклинателя.

О
гненны

й ш
ар

О
гненны

й ш
ар наносит повреж

дения всем
, кто распо[

лож
ен рядом

 с м
естом

 его взры
ва. Заклинание дейст[

вует на участок м
естности.

Н
ебесная м

олния
У

дар м
олнии наносит повреж

дения всем
, кто нахо[

дится рядом
 с м

естом
 удара. Заклинание действует на

участок м
естности.

Ф
онтан кислоты

Ф
онтан сильной кислоты

 наносит повреж
дения всем

,
кто находится вокруг. Заклинание действует на учас[
ток м

естности.

О
гненная стена

С
тена буш

ую
щ

его плам
ени пораж

ает каж
дого, кто

находится внутри неё. Заклинание действует на учас[
ток м

естности.

П
реграда из м

олний
Разряды

 м
олнии создаю

т барьер, пораж
аю

щ
ий всех,

кто пы
тается его пересечь. Заклинание действует на

участок м
естности.

К
ислотны

й тум
ан

О
блако кислотного тум

ана наносит повреж
дение

каж
дом

у, кто находится внутри него. Заклинание
действует на участок м

естности.

Защ
ита от огня

П
ока работает это заклинание, защ

ищ
енны

й им
 м

е[
нее восприим

чив к огненны
м

 воздействиям
 на него.

Защ
ита от м

олний
П

ока работает это заклинание, защ
ищ

енны
й им

 м
е[

нее восприим
чив к воздействиям

 м
олнии на него.

Защ
ита от кислоты

П
ока работает это заклинание, защ

ищ
енны

й им
 м

е[
нее восприим

чив к воздействиям
 на него кислоты

.

М
аги

я чувств
О

п
и

сан
и

е 
О

рлины
й взор

П
озволяет значительно увеличить радиус зрения.

Н
очное зрение

Д
аёт возм

ож
ность, подобно м

ногим
 зверям

, видеть в
тем

ноте так ж
е хорош

о, как и днём
.

Н
евидим

ость
Тот, на кого налож

ено это заклинание, зам
етен для

зрения противников с вдвое м
еньш

его расстояния.
Ф

игура персонаж
а становится полупрозрачной.

Н
еслы

ш
ны

й ш
аг

Тот, на кого налож
ено это заклинание, зам

етен для
слуха противников с вдвое м

еньш
его расстояния. Звук

ш
агов персонаж

а перестаёт бы
ть слы

ш
ен.

Ф
ейерверк

С
оздаёт ф

ейерверк, привлекаю
щ

ий вним
ание всех,

кто м
ож

ет его увидеть или услы
ш

ать. П
ротивник при

этом
 не подним

ает тревоги.

Я
сновидение

П
озволяет видеть других персонаж

ей вокруг удалён[
ной точки, на которую

 бы
ло налож

ено это заклина[
ние.
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П
оле зрения

П
озволяет увидеть границы

, в которы
х видит окруж

а[
ю

щ
ее пространство тот персонаж

, на кого бы
ло при[

м
енено данное заклинание.

М
аги

я астрала
О

п
и

сан
и

е 
Л

ечение
О

дно из сам
ы

х необходим
ы

х заклинаний, оно восста[
навливает потерянное в бою

 здоровье.

П
арализация

П
озволяет парализовать противника на некоторы

й
период врем

ени (чтобы
 вы

звать заклинание, вы
 долж

[
ны

 видеть противника).

Защ
ита от м

агии
О

слабляет урон, причиняем
ы

й лю
бы

м
и заклинания[

м
и, которы

е относятся к М
агии стихий.

Телепортация
П

ерем
ещ

ение из одной точки пространства в дру[
гую

 (чтобы
 вы

звать заклинание, вы
 долж

ны
 видеть

точку назначения).

У
величение силы

П
озволяет врем

енно увеличить здоровье ваш
его пер[

сонаж
а и урон, наносим

ы
й оруж

ием
 противнику.

О
слабление

П
озволяет врем

енно ум
еньш

ить здоровье противни[
ка и урон оруж

ием
, которы

й он наносит ваш
им

 пер[
сонаж

ам
.

Регенерация
У

величивает скорость регенерации здоровья.

С
лабоум

ие
Врем

енно не даёт возм
ож

ности противнику пользо[
ваться заклинаниям

и (чтобы
 вы

звать заклинание, вы
долж

ны
 видеть противника).

