Heroes IV kézikönyv
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Main Menu képernyő


Új játék inditása,elmentett játék betöltése,opciók beállítása


Játék képernyő


Térkép felderítése,hadsereg,vár kiválasztása,várba belépés,varászlatok elsűtése,más objektumok meglátogatása,játék mentése


Town(vár) képernyő


Kreaturák,hősök,tárgyak,italok vétele,épületek felhuzása


Army(hadsereg) képernyő


hősök,egységek adatai,egységek és tárgyak cseréje két sereg között


Combat(csata) képernyő


Harc elenséges seregekkel,várostrom,varázslatok elsűtése





Bármilyen objektumon jobb klikk az egérenytyűvel és add egy kis infót róla!





A leírás feltételezi hogy ismered az alábbi fogalmakat:


Klikk,jobb klikk,dupla klikk,drag&drop,kurzor.(vmint Heroes IV :-)





Játék képernyő


Mozogni egy egységgel,sereggel,hőssel nagyon egyszerű:oda klikkelsz ahová mozgatni akarod,megjelenik az utvonal,az útvonal végén pedig egy X,ameddig zöldek a nyilak addig tudsz az adot körben elmenni,ahonnan piros oda csak a következő körökben,a végén mutatja azt is hány kör alatt teheted meg a kijelölt útat!Ahol a nyilak sárgák azt jelenti hogy az útvonal azon részén egy ellenséges egység hatókörébe kerültél aki megtámadhat!Ha egy épületbe akarsz belépni akkor jelöld ki odáig az útvonalat majd dupla klikk rajta.Ha két keresztezett kard ikon jelenik meg akkor csak csata árán juthatsz át az adott területen(vagy az épületet védik ahová be akarsz lépni)


Ha a jobb oldali menün ráklikkelsz valamely hősöd egységed portréjára akkor elsőre ő lesz kiválasztva,dupla klikkre pedig beléphetsz az Army képernyőre.(a hős portréja mellett van egy piros,és egy kék oszlop,a piros a hős életerejét mutatja a maximumhoz képest,a kék pedig a spell pontjait)


Itt van a képességek listája,a begyüjtött tárgyak(backpack rész)támadó,védőérték,sebzés,manapont(a heroes sorozatban a spellpont terjedt el) itt találod a varázskönyv ikonját is amire duplán klikkelve megnézheted milyen varázslatokat sajátitott el a hősöd,valamint ha nem csata varászlatok(combat spell)akkor el is sütheted.


Lennt találod az egységek listáját,itt átrendezheted a felállás.


Jobbra van a marketplace ikon is ahol adhatsz vehetsz nyersanyagot.


A városok ikonján találsz három színes csikot.A legfelső zöld,ez azt mutatja hogy az alap városhoz képest milyen kiépítetségű,alatta a kék a varázstorony emeleteinek számát szimbolizálja,a legalsó piros pedig az egység felfogadó épületek szintjét(level 1-4)


Csata képernyő


Ha a kard ikont figyelembe véve megtámadsz valakit egy másik képernyő nyilik meg ahol felállnak az egységeid,velük szemben pedig az ellenfél.


A soron következő egységeddel könnyen kiválaszthatod mit lépsz ha az ikon kard akkor közelharci támadás,


ha nyílvessző akkor távolsági,vagy máshová kattintva csak elmozgatod az egységet,ha aktiv a varázskönyv ikon jobb fennt akkor az egység/hős varázsolni is tud,kattints az ikonra hogy kiválasztd a varázslatot,ha már egyszer kiválasztottad akkor addig az lesz aktiv amig mást nem választasz ki(így a következő körben csak rámozgatod a kurzort arra az egységre akire varázsolni akarsz és a legutobbi varászlat elsűthető(kis dob ikon jelenik meg ha ott tartod kicsit a kurzort akkor kiirja az aktiv varázslat nevét,ha van sebzését)


Város(town) képernyő


Dupla klikk a jobboldali város ikonon,vagy magán az épületen,és megnyilik a town screen ahol menedzselheted a várat:hőst fogadhatsz fel a tavernából,épületeket építhetsz,egységeket vásárolhatsz stb..


A városképernyőn jobbra fennt elhelyezkedő erődön(fort)duplán kattintva jutsz be arra a képernyőre ahol a lehetséges egységeket felfogadhatod.


A varázstoronyban megtekintheted  a megtanulható varázslatokat.





Speciális épületek a térképen:


A sanctuary egy speciális épület meglátogatva feltámaszthatod elhunyt hősöd,vagy belépve a sereggel védettséget biztosit amig bennt vagy nem támadhatnak meg.


(Hősök feltámasztása Több lehetőség is van a csatában elesett hősöd életre leheléséhez:ha van angel a csapatban akkor ő képes rá,vagy meglátogatsz csata után egy sanctuary-t a túlélő csapatoddal(ha elvesztetted a csatát akkor hősöd az ellenfél várának börtönébe kerül,és a vár elfoglalásával tudod kiszabaditani),a harmadik lehetőség pedig hogy beviszed vmely várba ahol automatikusan feltámasztásra kerül.)


Cover field,blessing stone 1 csata erejéig megemeli a csapat morálját.


Temple of Order a hozzá tartozó hősök,egységek(order) morálját emeli.


Fountain of strength egy csata erejéig megemeli a hős sebzését.


Level 1 order shrine egy 1.szintű order varázslatot tanulhatsz meg(persze ha a hősöd birtokolja az order magic skillt!)


Sawmill mint a bányák csak ez fát add naponta.Találkozhatsz még Gold mine(gold),ore pit(kő),alchemist's lab(mercury),crystal mine(crystals),gem mine(gems),sulfur mine(kén)


Treasure chest kincsesládikó,választhatsz hogy aranyat vagy érte tapasztalatpontot kérsz(pl. 1000 arany vagy 1500 xp)


Learning stone tapasztalatpontot add,egy hősnek persze csak egyszer.


Mage tower mágusokat fogadhatsz a csapatodba,pénzért persze.Van ilyen épület más lények felfogadására is,mindig egyértelmű a nevében szerepel.


Windmill ,Water wheel  minden héten valami nyersanyagot,vagy aranyat juttat a birodalmadnak.


Wet Log Inn a sereged lépésszámát emeli meg az adott felszinen(pl.mocsárban)


Portal kétféle van egyirányú és kétirányú,amelyik egyirányú azzal csak átterepoltálhatod a sereged egy másik területre,de nem tudsz rajta visszajutni,a kétirányú így már egyértelmű!


Hideout a föld alatti alagútrendszerbe juthatsz le rajta keresztűl,vagy ha lennt vagy akkor a felszínre.


Oracles minden ilyen épület meglátogatása után egy kis részlettel több látszik egy kirakós térképből,ha meglátogattad a térképen lévő összeset akkor kirajzolodik az ahol elásták a grailt,vagy vmely speciális tárgyat.





Main menu képernyő


a new game ikonra kattintva kezdhetsz új játékot,ezen belül választhatsz hogy egy pályás(scenario) vagy több pályás,un. kampányt szeretnél játszani.


A scenario information részen beállíthatod a nehézségi szintet


novice-a legkönnyebb,a térképen lévő szörnyek kevesen vannak,több tapasztalatpontot kapsz a csatákért,több arannyal indulsz,az ellenfeleid pedig arany nélkül :-),vmint lassabban építkeznek.


intermediate-normal fokozat,még mindig több arannyal indulsz mint a gép,de már okosabban csatázik.


advanced-nehezebb kicsit a térképen lévő(továbbiakban a neutrális seregek)egységek erősebbek mint normál fokozaton,ugyanannyi nyersanyaggal startolsz mint a gép,és már nincs handikeped a csatában.


expert- még nehezebb,még nagyobb neutrális seregek,már kevesebb arannyal indulsz mint a gép.


champion- a legnehezebb,a neutrális seregek sokkal nagyobbak,arany nélkül kezded a játékot,a gép pedig extra arannyal! :-(


a guarding monsters funkciónál beállíthatod hogy a neutrális seregek egyhelyben áljanak,vagy a hozzájuk közeledő csapatot megtámadják.


beállíthatsz combat,army,enemy speedet,a kevesebb várakozási idő miatt érdemes mindet maximálisra állítani.


a main menűben van még kilépés(quit),betöltés(load game)és opciók(game options) ikon is.





Vár típusok:


Haven: a life(élet) szféra vára,varázsló hősei a life varázslatot preferálják,a várban a fő varázstoronyban ezek varázslatai sajátithatók el.Hősosztájai:Knight & Priest (a mágia a gyógyitással,és a védekező varázslatokkal foglalkozik)


Necropolis: a death(halál) szféra vára,hősosztályai:Death Knight & Necromancer (mágia-átkok és halottidézés)


Academy: az order(rend) szféra vára,hősosztályai:Lord & Mage (mágia-tudatbefolyásolos és egyéb)


Asylum: a chaos(káosz)szféra vára,hősosztályai:Thief & Sorcerer (mágia-tűz,és sebzéskivédő,a legjobb támadó varázslatok)


Preserve: nature(természet)szféra vára,hősosztályai:Archer & Druid (mágia-természet,és idézés)


Stronghold: a természetes(barbár) egységek vára,ők nem türik a varázslatot.hősosztályai:Barbarian





Minden városban felfogadhatsz két "szövetséges" szférából is hősöket:


Haven = Academy & Preserve


Necropolis = Academy & Asylum


Academy = Haven & Necropolis


Asylum = Necropolis & Preserve


Preserve = Haven & Asylum


Stronghold=minden nem mágikus tulajdonságú hőst felfogadhatsz





Caravan


Minden városban építhetsz karavánt,hacsak a pályán eleve nincs letiltva.Két város,vagy két lényfelfogadó épület között utaztathatod könnyen és gyorsan egységeid.


Hogyan használhatod?Lépj be a városba kattintcs a caravan épületre,válaszd a creat a new caravan ikont,


válasz egy várost,vagy egy creature dwellinget,ahonnan induljon,draggold az egységed a város slotjaiból a karavánéba.Majd klikkelj a transport ikonra.





Magic guild


Mind öt szintesre fejleszthető.Az első szinten 3 varászlat,a 2.-on is 3,a 3.-on,4.-en 2-2,és az 5.szinten egyetlen varázslat.A fő mágia szféra mellé kifejlesztheted a rokon mágia mellékszárnyait is a varázstoronyban!





Varázslatok leírása


CHAOS MAGIC


Bloodlust 


1.szintű,2 spellpontba kerül,25% sebzésnővelés az egységeidnek közelharcban,a csata végéig él(vagy amig le nem varázsolják :-)


Sparks 


1.szintű,2 spellpontba kerül,mágikus energiát szabadit fel és 3 helyet sebez a mágusod előtt aki elsüti.


Fire Aura 


1.szintű,2 spellpontban kerül,ha vmely egységedre rávarázsolod akkor a normál közelharci sebzéséhez egy kis tűzsebzés adódik.


Haste 


1.szintű,2 spellpontban kerül,egy egységed sebességét hárommal növeli.


Magic Arrow 


1.szintű,2 spellpontban kerül,mágikus energiát szabadit fel,a mágussal egyvonalban álló ellenfelet sebezheted vele.


Slayer 


1.szintű,2 spellpontban kerül,egységed amelyre rávarázsolod 50%-al többet sebez 4.szintű egységek ellen.


Confusion 


2.szintű,3 spellpontban kerül,a mágusoddal egyvonalban lévő ellenfélre varázsolhatod,a következő körben nem támadhat.


Fire Bolt 


2.szintű,3 spellpontban kerül,a mágussal egyvonalban álló egységet sebezheted vele,erős tűzsebzése van.


First Strike 


2.szintű,3 spellpontban kerül,a csata idejére az egységed aki kapja ezt az áldást megadatik az első támadás lehetősége minden körben!


Mana Flare 


2.szintű,3 spellpontban kerül,az összes hős,és kreatura manapontköltségét kettővel csökkenti(saját,és ellenségest is!)


Misfortune 


      2.szintű,3 spellpontban kerül,az ellenséges egység szerencséjét maximálisan lerontja.


Spell Shackle 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egy ellenséges mágusra varázsolva az sebzést kap minden alkalommal amikor varázsol valamit,a mértéke a varázslat spellpontigényétől is függ :-)


Bloodfrenzy 


3.szintű,5 spellpontba kerül.Mint a bloodlust csak minden egységedre leosztja a 25%extra közelharci sebzés lehetőségét!


Fire Ring 


3.szintű,5 spellpontba kerül,egy tűzkarikát képez a célpont körül egylépésnyi körben,és aki beleesik mindenkit sebez,a célpont nem lehet takarásban.


Fireball 


3.szintű,5 spellpontba kerül,egy 3x3-mas területen tűzrobbanást okoz,a célpont nem lehet takarásban.


Lightning 


3.szintű,5 spellpontba kerül,egy jókora villámcsapást idéz meg,a célpont nem lehet takarásban.


Magic Mirror 


3.szintű,5 spellpontba kerül,visszaver minden támadó varázslatot félerővel.Ha jól forditottam akkor megválasztható hogy kire verödjön vissza?


Mass Slayer


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden egységed 50%-al többet sebez 4.szintű lények ellen.


Cloud of Confusion 


4.szintű.8 spellpontba kerül,minden ellenséges egység aki a 3x3-mas hatókörbe esik a nem támadhat abban a körben.A célpont nem lehet takarásban.


Implosion 


4.szintű.8 spellpontba kerül,egy nagyon erős mágikus sebzés,csak egy ellenfelet sebez,de azt nagyon!A célpontnak nem lehet takarásban.A heroes3-ban az egyik kedvencem volt. :-)


Inferno 


4.szintű.8 spellpontba kerül,egy 5x5-ös területen mindenkit sebez.A célpont nem lehet takarásban.


Mass First Strike 


4.szintű.8 spellpontba kerül,minden egységed megkapja az első támadás képességét!


Mass Misfortune 


4.szintű.8 spellpontba kerül,minden ellenséges egységnek maximálisan lerontja a szerencséjét.


Cat Reflexes 


4.szintű.8 spellpontba kerül,egy egységed extra támadási lehetőséget kap.


Armageddon 


5.szintű,12 spellpontba kerül,egy halálos mágikus vihart idéz,ami mindenkit sebez a csatatéren!(a saját egységeid is!)


Chain Lightning 


5.szintű,12 spellpontba kerül,a láncos villám néven lett fogalom a heroes3-ban.A célpont kap csak maximális sebzést tőle a mellette álló félsebzést,az ő mellette álló negyed sebzést,a 4. nyolcad sebzést,az ötödik is kap még 1/16-odot az "áldásból"


Disintegrate 


5.szintű,12 spellpontba kerül,akit ez a varázslat megöl azt nem lehet semmilyen varázslattal feltámasztani a csata végéig.A célpont nem lehet takarásban(bevédve)


 





DEATH MAGIC


Cancellation 


1.szintű,2 spellpontba kerül,minden jótékony varázslatot leszed a kijelölt ellenséges egységről.


Curse 


1.szintű,2 spellpontba kerül,a célpont csak a minimum sebzésével fog tudni támadni.


Poison 


1.szintű,2 spellpontba kerül,a csata végéig minden körben sebzi az áldozatot.


Raise Skeletons 


1.szintű,2 spellpontba kerül,bármilyen elhalálozott egységből csontvázharcost támaszt fel,hogy mennyit az függ a halott egységek életerőpontjától is.A csontvázak a csata végeztével eltünnek.


Disrupting Ray 


1.szintű,2 spellpontba kerül,a célpont közelharci,és távolsági védekezését egyaránt 20%-al csökkenti.


Animate Dead 


feltámaszt egy bizonyos számú kreaturát az elhullottak közül a mágus szintjétől függöen,minden kreatura megmarad a csata végeztével is.