У
скорение

П
озволяет на врем

я увеличить свою
 скорость нанесе[

ния ударов и вы
зова заклинаний.

Зам
едление

П
озволяет на врем

я ум
еньш

ить скорость, с которой
противник наносит удары

 и вы
зы

вает заклинания.

РУН
Ы

Ч
тобы

 увеличить силу или радиус дейст[
вия заклинаний, повы

сить их эф
ф

ектив[
ность, определить дополнительны

е цели
или, наоборот, указать категории персона[
ж

ей, на которы
х они будут действовать, и,

наконец, сделать возм
ож

ны
м

 вклады
вание

заклинания в предм
ет, при сборке в закли[

нание следует влож
ить м

агические руны
.

О
тдельно от заклинаний, в «сам

остоятель[
ном

» виде, руны
 использовать нельзя, но

они 
представляю

т 
собой 

м
атериальны

е
предм

еты
, которы

е м
ож

но купить (и про[
дать) в м

агазине заклинаний, а такж
е до[

бы
ть кое[где в игровы

х зонах. И
спользо[

ваться руны
 м

огут только в конструкторе
заклинаний. 

Груп
п

а
О

п
и

сан
и

е дей
стви

я

Д
ействие

У
силивает тот или иной эф

ф
ект заклинания. В эту группу

входят руны
, определяю

щ
ие дальность действия, цели,

область действия, эф
ф

ективность, длительность заклина[
ния и расход м

агической энергии

Ц
ель

П
озволяет вы

бирать группу персонаж
ей или расу, на ко[

торую
 действует заклинание (при попадании на осталь[

ны
х оно действовать не будет). Э

то руны
 «вы

брать» —
друзей, противников, лю

дей, гоблинов, орков, ящ
еров

П
редм

ет
П

озволяет задать м
ом

ент вы
зова или периодичность

действия заклинания (руны
 «разовое действие» и «по[

стоянное действие»), влияет на скорость восстановле[
ния энергии в предм

ете (руна «восстановление энер[
гии»)

О
П

И
С

А
Н

И
Е

РУН

Д
ействие различны

х рун и знаки, которы
м

и они указаны
 в описании готовы

х заклинаний
на экране «Заклинания/Н

авы
ки», приведены

 в таблице.

Д
ей

стви
е

О
п

и
сан

и
е

Зн
ак

Д
альнее действие

К
 изначальном

у расстоянию
, на кото[

рое действует заклинание, будет добав[
лена такая ж

е величина.
Д

+

С
верхдальнее действие

К
 изначальном

у расстоянию
, на кото[

рое действует заклинание, будет добав[
лена его удвоенная величина.