Unholy Song 


Az élő(és nem élőhalott,vagy elementális)egység aki a célpont 20%-al kevesebbet sebez,valamint a távolsági,és közelharci védelme is 20%-al csökken.


Life Drain


2.szintű,3 spellpontba kerül,a célpont életerejéből elopott érték egy részével növelheti mágusod a saját életerejét.


Mire 


2.szintű,3 spellpontba kerül,a kijelölt hős felét lépheti csak a következő körben a térképen!


Fatigue 


2.szintű,3 spellpontba kerül,A célpont sebessége és mozgása felére csökken a csatában.Elfárad :-)


Sorrow 


2.szintű,3 spellpontba kerül,a célpontnak maximálisan lerontja a morálját.


Weakness 


2.szintű,3 spellpontba kerül,a célpont sebzése 25%-al csökken a csatában.


Aura of Fear 


3.szintű,5 spellpontba kerül,saját egységed amelyre rávarázsolod védetséget kap a visszaütés ellen.Kivéve ha immunisak a death,fear vagy mind varázslatokra..


Magic Leech 


3.szintű,5 spellpontba kerül,akire rávarázsolod az minden elsütött varázslat után a dupláját veszti a spell pontjainak mint az természetes lenne.


Mass Cancellation 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden ellenséges egységről leveszi a kedvező varázslatokat.


Mass Curse 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden ellenséges egység a csak minimum sebzésével tud támadni.


Plague 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden élő egységet sebez a csatatéren(az élőholtakat nem!)


Raise Ghost 


3.szintű,5 spellpontba kerül,bármely elhullott élőhalott hullából ghostokat támaszthatsz fel,a mágusod szintjétől függö darabszámot.Csata után eltünnek.


Death Call 


4.szintű,8 spellpontba kerül,bármely élőhalott egységet aki elhulott a csatatéren(barát vagy ellenség) feltámasztja,a szám függ a mágusod szintjétől.


Mass Sorrow 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden ellenséges egységnek maximálisan lerontja a morálját.


Mass Weakness 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden ellenséges egységnek 25%-al csökkenti a sebzését.


Vampiric Touch 


4.szintű,8 spellpontba kerül,akire rávarázsolod az minden okozott sebzés után gyógyul(2 okozott sebzés után 1-et gyógyul)


Hand of Death 


5.szintű,12 spellpontba kerül,megöl egy a mágusod szintjétől föggö számú ellenséges egységet,a célpont nem lehet takarásban.


Raise Vampires 


5.szintű,12 spellpontba kerül,a mágusod szintjétől függöen feltámaszt bármely elhullott egységből vámpirt.A csata végeztével eltünnek.


Sacrifice 


5.szintű,12 spellpontba kerül,az elöször kijelőlt egyéged elpusztul a másodiknak kiválasztott egységed viszont a feláldozott életerejének duplájával nőni fog(maximum annyi lehet a darabszám ami csata elején is volt!)








LIFE MAGIC





Bind Wound 


1.szintű,2 spellpontba kerül,a mágusod szintjétől függöen gyógyithatsz egy sebzést kapott egységed(akár saját magát is)


Bless 


1.szintű,2 spellpontba kerül,vmely egységedre varázsolva az a maximum sebzésével fog támadni.


Exorcism 


1.szintű,2 spellpontba kerül,vmely egységedröl leszedi az összes negativ varázslatot.


Spiritual Armour 


1.szintű,2 spellpontba kerül,egy egységed közelharci,és távolsági védekezését tudod 25%-al növelni vele.


Holy Word 


1.szintű,2 spellpontba kerül,egy death egységet tudsz sebezni vele.


Summon Ship 


1.szintű,2 spellpontba kerül,vízparton álva egy hajót varázsolhatsz a közeledbe.


Heavenly Shield 


2.szintű,3 spellpontba kerül,a mágus saját életerejét tudja nővelni a szintjétől függö mértékben.


Defender 


2.szintű,3 spellpontba kerül,minden egyéged védekezését 50%-al növeli amikor védekeznek.


Song of Peace 


2.szintű,3 spellpontba kerül,amely ellenséges egységre rávarázsolod(a célpont nem lehet bevédve)az  a következő körben nem fog támadni.


Mirth 


2.szintű,3 spellpontba kerül,maximumra varázsolhatod egy egységed morálját.


Heal 


2.szintű,3 spellpontba kerül,a mágusod szintjétől függöen gyógyithatod egy egységed(a varázslat a méreg és pestis átkot is eltávolitja)


Retribution 


2.szintű,3 spellpontba kerül,amenyiben egy egységedre varázsolod,és azt támadják közelharcban,akkor a mágusod szintjétől függöen sebzést fog elszenvedni a támadó!


Martyr 


2.szintű,3 spellpontba kerül,akire rávarázsolod az szenvedi majd egy másik egység által bekapott sebzést,ezt csak egyszer egy csatában.


Chaos Ward 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egységed 50% ellenállást kap a káosz varázslatok ellen,vmint közelharci,és távolsági védekezése 50%-al nő káosz egységek ellen.


Death Ward 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egységed 50% ellenállást kap a death varázslatok ellen,vmint közelharci,és távolsági védekezése 50%-al nő death egységek ellen.


Nature Ward 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egységed 50% ellenállást kap a nature varázslatok ellen,vmint közelharci,és távolsági védekezése 50%-al nő nature egységek ellen.


Order Ward 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egységed 50% ellenállást kap a order varázslatok ellen,vmint közelharci,és távolsági védekezése 50%-al nő order egységek ellen.


Snake Strike 


2.szintű,3 spellpontba kerül,megadja egységednek az első támadás képességét.


Summon Elf 


2.szintű,3 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függöen elfeket idézhetsz.


Summon Satyr 


2.szintű,3 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függöen szatirokat idézhetsz.


Wasp Swarm 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egy felhőt idézhetsz az ellenfél egységére ami egy fordulóra megköti,nem müködik élőhalott,vagy gépi egységekre.


Summon White Tiger 


2.szintű,3 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függöen fehér tigriseket idézhetsz.


Anti-Magic 


3.szintű,5 spellpontba kerül,egységed minden varázslatra immunis lesz.Persze csak a csata erejéig,vagy amig az ellenfél mágusa le nem varázsolja róla az áldást.


Mass Speed 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden egységed sebességét 3-mal növeli.


Summon Air Elemental 


3.szintű,5 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö számú levegő elementált idézhetsz.


Summon Earth Elemental 


3.szintű,5 spellpontba kerül,,mágusod szintjétől függö számú föld elementált idézhetsz.


Summon Fire Elemental 


3.szintű,5 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö számú tűz elementált idézhetsz.


Celestial Armour 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden egységed közelharci,és távolsági védekezését 25%-al növeli.


Holy Shout 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden death egységet sebez.


Mass Bless


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden egységed a maximumot fogja sebezni.


Mass Healing 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden egységedet gyógyitja a mágusod szintjétől függöen,vmint eltávolitja a méreg,és pestis átkot.


Regeneration 


3.szintű,5 spellpontba kerül,az egységed amelyre varázsolod minden körben regenerálja életerőpontjait,a mágusod szintjétől függö mértékben.


Mass Exorcism 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden átkot eltávolit az egységeidről.


Mass Chaos Ward 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mindegy egységed 50% védelmet kap káosz varázslatok ellen,vmint 50% közelharci és távolsági védelmet káosz egységek ellen.


Mass Death Ward


4.szintű,8 spellpontba kerül,mindegy egységed 50% védelmet kap death varázslatok ellen,vmint 50% közelharci és távolsági védelmet death egységek ellen.


Mass Nature Ward 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mindegy egységed 50% védelmet kap nature varázslatok ellen,vmint 50% közelharci és távolsági védelmet nature egységek ellen.


Mass Order Ward 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mindegy egységed 50% védelmet kap order varázslatok ellen,vmint 50% közelharci és távolsági védelmet order egységek ellen.


Mass Fervor 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden egységed moráját maximumra felviszi.


Prayer 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden egységed életerejét,és sebzését 25%-al növeli!


Divine Intervention 


5.szintű,12 spellpontba kerül,mindegy egységedről leveszi a őt ért sebzés egy részét.


Guardian Angel 


5.szintű,12 spellpontba kerül,egy egységed extra életet kap,hogy hányat az a mágusod szintjétől függ(akár 7-et is,vagyis az ellenfélnek az az egységed 7-szer kell megölnie hogy meghaljon!Nagyon jó!!)


Sanctuary 


5.szintű,12 spellpontba kerül,akire rávarázsolod az nem támadható sem közelharcban sem mágiával.Egyszerre csak egy egység álhat ilyen védelem alatt(ha az ellenfél süt el egy ilyet akkor amig a bevédett egysége él te nem varázsolhatsz ilyet,amire még vigyáznod kell:ha az egységed akire varázsoltad a védekezésen kivül más akcióba kezd a varázslat véget ér..arra jó hogy amig nem eliminálsz egy veszélyes egységet,addig egy gyengébb,pl.ijász egységet bevédj,persze addig velük nem támadhatsz.)








NATURE MAGIC





Speed 


1.szintű,2 spellpontba kerül,3-mal növeli az egységed sebességét.


Pathfinding 


1.szintű,2 spellpontba kerül,a seregednek nincs mozgási büntetése a térképen.


Stoneskin 


1.szintű,2 spellpontba kerül,az egységed közelharci,és távolsági védelmét 25%-al növeli.


Summon Leprechaun 


1.szintű,2 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függöen idézhetsz leprechaunokat.


Summon Sprite 


1.szintű,2 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö számú sprite-ot idézhetsz(de csak ha igazán szomjas vagy :-)


Summon Wolf 


1.szintű,2 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö számú farkast idézhetsz.


Terrain Walk 


1.szintű,2 spellpontba kerül,seregen minden felszínen büntetés nélkül léphet a térképen.


Giant Strength


2.szintű,2 spellpontba kerül,megemeli az egységed életerejét,és sebzését 25%-al.


Fortune


2.szintű,3 spellpontba kerül,egységed szerencséje maximális lesz.


Quicksand 


2.szintű,3 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mocsarat idézhetsz,amelyen egy teljes forduló alatt tudnak csak kivergődni a benne állók.


Summon Water Elemental 


3.szintű,5 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mennyiségű vizí elementált idézhetsz.


Necromancy Ward 


3.szintű,5 spellpontba kerül,megelőz minden feltámasztó,újraélesztő varázslatot a csatában.


Mass Fortune 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mindegy egységed szerencséje maximális lesz.


Mass Snake Strike 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden egységed képes lesz az első támadásra.


Summon Griffin 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö darab griff-et idézhetsz.


Summon Unicorn 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö darab unikornis-t idézhetsz.


Summon Waspwort 


4.szintű,8 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö darab waspwort-ot idézhetsz.


Dragon Strength 


5.szintű,12 spellpontba kerül,egységed életerejét,és sebzését megduplázza.


Summon Faerie Dragon 


5.szintű,12 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függöen x darab faerie dragon-t idézhetsz.


Summon Mantis 


5.szintű,12 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függöen x darab mantis-t idézhetsz.


Summon Phoenix 


5.szintű,12 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö darab fönixet idézhetsz.








ORDER MAGIC





Blur


1.szintű,2 spellpontba kerül,egységed távolsági sebzéssel szembeni védelmét 50%-al növeli.


Dispel 


1.szintű,2 spellpontba kerül,minden varázslatot leszed az egységedröl(mindegy hogy áldás,vagy átok!)


Displacement 


1.szintű,2 spellpontba kerül,az ellenséges egységed elfricskázhatod két lépéssel hátrébb,jobbra,balra,akár saját irányodba is,amerre fizikailag lehetőség van!


Magic Fist 


1.szintű,2 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö sebzést okoz a takarásban nem lévő ellenséges egyégen.


Precision 


1.szintű,2 spellpontba kerül,megnöveli ijász egységed távolsági sebzését 25%-al,vmint nem lesz távolsági,falak,tereptárgyak takarása miatti büntetés.


Visions 


1.szintű,2 spellpontba kerül,megmutatja az ellenséges sereg egységeinek pontos számát,vmint a hős skilljeit.A térképen alkalmazható persze.


Cowardice


2.szintű,3 spellpontba kerül,a megátkozott egység nem tud 3 fordulón keresztül olyan ellenfelet támadni akinek nagyobb az életereje a sajátjánál.


Flight 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egységed a csata végéig megtanul repülni!Föleg várostromkor lehet hasznos!


Ice Bolt 


2.szintű,3 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö sebzést okoz a célpontnak.A célpont nem lehet takarásban.


Create Illusion 


2.szintű,3 spellpontba kerül,lemásol egy kreaturát(mindegy hogy saját,vagy ellenséges)a darabszám a mágusod szintjétől függ.


Slow 


2.szintű,3 spellpontba kerül,az ellenséges egység mozgása felére csökken.


Power Drain 


2.szintű,3 spellpontba kerül,az egység akire rávarázsolod minden varázslata után dupla spellpontlevonást szenved.


Steal Enchantment 


2.szintű,3 spellpontba kerül,egy ellenséges egységről levesz egy jótékony varázslatot,és véletlenszerüen egy saját egységedre rakja.


Banish 


3.szintű,5 spellpontba kerül,az ellenfél idézett lényeiből elpusztit a mágusod szintjétől függö mennyiséget.


Forgetfulness 


3.szintű,5 spellpontba kerül,az ellenséges egység részben elfelejti a távolsági támadást.(pl.ha van 20 ijász,akkor lehet hogy csak 5 fog löni)


Mass Dispel 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden varázslatot eltávolit minden egységröl.


Mass Precision 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden távolsági sebzéses egységed hatótávolságát megnöveli 25%-al.


Mass Blur 


3.szintű,5 spellpontba kerül,minden egységed távolsági sebzés elleni védekezését megnöveli 50%-al.


Teleport 


3.szintű,5 spellpontba kerül,egy egységed átteleportálhatod a csatamező egy másik pontjára.


Town Gate 


3.szintű,5 spellpontba kerül,a sereged a legközelebbi várba teleportálja.


Berserk 


4.szintű,8 spellpontba kerül,az ellenséges egység vmely melette álló egységet,vagy hőst fog támadni(az nem számit hogy ellenséges vagy saját)


Blind 


4.szintű,8 spellpontba kerül,megvakit egy egységet 3 körre,vagyis nem tud semmilyen akciót csinálni addig,ha közben sebzés éri a varázslat megtörik.


Phantom Image 


4.szintű,8 spellpontba kerül,lemásol egy kreaturát,az erőssége függ a mágusod szintjétől.


Mass Slow 


4.szintű,8 spellpontba kerül,minden ellenséges egység mozgástere,sebessége felére csökken.


Hypnotise 


5.szintű,12 spellpontba kerül,az egység az irányitásod alá kerül 3 kör erejéig.


Pain Mirror 


5.szintű,12 spellpontba kerül,egyik egységed sebzésének a fele visszaverödik a támadójára.A visszaverödő sebzés nem függ a célpont életerejétől.


Steal All Enchantments 


5.szintű,12 spellpontba kerül,minden jótékony varázslatot leszed az ellenséges egységekről,és véletlenszerüen a sajátaidra rakja.





SUMMON DEMON SPELLS





Ezeket a varázslatokat nem lehet varázstoronyból megtanulni!Az a hős amely ismeri a nature,és a death mágiát,automatikusan megtanulja,ha eléri a megadott szintet!





Summon Imps 


1.szintű,5 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mennyiségü impet idézhetsz.A csata végével eltünnek.Akkor sajátithatod el ha a hősöd ismeri alapszinten a nature mágiát,és alap szinten a demonology-t.


Summon Cerberi 


2.szintű,8 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mennyiségü cerberi-t idézhetsz.A csata végével eltünnek.


Akkor sajátithatod el ha a hősöd ismeri advanced szinten a nature mágiát,és advanced szinten a demonology-t.