Д
+

+

Д
ополнительная цель

К
ром

е вы
бранной цели, заклинание

подействует ещ
ё на одну, находящ

ую
ся

поблизости.
Ц

+
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Д
ополнительны

е цели
К

ром
е вы

бранной цели, заклинание
подействует ещ

ё на две, находящ
иеся

поблизости
Ц

+
+

Расш
иренная область действия

К
 изначальной площ

ади действия за[
клинания прибавится такая ж

е вели[
чина

Р+

М
аксим

альная область действия
К

 изначальной площ
ади эф

ф
екта за[

клинания прибавится её удвоенная ве[
личина

Р+
+

У
силение

К
 изначальной величине эф

ф
екта за[

клинания добавится такая ж
е вели[

чина
У

+

М
аксим

альное усиление
К

 изначальной величине эф
ф

екта за[
клинания добавится его удвоенная ве[
личина

У
+

+

Д
олговрем

енное действие
К

 изначальной длительности эф
ф

екта
заклинания прибавится такая ж

е вели[
чина

В+

С
верхдолгое действие

К
 изначальной длительности эф

ф
екта

заклинания добавится её удвоенная ве[
личина

В+
+

М
алы

й расход запаса сил
П

озволяет ум
еньш

ить запас сил, затра[
чиваем

ы
й на использование заклина[

ния
З—

М
иним

альны
й расход запаса сил

П
озволяет значительно ум

еньш
ить за[

пас сил, затрачиваем
ы

й на использова[
ние заклинания

З—
—

Ц
ель

О
п

и
сан

и
е

Зн
ак

Вы
брать друзей

Заклинание будет действовать только
на сою

зников
:Д

р

Вы
брать противников

Заклинание будет действовать только
на противников

:Вр

Вы
брать лю

дей
Заклинание будет действовать только
на лю

дей
:Л

д

Вы
брать гоблинов

Заклинание будет действовать только
на гоблинов

:Го

Вы
брать орков

Заклинание будет действовать только
на орков

:О
р

Вы
брать ящ

еров
Заклинание будет действовать только
на ящ

еров
:Я

щ

П
редм

ет
О

п
и

сан
и

е
Зн

ак
Разовое действие (предм

ет)
Заклинание м

ож
ет бы

ть влож
ено в

предм
ет и будет действовать при нане[

сённом
 им

 или по нем
у ударе

П
р

П
остоянное действие (предм

ет)
Заклинание вклады

вается в предм
ет и

вы
зы

вается, пока в предм
ете хватает

энергии
П

п

Восстановление энергии предм
ета

У
величивает 

скорость 
регенерации

энергии в предм
ете с заклинанием

Э
+

Бы
строе восстановление энергии предм

ета
Значительно увеличивает скорость ре[
генерации энергии в предм

ете с за[
клинанием

Э
+

+
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С
ЕТЕВА

Я
И

ГРА

О
бщ

и
е сведен

и
я

В «П
рокляты

х Зем
лях» есть возм

ож
ность

для организации игры
 по локальной сети,

игра реализована по технологии клиент —
сервер. В сетевой игре м

огут принять учас[
тие до 6 игроков. П

ервы
й начавш

ий игру
запускает на своей м

аш
ине сервер, он ж

е
будет одноврем

енно являться клиентом
.

Д
ругие игроки подклю

чаю
тся к серверу как

клиенты
. Более подробное описание техно[

логии подклю
чения (аппаратны

е требова[
ния, протоколы

 и настройки), а такж
е по[

следняя инф
орм

ация по правилам
 сетевой

игры
 содерж

атся в ф
айле R

eadm
e.txt.

П
ринцип сетевой игры

 сходен с сю
ж

ет[
ны

м
и м

иссиям
и: группа игроков вы

полняет
задания на игровой зоне, а такж

е м
ож

ет
пользоваться Базой и М

агазином
. Группа

действует совм
естно, и в ней есть лидер —

это тот, кто запустил сервер. Л
идер получа[

ет задания на Базе и руководит переходом
группы

 с Базы
 в игровую

 зону и обратно.
Все участники действую

т в одной игровой
зоне, которая определяется полученны

м
 за[

данием
. В сетевой игре использую

тся карты
из сю

ж
етной игры

, но м
онстры

 и клю
чевы

е
предм

еты
 на них расставлены

 по[другом
у.

П
ерсонаж

и каж
дого участника игры

 хра[
нятся на его м

аш
ине.

С
оздан

и
е п

ерсон
аж

а
Вы

берите в основном
 м

еню
 пункт «С

ете[
вая игра». В появивш

ем
ся экране м

ож
но

создать
нового персонаж

а или вы
брать од[

ного из уж
е им

ею
щ

ихся. П
еред началом

 иг[
ры

 м
ож

но зайти в Л
агерь, чтобы

 вы
брать и

взять с собой предм
еты

 оруж
ия, доспехи и

заклинания.

П
ри создании нового персонаж

а вы
 м

о[
ж

ете вы
брать облик одного из персонаж

ей,
которы

е есть в игре, а такж
е задать им

я и
принадлеж

ность к клану. У
 нового персона[

ж
а м

ож
но перераспределить начальны

е ха[
рактеристики (силу, ловкость и разум

), а
такж

е изм
енить пропорции его тела. П

ер[
сонаж

 получит начальны
й ком

плект доспе[

хов и некоторое количество очков опы
та,

которы
е м

ож
но использовать по ваш

ем
у

усм
отрению

, наприм
ер, повы

сить навы
ки

или ум
ения в определённой области.

Д
алее для персонаж

а необходим
о вы

[
брать один из предм

етов оруж
ия, один из

волш
ебны

х предм
етов и одно заклинание

(чтобы
 взять заклинание, нуж

но им
еть со[

ответствую
щ

ий м
агический навы

к). У
ка[

ж
ите на ячейку с предм

етом
 м

ы
ш

ью
 и на[

ж
м

ите левую
 кнопку; ячейки с вы

бранны
[

м
и предм

етам
и отм

ечаю
тся цветной рам

[
кой. Н

а этом
 создание персонаж

а заканчи[
вается.

Зап
уск и

гры
Вы

берите в начальном
 экране сетевой игры

персонаж
а и наж

м
ите кнопку ;

. Ч
ерез не[

которое врем
я появится экран создания

игры
/подклю

чения, в левом
 окне будет вы

[
веден список доступны

х серверов. Вы
бери[

те сервер, к котором
у хотите подклю

чить[
ся. У

 вас такж
е есть возм

ож
ность записать

им
я сервера или его IP[адрес в «адресную

книгу».
В правом

 окне м
ож

но прочитать пара[
м

етры
 связи с текущ

им
 сервером

 (IP[адрес,
порт, врем

я отклика и т.д.). Вы
брав нуж

ную
строку, наж

м
ите кнопку ;

. Ч
ерез некото[

рое врем
я, необходим

ое для установки со[
единения и загрузки игровы

х ресурсов, вы
попадёте на Базу и см

ож
ете начать диалог с

другим
и игрокам

и. 
Д

ля создания собственного сервера вы
[

берите в левом
 окне верхню

ю
 строку, а в

правом
 —

остров, на котором
 хотите играть

Задайте количество игроков, которы
е см

о[
гут к вам

 подклю
читься, и наж

м
ите ;

.

И
гровой

 п
роц

есс
Н

а экране Базы
 вы

водятся портреты
 пер[

сонаж
ей, 

которы
м

и 
играю

т 
участники.

П
одписи

под портретам
и отм

ечаю
т м

есто[
нахож

дение 
персонаж

ей 
(на 

Базе, 
в

М
агазине или в игровой зоне). Н

а Базе
м

ож
но получить задания от одного из сю

[
ж

етны
х персонаж

ей, а такж
е воспользо[

ваться услугам
и М

агазина и К
онструктора.

Н
абор предм

етов на полках м
агазина соот[

ветствует острову, где вы
 находитесь. В от[

личие от сю
ж

етной игры
, каж

ды
й участник

распоряж
ается только тем

и троф
еям

и, ко[
торы

е он лично добы
л в игровой зоне. 

Задания вы
даю

тся только лидеру груп[
пы

, он ж
е м

ож
ет отказаться от вы

полнения
задания. Л

идер первы
м

 входит в игровую
зону и последним

 вы
ходит из неё. Д

ругие
участники м

огут покинуть игровую
 зону и

перейти на Базу, а такж
е вернуться обратно

в лю
бой м

ом
ент. Ч

тобы
 взять новое зада[

ние, необходим
о вы

полнить текущ
ее (или

отказаться от него). Л
идер долж

ен сооб[
щ

ить об этом
 на Базе том

у персонаж
у, ко[

торы
й вы

дал задание. О
пы

т за вы
полнен[

ны
е задания и победы

 над противникам
и

делится на всех участников группы
, как и в

сю
ж

етной игре.

О
бщ

ен
и

е участн
и

ков
У

частники игры
 м

огут посы
лать друг другу

текстовы
е сообщ

ения, которы
е отображ

а[
ю

тся на экране. Д
ля перехода в реж

им
 вво[

да сообщ
ений наж

м
ите клавиш

у <
Enter>

.
Введите текст, затем

 наж
м

ите <
Enter>

 ещ
ё

раз. П
ри необходим

ости переклю
чите язы

к
клавиатуры

, как это предусм
отрено в ва[

ш
ей операционной систем

е.

О
бм

ен
 п

редм
етам

и
Ч

тобы
 обм

ениваться предм
етам

и и деньга[
м

и, оба персонаж
а долж

ны
 находиться на

Базе (вне М
агазина). Щ

ёлкнув по портрету
игрока, с которы

м
 вы

 хотите обм
еняться,

вы
 посы

лаете ем
у приглаш

ение. Если он от[
ветит, щ

ёлкнув по ваш
ем

у портрету, вы
 оба

попадаете в экран обм
ена. Его интерф

ейс
похож

 на экран покупки[продаж
и. К

огда
предм

еты
 вы

лож
ены

 на стол обм
ена, парт[

нёр м
ож

ет видеть их на своём
 экране. Вы

такж
е в состоянии видеть предм

еты
, кото[

ры
е партнёр вы

лож
ил на свой стол. К

ром
е

предм
етов и заклинаний, м

ож
но переда[

вать друг другу деньги. Вы
ход из экрана об[

м
ена происходит после соверш

ения сделки
или по клавиш

е <
Esc>

.