Summon Ice Demon


3.szintű,12 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mennyiségü jég démon-t idézhetsz.A csata végével eltünnek.Akkor sajátithatod el ha a hősöd ismeri expert szinten a nature mágiát,és expert szinten a demonology-t.


Summon Venom Spawn 


4.szintű,18 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mennyiségü venom spawn-t idézhetsz.A csata végével eltünnek.Akkor sajátithatod el ha a hősöd ismeri mester szinten a nature mágiát,és mester szinten a demonology-t.


Summon Devils 


5.szintű,24 spellpontba kerül,mágusod szintjétől függö mennyiségü ördögöt idézhetsz.A csata végével eltünnek.Akkor sajátithatod el ha a hősöd ismeri nagymester szinten a nature mágiát,és nagymester szinten a demonology-t.





SKILLEK


(ezt a részt a gamekapocs.hu heroes4-el foglalkozó forumának moderátora(dannyboy)cikke alapján copy&paste módszerrel készítettem,ha már más leforditotta én minek strapáljam magam :-) Ezt azért jegyeztem meg hogy ne higgyétek hogy más tollával ékeskedem.A többi viszont az én munkám,azért engem szidjatok(vagy dicsérjetek!)








 A skillek a korábbitól eltéroen nem három (basic, advances, expert), hanem öt fokozatra vannak osztva. Ezek név szerint basic, advanced, expert, master, grandmaster. Ezen az ötös felosztáson kívul beszélhetünk majd alap (basic) skillekrol, illetve másodlagos skillekrol. Az alap skill mindig egy tulajdonságcsoportot foglal majd magában, amelyhez tartozik majd 3 másodlagos skill, amelyek közül leggyakrabban ketto értéknövelo és egy speciális tulajdonságot adó skill lesz. Az alapskill továbbfejlesztéséhez mindig elofeltétel lesz valamelyik két skill azonos szinten való ismerete. Ez ha most még kicsit bonyolultan is hangzik, elhiheti mindenki, hogy a lista áttanulmányozása után és rövid játék után kb. egy egyszámjegyu osszeadás szintjén lesz a dolog. Következzenek hát sorban a skillek: �Nobility �Alap skill. Ezzel rendelkezo hosünk növeli kezdetben (basic) 10% , maximum pedig 50%-kal (grandmaster) az általa vezetett város (choose governor) lénytermelését. �A hozzátartozó 3 másodlagos tulajdonság a Diplomacy, Estates (vagyon) és Mining (bányászat). �Estates: Naponta adományoz a hos a skill szintjétol függo pénzösszeget nekünk. �Mining: Növeli a bányáinkból nyert nyersanyagok mennyiségét. �Diplomacy: A hos képes lesz a kószáló szörnyekkel tárgyalni. Könnyebben csatlakoznak vagy ’adják el’ magukat. �Hasznos skillcsoport lehet ez másodlagos hosünknek, akit megválasztunk abban a városban vezetonek, ahol a legtöbb lénytípust már tudjuk gyártani. Illetve zónavédekezésre is alkalmas lehet. Nem szükséges magas harci képességekkel rendelkeznie, de egy közepes csapattal járva a vidéket, a hónap lényeit kis szerencsével mind összeszedhetjuk. Hónap lényei alatt azt értem, amikor új hónap kezodik, akkor az valamelyik lény hónapja lesz. És ebbol kisebb csapatok jelennek meg a térképen véletlenszeruen. Ha megszerezzük oket, akkor alapjai lehetnek a háttér védekezésünknek, és a várakban termelt lényeket mind küldhetjük a fontosabb frontokra kockázat nélkül. ��Scouting (felderítés) �Kémkedo hosünk messzebbre lát a felderítetlen területeken illetve a fog of war-ban, és esélye van észrevenni az álcázott hosöket. Másodlagos skillek a Pathfinding (útkeresés), Stealth (lopakodás) és a Seamanship (tengerészség). �Pathfinding: Növeli a hos lépésszámát illetve könnyíti a csapat átjutását nehezebb terepeken. A skill-lel azonos hatású varázslat található a Nature mágiák között, ráadásul 1. szinten. �Stealth: Nehezen észrevehetové teszi a host a térképen. A Grandmaster stealth skill szinte mindig elrejti a host, de ez nem vonatkozik más hosökre illetve a csapatban utazo szörnyekre. Persze tud meglepetest okozni egy csapat, ami ugy tunik, hogy csak átlagos szörnyekbol áll, aztán amikor már késo kiderül, hogy jutott hely még egy (estleg több) komoly varázslónak is :) �Seamanship: A Pathfinding skill formájára ez a vizen ad több lépéspontot a hosnek. �Érdekes csoport ez is, nem feltétlenül tartom szükségesnek. Egy hos fejlesztése során akkor érdemes felvenni, ha már eleve egy ütoképes skill-együttessel rendelkezik. Magasabb szintu taktikázáshoz szinte elengedhetetlen, de legtöbbször a nyers ero dönt, persze a meglepetés is fontos. �Egy alap tipp: Ha hosöd rendelkezik Grandmaster stealth-el, és eros annyira, hogy egyedül is el mered engedni, akkor osonj az ellenséges vár egynapi járóföldes közelébe, és mikor a kolléga felszedi a várból az összes egységet, és üresen vagy minimális orséggel otthagyja a várat, akkor foglald el. Persze érdemes kb 3 napos távolságban tartani egy erosebb csapatot, hogy meg is tudjuk tartani a várat. ��Tactics �Nagyon hasznos skill, ugyanis harc közben minden, a hos közelében tartózkodó egység tulajdonságait növeli. (Defense, Offense, Movement, Moral) �A hozzá tartozó további skillek is ebben a témában segítenek majd a harcban: �Offense: Kevés magyarázatra szorul azt hiszem, növeli a hos hatókörében lévo egységek támadóértékét. �Defense: Ugyanaz csak védoértékre. (10-20-30-40-50%-al nő tudásszintenként)�Leadership: (vezetés): Az egységek morálját és lépéspontjait növeli. Illetve ennek a skillnek a fejlesztésével növelhetjük a hos hatáskörét. (+1 moral+luck-tól +5-ig)�Klasszikus harcos skill. Minden közelharcban alkalmazott hos kötelezo tulajdonságcsoportja. A 4 skill folyamatos egyenletes növelésével az akár azonos méretu seregünk is jóval erosebb, keményebb ellenfélnek bizonyulhat. Az Offense, Defense skillek hasonlóan muködnek a korábbi Heroes-okban azonos néven szereplo alaptulajdonságaihoz. A különbség annyi, hogy itt a hos saját támadóértéke már csak a sajátja és nem az egységekét növeli. �Harcban nem szabad elfelejteni, hogy nem az egész csatatéren érvényesülnek a bónuszok, ezért érdemes a többi egységgel megvárni amíg az ellenfél közelebb jön, vagy ha több a távolratámadó ellen, akkor a host is magunkkal vinni. �Itt merül fel a hos bevetése közvetlen harcban konkrétan eloször. Mivel hosünknek kiemelkedoen magas életpontja van, ezért bátrabban kiállhatunk vele, de vigyázzunk, mert ha többen támadnak rá, akkor jó esély van az elhalálozására. Érdemes több harcos host mozgatni egy-két varázslóval hátulról megtámogatva, így bónuszaik összeadódnak, és a varázslatokkal még ütosebbek lehetnek. Nálam elofordult, hogy 1 hos 1000 környékén sebzett., ot viszont nem nagyon lehetett komolyabban sérteni az adott ellenfelek mellett. (megjegyzem sok Black Dragon minden kérdést megold :) ) �Combat (harc) �Ez is a harcos hosök kötelezo szériájához tartozik. Viszont figyeljünk oda, hogy ezek a tulajdonságok csak a hos saját értékeit növelik, és nincs befolyása a többi lényre. �Az alapskill hosünket szívósabbá teszi, életerejét és védekezését növelve. �Tudását az Archery (íjászat), Melee (közelharc) és Magic Resistance (mágiaturés) gyarapíthatják. �Archery: Lehetové teszi, hogy a hos íjat használjon, a magasabb szinteken pedig speciális tulajdonságokkal is párosul a tudás, mint dupla sebzés, távolság vagy falak gátló hatásának kiküszöbölése, vagy ami egészséges lehet, az hogy nem lonek vissza ránk áldozataink, akkor sem ha képesek rá. �Melee: Hatásosabbá teszi a hos közvetlen sebzését támadásokban. Illetve hasonlóan az elozohöz bónuszokat ad, mint az elso ütés képessége, dupla (két külön) ütés vagy a visszaütés megelozése. �Magic Resistance: Ezen sincs sok magyarázni való. Az ellenséges támadások ellen véd. Közvetlen sebzést okozó spellek kisebbet sebeznek, egyéb varázslatoknál pedig esély lesz a kivédésre. (ha jól értelmeztem a kézikönyvet akkor grandmasteren 100%! Hero)�A tactics skillekkel vegyítve komoly gyilkológépet állíthatunk össze. Az elobb leírt 1000-es sebzéshez ezek skillek is szükségesek voltak, és közelharcban sem mindegy, hogy visszatámad e az esetleg erosebb ellenfél, vagy kétszer is megüthetjük egy körön belül. A csoport a legklasszikusabb tulajdonságokat hordozza magában, ami egy harcost harcossá tesz. �A földi dolgok után elérkezett a mágia ideje. A maradék öt alapskill ugyanis az öt mágiaforma köré fonódik. Sorban ezek Élet, Rend, Halál, Káosz, Természet. �Life Magic: �A hos képes lesz Élet varázslatokat megtanulni. Minél magasabb szinten van a skill annál magasabb szintu varázslatokra lesz képes. Ez minden mágiaformánál így lesz. Basic = 1. szintu varázslat Advanced = 2. szintu ... stb Grandmaster = 5. szintu �A hozzátartozó skillek természetesen a gyógyítással feltámasztással kapcsolatosak. �Healing: (gyógyítás) Növeli a Life spellek hatásfokát hasonló módon, mint ahogy a Heroes3-ban a Spell Power muködött. �Ez is egységes lesz minden mágiánál, csak más néven, de szintenként 20-40-6080-100%-kal lesznek erosebbek varázslataink. �Ressurection: A csaták után hosünk feltámasztja az elhullott lények egy részét (20,30,40,45,50%). Ez természetesen nem vonatkozik hosökre, csak sima lényekre. Találhatunk tárgyakat is, amelyek tovább növelhetik a feltámasztás képességének hatékonyságát. �Spirituality: (Lelkiség) A hos manapontjait növeli, mint a Heroes3-ban a Knowledge és a mana regenerálódását gyorsítja, mint a Mysticism skill. �Az élet mágia varázslatai nevéhez huen a gyógyítás, erosítés, feltámasztás, áldás jelzoit hordozzák magukon. Ne nagyon keressünk támadó varázslatokat, ugyanis az élohalottakon kívul senkire nincs hatással az az egy illetve ketto (egy egységre ható, minden élohalott egységre ható) varázslat, ami közvetlen sebzést okoz. Viszont a szerzett bónuszok boven kárpótolnak ezért a hiányért. Mit ér ugyanis egy akármilyen eros csapat ha nem tud támadni, vagy ha 50%-ig immunisak vagyunk rá varázslataink révén. ��Nature Magic: �A természet eroit hívhatjuk segítségül, s mesterei lehetünk az idézésnek, gyógyfüveknek és a meditációnak. �Summoning: Csata közben idézhetünk különbözo lényeket. Ez nagyon hasznos kis tulajdonság, ugyanis ha van kéznél 3 jó természet varázslónk, akkor pillanatok alatt összeállíthatjuk kis gyilkoló csapatunkat a szituációnak megfeleloen. �Szintenként a következo lényeket tudjuk majd idézni: �Basic: Leprechaun, Sprite, Wolf �Advanced: Elf, Satyr, White Tiger �Expert: Tuz-, Víz-, Levego-, Földelementál �Master: Waspwort, Unicorn, Griffins �Grandmaster: Faerie Dragons, Mantises, Phoenixes �Herbalism: A Gyógyítás skillhez hasonlóan a Nature spellek erejét növeli. �Meditation: A Lelkiséghez hasonlóan a manát és annak regenerálódását növeli. �A hangsúly itt természetesen az idézéseken lesz. Néhány eros varázsló valóban gyoztes csapatot hozhat létre a körök folyamán. Ha kétszer idézünk ugyanabból a lénybol, akkor az hozzáadódik az elso csapathoz, s így folyamatosan pótolhatjuk a veszteségeket is. A varázslók általában bírják sokáig manával, így csak rájuk kell vigyázni, mert itt a sérülékeny hosök halála valószínuleg csúfos vereséghez vezet. �Érdemes az idézett lényeket egybol elore küldeni, figyelve arra, hogy ha tehetik fedezzék az íjász egységek elol a host. A gép ha ráharap a csalikra, akkor nyertünk pár kört, ami alatt simán túlerobe kerülhetünk. Késobb írok majd minden fajról külön és ott részletezem majd a spelleket technikákat külön is. �Az idézés mellett csatlakozni is fognak Nature hosünkhoz csaták után szintnek megfelelo egységek, amelyek meg is maradnak az idézett szörnyekkel ellentétben. ��Chaos Magic: �Káosz és pusztítás. Itt kiélheti mindenki destruktív hajlamait. Ezek a varázslatok ugyanis az elozovel ellentétben kifejezetten arra specializálódtak, hogy port és hamut hozzanak létre korábban elo szervezetekbol :) Aktuális a kérdés errefelé, amit egy stakerol kérdezünk hétköznapjainkban, hogy véresen vagy átsütve? :) �Másodlagos skilljeinél a megszokott módon a Conjuration (fohászkodás) a manát növeli, a Pyromancy pedig a varázslatok hatásfokát. �A Sorcery pedig kedves segítség lesz, ugyanis semmi különöset nem csinál, ‚csak’ további 20,40,60,80,100%-kal erosíti MINDEN varázslatunkat. �A Sorcery jóvoltából képbe jönnek a vegyes mágiák. Gondoljon bele mindenki, hogy milyen eros lehet egy káosz varázsló természet és halál mágia ismeretekkel is rendelkezve. De csak a káosz is igen eros lesz mágiában, ugyanis itt lesznek az elozo részben közönségdíjas chain-lightning, Armageddon, Fireball és még sorolhatnám. �Ha Káosz csapattal találkozunk, akkor az elso dolgunk legyen, hogy bármi áron likvidáljuk a varázslót a csapatból. (Persze ez máshol is jó tanács, de itt foleg.) ��Death Magic: 