Вы
ход и

з и
гры

Д
ля вы

хода из сетевой игры
 наж

м
ите кла[

виш
у <

Esc>
 и перейдите в главное м

еню
,

которое позволяет начать новую
 игру или

заверш
ить програм

м
у.
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А
ВТО

РЫ

N
IV

A
L IN

T
ER

A
C

T
IV

E

К
он

ц
еп

ц
и

я и
 ди

зай
н

 и
гры

:
Д

м
итрий Д

евиш
ев, С

ергей О
рловский

П
родю

сер:
С

ергей О
рловский

Руководи
тель п

роекта:
Д

м
итрий Захаров

Ведущ
и

й
 п

рограм
м

и
ст:

Ю
рий Блаж

евич
П

рограм
м

и
рован

и
е ядра 

3D
 граф

и
ки

:
Ю

рий Блаж
евич, Евгений И

ванов
П

рограм
м

и
рован

и
е и

н
терф

ей
са:

А
лександр Д

м
итриев, П

авел Епиш
ин

П
рограм

м
и

рован
и

е звука:
Евгений И

ванов
П

рограм
м

и
рован

и
е и

грового ядра:
А

ндрей Гулин, Ю
рий Блаж

евич, 
Евгений И

ванов
П

рограм
м

и
рован

и
е 

и
скусствен

н
ого и

н
теллекта:

А
ндрей Гулин

П
рограм

м
и

рован
и

е 
сетевой

 и
гры

:
А

ндрей Гулин, Евгений И
ванов

П
рограм

м
и

рован
и

е 
скри

п
товы

х ф
ун

кц
и

й
:

А
ндрей Гулин

П
рограм

м
и

рован
и

е 
сп

ец
и

альн
ы

х эф
ф

ектов:
А

ндрей Гулин, Евгений И
ванов, 

Ю
рий Блаж

евич, А
лександр Д

м
итриев,

Н
иколай К

озлов
П

рограм
м

и
рован

и
е редактора 

уровн
ей

 и
 и

н
струм

ен
тари

я:
П

авел Епиш
ин, Василий П

одобед, 
А

ндрей Ем
ельяненко, А

лександр Д
м

итриев,
А

ндрей Ч
ерны

ш
ев

И
н

сталлятор и
 автозап

уск:
П

авел Епиш
ин, Виктор С

урков

Ведущ
и

й
 худож

н
и

к:
Елена Ры

чкова
Х

удож
н

и
к�п

остан
овщ

и
к:

Н
иколай К

озлов
Э

ски
зы

:
Н

иколай К
озлов, Всеволод М

арты
ненко

О
ф

орм
лен

и
е и

н
терф

ей
са:

Н
иколай К

озлов, Елена Ры
чкова, 

А
ндрей Ч

ерны
ш

ев, А
лексей Борзы

х
3D

 м
одели

рован
и

е:
А

лексей Борзы
х, О

лег Глазунов, 
А

ндрей Ч
ерны

ш
ев, Елена Ры

чкова, 
И

рина П
олищ

ук
3D

 ан
и

м
ац

и
я:

О
льга Н

овикова, А
лексей Борзы

х, 
О

лег Глазунов
2D

 граф
и

ка и
 текстуры

:
Виктор С

урков, Н
иколай К

озлов
М

одели
рован

и
е и

 
текстури

рован
и

е лан
дш

аф
та:

Елена Ры
чкова, Виктор С

урков, 
Н

иколай К
озлов, А

лександр К
орабельников,

А
ндрей Ч

ерны
ш

ев
Граф

и
чески

й
 ди

зай
н

 уровн
ей

:
Елена Ры

чкова, С
ергей К

озлов, 
Н

иколай К
озлов, А

ндрей Ч
ерны

ш
ев,

А
лександр К

орабельников

Ви
деороли

ки
:

А
лександр К

орабельников, Н
иколай К

озлов,
А

лексей Борзы
х, А

ндрей Ч
ерны

ш
ев, 

О
льга Н

овикова, Виктор С
урков

С
ц

ен
ари

й
:

А
лексей С

виридов, Владим
ир Брагин

Т
ексты

:
А

лексей С
виридов, Л

ариса Ц
ы

пленкова,
Л

ина Воробьева, М
ария М

икаэлян
Э

ски
зы

 уровн
ей

:
Д

м
итрий Д

евиш
ев, А

лександр М
иш

улин,
Д

м
итрий Н

ож
нин, А

рсений А
дам

ов,
А

лександр Винников
Разработка уровн

ей
:

А
лександр М

иш
улин, Елена Ры

чкова,
С

ергей К
озлов, А

ндрей Ч
ерны

ш
ев 

Звукореж
и

ссёр:
М

ихаил М
атвеев

Звукои
н

ж
ен

ер:
М

ихаил М
атвеев

А
сси

стен
т звукои

н
ж

ен
ера:

Л
ариса Ц

ы
пленкова

К
ом

п
ози

торы
:

К
онстантин Глазунов, А

ндрей Ф
едоренко,

М
аксим

 С
удьин

В главн
ой

 роли
:

С
ергей К

утасов
Роли

 озвучи
вали

:
Э

м
м

ануил Виторган, Всеволод А
бдулов,

Л
ю

бовь Герм
анова, С

ергей Ч
ониш

вили,
Владим

ир С
азонтьев, А

ндрей Я
рославцев,

Елена М
илиотти, А

лексей К
узнецов, 

Виктор Зазулин, Борис Ш
увалов, 

А
лександр Л

еньков, А
вангард Л

еонтьев,
Д

м
итрий Н

азаров, Ю
рий Ш

ерстнев,
Л

ариса Гребенщ
икова, С

ергей Габриэлян,
А

лексей Борзунов, Н
аталия Л

оскутова,
Ж

анна Н
иконова, Владим

ир С
ам

ойлов,
Владим

ир С
улим

ов, Д
м

итрий Ф
илим

онов,
С

ергей К
олесников, А

натолий М
енщ

иков,
Л

ю
дм

ила С
тепченкова, А

лександр Бы
ков,

О
льга С

ирина, М
арина Есипенко

М
акет и

 ди
зай

н
 уп

аковки
, п

лакаты
:

Виктор С
урков, А

лександр К
орабельников,

А
ндрей Ч

ерны
ш

ев, Елена Ры
чкова, 

А
ртур Гайнутдинов, Ю

лий Н
азаренко,

Тим
ур М

утсаев, А
лександр П

анов
Руководство п

ользователя:
Я

рослав Ч
еботарёв

Д
и

зай
н

 и
 вёрстка Руководства 

п
ользователя:

Владислава М
алинова

П
родю

сер русской
 верси

и
:

А
лександр Д

м
итревский

Вы
п

ускаю
щ

и
й

 редактор:
Василий П

одобед
К

орректор:
С

ветлана П
одберезина

М
аркети

н
г и

 вн
еш

н
и

е связи
:

С
ергей О

рловский, Елена Ч
уракова, 

Евгения Банникова, А
лександр Д

м
итревский,

О
льга А

лексеева 
W

eb�ди
зай

н
:

А
ртур Гайнутдинов, Н

иколай К
озлов, 

А
лександр П

анов, Я
рослав Ч

еботарёв
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С
етевое адм

и
н

и
стри

рован
и

е:
Д

м
итрий Н

ем
чинов, Ром

ан К
озлов,

Владим
ир Ф

ильков
Т

ехн
и

ческая п
оддерж

ка:
А

лександр И
ванов, Евгений Ерм

аков
А

дм
и

н
и

страти
вн

ая п
оддерж

ка:
Елена Рубанова, А

лександр Валенсия[К
ам

по,
Егор Д

оронин, Татьяна К
узнецова, 

Елена Д
олгачова, Л

ю
бовь Ерхан

К
он

троль качества:
Я

рослав Ч
еботарёв

Т
ести

рован
и

е:
А

ндрей М
аховиков, А

лександр Н
икандров,

А
лла Зорько, А

лексей Бры
згалов,

К
онстантин Ш

аврук, Д
м

итрий Н
ож

нин,
Д

енис Д
авы

дов, Н
икита К

ареев, 
Д

анила М
ищ

енко, А
лександр Гельм

ан
О

тдельн
ое сп

аси
бо:

Frank H
eukem

es, Friis Tappert, 
Felix A

schauer, C
hristian Schneider, 

П
етру Вы

сотину, С
ергею

 Захарову,
М

ихаилу С
ем

ёнову, А
ндрею

 Ф
ом

ину,
А

лександру Ф
ридрихсону, 

А
лександру Л

ем
еш

ко, Виктору Трухану,
А

лексею
 Ворош

илову, М
ихаилу Розенбергу,

Татьяне Волковой, Всеволоду К
оролёву,

Владим
иру Барановском

у, 
М

ихаилу Хом
азю

ку, Д
енису Бы

струеву

1CП
родю

сер: 
Ю

рий М
ирош

ников
И

сп
олн

и
тельн

ы
й

 п
родю

сер: 
А

лександр Гурин
М

аркети
н

г: 
Н

иколай Бары
ш

ников

УП
РА

ВЛ
ЕН

И
Е

В
И

ГРЕ

Н
еп

ерен
азн

ачаем
ы

е клави
ш

и
Ч

асть клавиш
 в игре им

еет заранее определённое назначение, и изм
енить его нельзя:

<
Esc>

отм
ена действия, закры

тие окна или экрана, вы
ход в <

Esc>
[м

еню
;

<
Enter>

 (обе клавиш
и)

подтверж
дение действия или вы

бора в м
еню

, ввод строки;
<

C
trl>

 (обе клавиш
и)

реж
им

 атаки, реж
им

 вращ
ения кам

еры
;

<
A

lt>
 (обе клавиш

и)
зам

еняет двойной щ
елчок м

ы
ш

ью
 (double click) в клавиатурны

х
ком

бинациях;
<

Shift>
 (обе клавиш

и)
вы

бор персонаж
ей, в М

агазине —
 взятие предм

етов в ячейке,
прокрутка линеек;

<~
>

вы
зов экрана консоли;

<
Scroll Lock>

сделать сним
ок экрана в каталоге игры

, shotxxxx.bm
p (xxxx =

0000, 0001 и т.д.).

Редакти
рован

и
е строки

 в н
екоторы

х экран
ах 

(н
ап

ри
м

ер, С
охран

ен
и

е/Загрузка)
В случае, когда редактируется строка сим

волов, есть клавиш
и, ж

ёстко вы
полняю

щ
ие слу[

ж
ебны

е ф
ункции:

<
Backspace>

стереть сим
вол левее курсора, при входе в поле —

 стереть всю
строку;

<
D

el>
стереть сим

вол правее курсора, при входе в поле —
 стереть всю

строку;
<

влево>
сдвинуться влево на один сим

вол;
<

вправо>
сдвинуться вправо на один сим

вол;
<

H
om

e>
сдвинуться в начало строки;

<
End>

сдвинуться в конец строки.
П

еречисленны
е клавиш

и, а такж
е клавиш

и букв (латинские и русские), циф
р и т.д. в этом

реж
им

е будут использоваться для ввода сим
волов в строку, а не вы

полнять назначенны
е им

ф
ункции.

К
лави

ш
и

, н
азн

ачен
н

ы
е п

о ум
олчан

и
ю

О
кн

а н
а боевом

 экран
е

<
M

>
показать м

ини[карту;
И

нф
орм

ационное окно
<

,>
общ

ий вид персонаж
а;

<
.>

повреж
дения и схем

а тела персонаж
а;

<
/>

характеристики персонаж
а;

<
’>

активны
е заклинания;

Текст
овое окно

<
L>

инф
орм

ационны
е сообщ

ения;
<

K
>

список троф
еев и предм

етов.
Вы

бор п
ерсон

аж
ей

<
F1>

вы
брать первого персонаж

а (отсчёт слева);
<

F2>
вы

брать второго персонаж
а;

<
F3>

вы
брать третьего персонаж

а;
<

F4>
вы

брать всех персонаж
ей.

Реж
и

м
ы

 п
ередви

ж
ен

и
я (п

озы
 п

ерсон
аж

ей
)

<
Z

>
беж

ать;
<

X>
идти (стоять);

<
C

>
красться (привстать);

<
V

>
ползти (леж

ать).
Вы

бор оруж
и

я
<

Q
>

взять в руки оруж
ие 1 (отсчёт слева);

<
W

>
взять в руки оруж

ие 2;
<

E>
взять в руки оруж

ие 3;
<

R
>

взять в руки оруж
ие 4.