A halál muvészete ezúttal nem elsosorban a halál okozásról szól, arra ott a káosz. Ok inkább a halottak újrahasznosítását vállalták fel. A Life-hoz hasonlóan ok is feltámasztanak, csak valami más lesz a végeredmény. Persze az alapveto különbség, hogy a Life saját halottait hozza vissza, addig ok az ellenfél csata elején még életben lévo tagjait állítják némi módosítás után a saját oldalukra. �A kimaradhatatlan két skill mana és varázslat hatásnövelésre a Demonology és az Occultism. �A harmadik a Ressurection helyett a Necromancy. Ez is csata után érvényesül. Az áldozatok egy részébol (gondolom ki kell válogatni azt ami még használható :) ) élohalottakat hoz létre a varázsló. Minél magasabb szintu a skill annál többet. �Harc közben is van lehetoség a Nature-höz hasonlóan idézésre, de itt kell elobb gyilkolni hozzá. Olyan csapatokra lehet ezeket a varázslatokat mondani, ahol már elhullott legalább egy tag. Ez lehet akár saját csapat is. Természetesen nem csinálhatunk több élohalottat, mint amennyi élo hús az elotte volt, így az eredeti egység életerejéhez viszonyítva bújnak elo a földbol kis alattvalóink. �Eleinte ez még majdnem haszontalan, amikor még csak csontvázakat idézünk, de aztán a vámpírokkal több mindent kezdhetünk, foleg, hogy ok vigyáznak is magukra, és támadás után az elszívott energiát regenerálódásra használják (visszanövelheto a maximálisra a lények száma a vámpíroknál). �Eléggé kiegyenlített spelleket tartalmaz a Death, támadások, idézések, átkok, van minden. Emiatt nem nehéz velük játszani, de kiugró elonyökre se nagyon számítsunk. �Order Magic �Rend a lelke mindennek... Ez közhely, de itt úgy tunik igaz. A rend mágia mindenhonnan csippentett kicsit, és kialakult az egyik legütoképesebb mágia. �A szokásos dolgok, mint Order Magic alapskill, és Enchantment és Wizardry a mana illetve hatásfok növelésre, ugyanaz mint megszokhattuk. �A spec az a Charm (bubáj). Míg a Life és Death csata után rendezi újra sorait, az Order csata elott átcsábíthat a túleroben lévo ellenfelek közül valamennyit. Szintenként no az átcsábítható lények aránya 35%-ig, viszont maximálva is van Grandmasteren 300 tapasztalati pontnyi egységben, amihez 10% hozzáadódik a hos minden szintje után. Tehát egy Grandmaster Charmmal rendelkezo 20as szintu hos 900 xp-ig vonza át a lényeket. �Az order cseles csapat. Az erosségük az élobb említett charm melett egyik kedves varázslatuk, ami csata közben egy kiválasztott lény illúzióját kelti, de olyan sikeresen, hogy támadhatunk is vele ugyanúgy, mintha magunkkal hoztuk volna. Egy-két eros Order varázsló könnyedén állíthat nem várt akadályt az akár sokkal erosebb ellenfél elé. Ha van 2-3 varázsló a csapatban, akik erosebbek, és ellenfelünknél is van legalább egy komoly szintu egység, akkor elkezdhetjük klónozni. Elofordulhat, hogy egy eros, magabiztos Káosz sereg hirtelen egy sajátjánál nagyobb létszámú Hydra sereggel találja magát szemben. Igen vicces foleg megtámogatva néhány bónuszt adó varázslattal, hiszen így akár az elobb említett hydra vagy persze bármi jóval erosebb is lehet az eredetinél is. 