Вы
бор закли

н
ан

и
й

<
1>

сделать активны
м

 заклинание 1 (отсчёт сверху);
<

2>
сделать активны

м
 заклинание 2;

<
3>

сделать активны
м

 заклинание 3;
<

4>
сделать активны

м
 заклинание 4;

<
5>

сделать активны
м

 заклинание 5;
<

6>
сделать активны

м
 заклинание 6;

<
7>

сделать активны
м

 заклинание 7;
<

8>
сделать активны

м
 заклинание 8.

В тех случаях, когда в каком
[либо экране используется какая[либо ж

ёстко привязанная
клавиш

а не из списка непереназначаем
ы

х (прим
ер: <

D
el>

 в экране С
охранения/За[

грузки для удаления сим
вола) и вы

 назначили ей какое[либо другое действие (прим
ер:

установить кам
еру в полож

ение «на север»), будет работать первая, а не вторая ф
унк[

ция.
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Вы
бор волш

ебн
ы

х п
редм

етов
<

P>
использовать предм

ет 1 (отсчёт справа);
<

O
>

использовать предм
ет 2;

<
I>

использовать предм
ет 3;

<
U

>
использовать предм

ет 4.
К

ом
ан

ды
 п

ерсон
аж

ам
<

F>
следовать за персонаж

ем
;

<
S>

украсть или прим
енить «ловкость рук»;

<
A

>
переклю

чить реж
им

 «атака»/«защ
ита».

П
ри

ц
ельн

ы
е удары

<
N

um
 8>

прицельно ударить в голову;
<

N
um

 4>
прицельно ударить в левую

 руку, левую
 передню

ю
 лапу (с пози[

ции атакую
щ

его);
<

N
um

 5>
прицельно ударить в тело;

<
N

um
 6>

прицельно ударить в правую
 руку, правую

 передню
ю

 лапу;
<

N
um

 1>
прицельно ударить в левую

 ногу, левую
 задню

ю
 лапу;

<
N

um
 3>

прицельно ударить в правую
 ногу, правую

 задню
ю

 лапу.
У

п
равлен

и
е врем

ен
ем

 в и
гре

<
П

робел>
приостановить игру (пауза);

<
N

um
 –

>
норм

альная скорость игры
;

<
N

um
 +

>
увеличенная вдвое скорость игры

.
У

п
равлен

и
е кам

ерой
<

H
om

e>
вклю

чить реж
им

 «слеж
ения» за персонаж

ем
;

<
N

>
установить кам

еру в стандартное полож
ение «на север»;

<
вверх>

сдвинуть кам
еру вперёд;

<
вниз>

сдвинуть кам
еру назад;

<
влево>

сдвинуть кам
еру влево;

<
вправо>

сдвинуть кам
еру вправо;

<
Page U

p>
приблизить кам

еру;
<

Page D
ow

n>
отодвинуть кам

еру;
<

C
trl>

 +
 <

вверх>
наклонить кам

еру вверх;
<

C
trl>

 +
 <

вниз>
наклонить кам

еру вниз;
<

C
trl>

 +
 <

влево>
повернуть кам

еру влево;
<

C
trl>

 +
 <

вправо>
повернуть кам

еру вправо;
<

F9>
перевести кам

еру в полож
ение 1;

<
F10>

перевести кам
еру в полож

ение 2;
<

F11>
перевести кам

еру в полож
ение 3;

<
F12>

перевести кам
еру в полож

ение 4;
<

C
trl>

 +
 <

F9>
запом

нить полож
ение кам

еры
 1;

<
C

trl>
 +

 <
F10>

запом
нить полож

ение кам
еры

 2;
<

C
trl>

 +
 <

F11>
запом

нить полож
ение кам

еры
 3;

<
C

trl>
 +

 <
F12>

запом
нить полож

ение кам
еры

 4.
Разн

ое
<

Esc>
вы

звать <
Esc>

[м
еню

;
<

Tab>
переклю

читься в экран заданий;
<

F5>
сделать «бы

струю
 запись»;

<
F8>

загрузить «бы
струю

 запись»;
<

H
>

вы
звать последний показанны

й обучаю
щ

ий экран.