School of Magic Mágiák közül a varázslók mindig saját alapmágiájukat és a két szomszédos mágia skilljeit és spelljeit tanulhatja meg. Ha egy ütoképes mágust akarunk összehozni, akkor illik mindhárom lehetséges tanításban elmerülni. A teljes siker kb 30. szint környékén következik be, ahol már a saját mágia minden skillje Grandmasteren lesz, a szomszédos mágiák pedig advanced szinten legalább. Így egy kézben egy egész szép kis repertoár gyulik össze a varázslatokból. Illetve a kasztosodásnak köszönhetoen alakulhatnak új dolgok is. A példa kedvéért Nature varázslónk késobb képes pl Ice Elementalt is idézni, ha Order mágiában is elmélyül kicsit. �(innentől újra én forditok :-))


SZINTEKHEZ SZÜKSÉGES TAPASZTALATI PONTOK


1 0


2 1,000


3 2,000


4 3,200


5 4,600


6 6,200


7 8,100


8 10,300


9 12,900


10 16,000


11 19,700


12 24,100


13 29,300


14 35,500


15 42,900


16 51,700


17 62,200


18 74,800


19 89,900


20 108,000


21 129,700


22 155,700


23 186,900


24 224,300


25 269,100


26 322,800


27 387,200


28 464,400


29 557,000


30 668,100


31 801,400


32 961,300


33 1,153,100


34 1,383,200


35 1,659,300


36 1,990,600


37 2,388,100


38 2,865,100


39 3,437,500


40 4,124,300


41 4,948,400


42 5,937,300


43 7,123,900


44 8,547,800


45 10,256,400


46 12,306,700


47 14,767,000


48 17,719,300


49 21,262,000


50 25,513,200


51 30,614,600


52 36,736,200


53 44,082,100


54 52,897,100


55 63,475,100


56 76,168,700


57 91,401,000


58 109,679,700


59 131,614,100


60 157,935,300


61 189,520,700


62 227,423,100


63 272,905,900


64 327,485,200


65 392,980,300


66 471,574,400


67 565,887,300


68 679,062,700


69 814,873,100


70 977,845,500


Elméletileg 99-es szintig fejleszthető egy hős,de érdekes módon a kézikönyvben csak eddig irja a szinteket.(lehet hogy mégsem,vagy csak lusta volt a tördelő?)





FEJLETTEBB KASZTOK LISTÁJA





Archer


Csupán a combat skill szükséges hozzá,nincs bonusza.


Archmage


Minden mágikus skill imerete után léphetsz ebbe a kasztba,bonuszként +20%-ot kapsz minden varázslatod hatékonyságához.


Assassin


Death mágia,és a combat skill szükséges hozzá,bonuszként a sebességed,és mozgásod hárommal nő.


Barbarian


A combat skill ismerete elég,nincs bonusza.


Bard


Nature mágia,és a felderités képessége kell hozzá,mindig maximális lesz a szerencséje bonuszként.


Battle Mage


Order mágia,és a combat skill szükséges hozzá.Bonuszként a magic fist,és az ice bolt varázslat hatékonységa 20%-al nő.Ha nem ismerné automatikusan megtanulja a magic fist spellt.


Beast Lord


A nature mágia,és a nobility skill kell hozzá.A farkas,és a fehér tigris idézésének hatékonysága növekedik 20%-al.


Beastmaster


A nature mágia,és a combat skill eredménye.A farkas idézés hatékonysága növekszik 20 százalékkal.


Cardinal


Nobility(nemesség),és az élet mágia szükséges hozzá.A ressurection(feltámasztás)képesség hatékonyságát növeli 5 százalékkal.


Crusader


Taktika,és az élet mágia ismerete után válhatsz kruzáderré.Mindig maximális lesz a morálod.


Guildmaster


A scouting(felderítés)és a nobility(nemesség) képesség után léphetsz ebbe a kasztba.Képessé válsz rá hogy közelharci sebzésnél esélyed van arra hogy az ellenfeled az ütéstöl megszédül és egy kör erejéig nem tud támadni,vagy visszaütni.(azt sajnos nem irják mennyi az esély,ha csak 10% akkor gyenge,ha magasabb..akkor az már brutális!)


Heretic


Káosz és élet mágia ismerete után válhatsz a kaszt tagjává.Kivédi a ward varázslatok hatását,vagyis az élet mágiában jártas mágusok nem tudják csökkenteni hősöd mágiájától és egységeitől elszenvedett sebzést.


Illusionist


Order(rend)mágia,és a taktika ismerete kell hozzá.Az illuzionista az illusion varázslat hatékonyságát tudja 20 százalékkal növelni.


Knight


Taktika ismerete után már lovagnak mondhatod magad,de sajnos ez semmilyen bonusszal nem jár :-(


Lich


Káosz,és death mágia kell hozzá.Támadásával megöregitheti az ellenfelet.Ekkor az ellenséges egység támadó képességének 25%-át,védekezésének 20%-át,sebességének,mozgásának felét elveszíti!


(sajnos itt sem szól a fáma arról mennyi erre az esély?)


Lord


Nobility(nemesség) kell csupán,sajnos bonusz az nincs..


Lord Commander


Taktika,és nemesség, e kettő kell.Minden egységének morálja kettővel nő.


Mage


Az order mágia teszi mágussá hősöd.Speciális bonusz nem jár.


Monk


Life(élet),és Order(rend)mágia szükségeltetik.A chaos ward hatékonysága 50%-ra nő káosz varázslatok kivédésére,vmint távolsági,és közelharci védekezés káosz egységek ellen szintén 50%-ra nő.


Necromancer


Death(halál)mágia teszi nekromantává hősöd.Bonusz nincs.


Dark Lord


Death mágia,és nemesség szükséges.Ha közelharcban támad,ellenfele morálja maximálisan leromlik.


Dark Priest


Death,és élet mágia.Vámpir közelharci támadás képessége a bonusz,minden okozott két sebzés után 1-et gyógyul az ő életereje.


Death Knight


Taktika elég hozzá.


Demonologist


Death,és nature mágia csinál demonologust a hősödből.Minden demon idéző varázslatot 50%-al hatékonyabban tudnak használni.


Druid


Nature mágia kell hozzá,bonusz nincs.


Enchanter


Order,és nature mágia.20%-al hatékonyabbak az idéző,és az illusion varázslatokban.


Field Marshal


Taktka és Scouting(felderítés).Bonuszként minden egysége 10% plusz sebzést kap(közelharci,és távolsági egyaránt)


Fire Diviner


Káosz mágia,és scouting(felderítés).Minden tűz alapú varázslatra 20% hatákonyság bonusz!


Fireguard


Káosz mágia,és a kombat skill.Tűz varázslatokra való immunitást kap,valamint tűz alapú támadás esetén félsebzést kap csak be.


General


Combat skill+taktika,és máris generálissá tetted hősöd.Jutalma,hogy minden egysége plusz egy morált kap.


Summoner


Nature(természet),és life(élet)mágia.Az idéző skilljük válik erősebbé.


Thief


Scouting(felderítés) képessége teszi lehetővé a tolvaj kasztba lépést.Bonusz nincs.


Warden


Taktika,és nature mágia.Minden egységének 10% plusz védelem közelharcban,távolsági fegyverek ellen egyaránt.


Warlock


Káosz mágia,és Nature mágia.Hősöd plusz 10 spellpontot kap,valamint naponta egy extra spellpont regenerálodik.


Warlord


Combat skill,és nobility(nemesség).Hősöd közelharci sebzése 5-el nő.


Witch King


Káosz mágia,nobility,és death mágia.Ha támad akkor a félelem hulláma megakadályozza ellenfelét a visszaütésben.Vmint a megtámadott egy kis távolságra el is fut a félelemtől!


Wizard


Order,és káosz mágia.Minden varázslat spellpont igénye lecsökken számukra kettővel.


Wizard King


Order mágia,és nobility(nemesség).Ha hősöd megtámad valakit közelharcban,akkor annak szerencséje maximálisan leromlik.


Ninja


Death mágia,és Scouting képesség elsajátitása után nindzsává avanzsálod hősöd!Speciális képessége a méregsebzés,ami a harc végéig minden körben sebzi a megtámadottat.


Paladin


Combat skill,és Life(élet)mágia.Képességként a death ward-ot kapja,vagyis 50% ellenállás a death varázslatok ellen,vmint a közelharci,és távolsági védelemre is 50% bonusz death egységek ellen.


Priest


Life mágia kell hozzá.Nincs bonusza.


Prophet


Élet mágia,és Scouting(felderités).A spiritual armour varázslat spellpontfogyasztás nélkül megjelenik rajta a csatában.(+25% védelem közelharci,és távolsági sebzés ellen)


Pyromancer


Taktika,és káosz mágia.Fire shield keletkezik körülötte a csatában,vagyis minden közelharci támadóját tűzsebzés éri.


Ranger


Combat és scouting.Bonuszként +5 távolsági sebzés,és ijjász képesség.


Reaver


Taktika,és halál(death) mágia.Bloodlust varázslat él rajta csata közben.(25% bonusz közelharci sebzés)


Seer


Order mágia,és scouting.A látómező 2-vel növekszik.


Shadow Mage


Death,és order mágia.Blur spell jelenléte önmagán.(távolsági védelemre 50% bonusz)


Sorcerer


Káosz mágia kell hozzá.Nincs bonusza.





BILLENTYŰPARANCSOK





Enter -ha kijelölted a sereg útvonalát akkor enterrel megteszi azt az útat.


C-a varázskönyvet hozza elő


D-ásás(bizonyos pályákon különleges tárgyak,vagy grál lehet elásva)


Q-kapott küldetések listájának lekérdezése


V-nagy térkép behozatala


U-kétszintes térképen vált a lennti,és a felszini között


E-kör vége


Le,fel,jobbra,balra nyillal mozgathatod a sereged


Ctrl+nyilak görgetni tudod a térképet az adott irányba


PageUp/PageDown léphetsz a következő,seregre vagy várra,attól függöen melyik lista aktiv


COMBAT SCREEN(csata közben használhatő bill.parancsok)


C-varázsköny


D-ebben a körben védekezzen az adott egység


W-várjon kör végéig


F5-elsődleges támadás közelharci legyen(ha az egység tud másfélét is)


F6-elsődlegesen a mozgás kurzor legyen aktiv


F7-elsődlegesen a varázslat kurzor legyen aktiv


F8-elsődlegesen a távolsági támadás legyen aktiv


A-automata csata ki/be


O-opciók


R Retreat-megfutamodás


S Surrender-csata feladása(csak hössel rendelkező ellenfélnél aktiv,akkor ugyanis pénzel megváltható a maradék sereg)


TOWN SCREEN(várban használható bill.parancsok)


B-Épület felhuzása


H-hős felfogadása(heti egyet enged a gép)


C-egységek vétele


M-varázstorony


S-egységek cseréje


Left/Right Arrows-hős vagy egység kiválasztása a seregben


Page Up/Page Down elöző/következő vár


Up Arrow Merge Visiting Army


Down Arrow Merge Garrison Army


Spacebar Swap Armies


Enter OK


F4-váltás ablak,és full képernyő között


ADVENTURE SCREEN(térképen)


Alt+N -új pálya


Alt+C -úk kampány


Alt+L -játékállás betöltése


Alt+S -játékállás mentése


Alt+O -opciók


Alt+M -főmenü


Alt+R -játék újrainditása


Esc -kilépés


I -pálya információi


M -vásártér


G -kémházikó


P -kirakós térkép


K -királyságod adatai(szigoruan hadi,és gazdasági,a választások eredményeit hiába keresed!:-)


Home -a kiválasztott hőshöz ugrik a térképen


H -a következő hősre ugrik


Z - a kiválasztott hős altatása


W -a kiválasztott hős ébresztése


T -következő vár


ARMY SCREEN


C-varázskönyv


D-egység leszerelése


S-egységek közötti csere


L-laza formáció


T-szoros formáció


Q-négyzet alakzat


Left/Right Arrows -hős vagy egység kiválasztása a seregben


Page Up/Page Down -következő/elöző sereg


Shift+Page Up/Page-hátizsák tartalmának görgetése


Up Arrow Merge Visiting Army


Down Arrow Merge Garrison Army


Spacebar Swap Garrison and Visiting Armies


Enter -ok


SPELL BOOK(varázskönyv)


Left/Right Arrows-lapozás


Page Up/Page Down a varázslatok között mozoghatsz


D -mutatja a sebzést(ha van neki)


S -idéző varázslatok


U-átkok


B-áldások


L-minden varázslat


A-csak térképen használható varázslatok


C-csata közben használhatók


I-lista


T-varázsitalok,tárgyak





Nos ily "rövidke" a Heroes of Might and Magic Four inglis kézikönyve.Én sokmindent hiányoltam belöle.Pl.tippeket a játékhoz,a kampányok küldetéseinek ha nem is teljes leirását,de ismertetését(elvégre a játék szerves része!) minden mellékküldetéssel együtt.Bár ezek elöbb utóbb megjelennek hozzám hasonló fanatikusok kezéből(remélem fanatikusnak nevezni magam még nem nagyképűség :-)


Remélem sok lelkes játékosnak tudtam segiteni!


Ha bármilyen kérdésetek van amire úgy gondoljátok hogy tudok válaszolni dobjatok egy emilt,ha valóban képes vagyok megválaszolni akkor meg fogom tenni.Ha kijön a multiplayer patch akkor szívesen kiállok bárkivel egy meccsre(hot seat(Nyíregyházán lakom),vagy emiles multi módban) akár pénzre is :-)


címem: dehero@freemail.hu(ez az elsődleges),vész esetén(ha az előbbi megszünne): hero@uze.net








Hero





