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1.) YD) ez oz egész Codex?

A Codexben igyekszem bemutatni a Heroes of Might & Magic III (tovabbiakban: H3) kordkre osztott stratégiai
jatékprogramhoz adott térképkészitd (Map Editor) és kampanykészité (Campaign Editor) kezelését az alapoktol,
egészen a haladoknak szant jo tanacsokig. A szoveg egy kis része a Hardwired / Heroes of Magyarorszag
(http://heroes.hardwired.hu/) foruméan szerepld hozzaszélasaimbol szarmazik, de ezen felill szemteleniil loptam
mindenkitdl, akitdl érdemes volt. Tudom, hogy rajtam kiviil még nagyon sokan vannak olyanok, akik — akar ennél
sokkal részletesebben, vagy jobban is — dssze tudtak volna allitani ezt a kézikdnyv-szerliséget, csupan nem vették ra a
faradtsagot. ©

Az alabbiakban az éppen aktualis Codex valtozatat (v2.22) talalod, kdoszonet minden épitd jellegli észrevételért! Bizom
benne, hogy tényleg segiteni tudok a H3 palyaid megvalositasaban, jobba tételében, illetve a map editor lelkivilagdnak
teljesebb megismerésében.

FIGYELEM! Az alabb leirtak a H3 alapjaték (RoE) + a két kiegészité (AB és SoD) + a patch30to32 (vagy mindezek
helyett a H3 Complete) feltétele utani map editorra vonatkoznak! Korabbi verzidokban nem minden opci6 érhetd el!

2.) Y oszdnetnyilvanitas

Koszonet az otletekért, és az értékes hozzaszolasokért Muggernek, Kritydnak, KTibszanak, Lacanak és Hellbloodnak,
valamint mindazoknak, akiknek a palyaival élvezetes volt jatszani, és ténylegesen tanulni lehetett beldliik!

3.) YDiéct pont a A3 map editor?

A Heroes 0-nak is nevezett King’s Bounty 1-2-hdz, valamint a Heroes I-hez sajnos nem késziilt térképkészito, ezért a
H5 megjelenéséig csak a tobbi harom részbdl lehet valasztani. Nézziik ezeket kicsit bdvebben!

Heroes 2

Iszonyu aranyos, rajzfilmszer(i grafika jellemzi, nem véletleniil sokak kedvence. Ebben a részben kezdték el bevezetni a
hésok masodlagos képességeit, amelyek azdta is amolyan RPG-szerli izt adnak a jatéknak. A hat valaszthatd var, a
legtobb 1ény upgrade-elhetdsége, a sok artifact valtozatos jatékmenetet eredményez, viszont a map editor kdzel sem
felhasznalobarat, hianyzik az objektumok jobb klikkre el6hivhatd ismertetése, €s nincs benne bejarhatosagi-segédlet
sem. Masik nagy hatranya, hogy a magyar karaktereket abszoliit nem sziveli a program, igy vagy angolul nyomja az
ember benne a dumat, vagy ¢kezetek nélkiil. Mindezek ellenére némi id6 raforditassal nagyon aranyos térképeket lehet
benne késziteni. Kiadtak hozza egy kiegészité is: Price of Loyalty, amibe mar sok, a Heroes 3 alapjatékaban felbukkand
térkép-elem belekertiilt (pl. szines kapuk, satrak), de tapasztalatom szerint ez sok embernek nincs meg, Magyarorszagon
joforman ismeretlen, tehat érdemesebb csak az alap H2-vel alkotni. Erdekesség, hogy a H2-be beépitettek egy par olyan
kivalo otletet, amik kimaradtak a folytatasokbol. Ilyen pl. a szoveges feladvanyt feltevd szfinx, €s a szinkodos kapuk
kodszavai. Kar értiik!

Heroes 3

Szerény véleményem szerint, az 0sszes Heroes koziil, ez a kirdly. Felhasznalobarat, pofas map editor, beépitett
segitségekkel (bejarhatosag ellendrzés, térkép hibak kisziirése) raadasul nyugodtan lehet benne magyarul is szovegelni,
némi kompromisszummal (lasd késébb). A H3-hoz tobb kiegészité is 1étezik, amelyek koziil kettét mindenképp
érdemes feltelepiteni: az Armageddon’s Blade-et (tobbek kozott egy vadonatuj vartipus, a Conflux miatt) és a Shadow
of Death-et (pl. a frappans, Osszerakhatd kombo-artifactok miatt), valamint a hozzavald, a Heroes Magyarorszag
honlapjan (is) megtalalhato SoD30t0o32 patch-et (az emlitett két kiegészité is tartalmaz javitotapaszokat, tehat elegendd
ezt a legutolsd patchet felpakolni melléjiik). Létezik még par, kisebb-nagyobb kiegészit6, mint pl. a Memory, valamint
a sokak altal hasznalt WoG. Ez utobbi egy profi, folyamatosan fejlodd kiegészitd, amibe hihetetlen mennyiségi uj
lehetOséget épitettek bele. A jaték elején kapcsolokkal allithatdé be szamtalan jopofa dolog (Iénytermeld helyek
folyamatos szaporodasa, azok Orségének folyamatos szaporodasa, semleges szornyek erdsddése, Uj nyersanyag: a
mithrill, kommanderek, nyolcadik szintli 1ények, stb... Meg sem kisérlem kifejteni még csak a téredékét sem, akit
érdekel, nézze meg Jitay nagymester terjedelmes, mindenre kiterjedd alkotasait a HM honlapon.
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Réadasul a WoG-gal a haromezer alap kapcsold kapcsolgatasan til még tovabbi, szinte tetszoleges szkriptet is lehet irni
(pl. tetszdleges lIényeket termeld varak, az egyes 1ények statisztikdinak, kinézetének modositasa, az alap jatéktol akar
gyokeresen is eltérden viselkedd kalandobjektumok, stb...). Persze a WoG-os szkriptelés egyaltalan nem egyszeri
dolog. Raadasul, meg van ra az esély, hogy ha mar feltelepitetted a WoG-ot, a map editorban készitett palyakat ettol
kezdve csak azok tudjak megnyitni, akik szintén rendelkeznek ezzel a kiegészitével, hidba nincs benne egyetlen WoG-
os szkript sem (ez utobbi allitdis még nem bizonyitott szaz szdzalékig, egyesek allitjak, hogy igy van, masok meg az
ellenkezdjét). Mindezek ellenére a WoG-tol senki ne riadjon vissza, aki elég elszant, nem véletlen, hogy annyian
hasznaljak, és akkora rajongobazist tudhat maganak... csak éppen nem én leszek az, aki WoG-os map editort ir
hozza... ©

Heroes 4

A sokak altal biralt folytatds, a H3-t6l nagyon sok mindenben eltérd jatékstilussal, rengeteg jo (vagy jonak szant)
otlettel, de ugyanakkor jo par buta hibaval, kiegyensulyozatlansaggal, néhol béna grafikaval (pl. lények mozgasa). A
hozza csomagolt map editor nem tal felhaszndlobarat, rdadasul bugos is, nem irja ki info-panelben, hogy az adott
palyaelem mire is jO, a bejarhatdsagot ugyan lehet ellendrizni, de nem olyan jol attekinthetd modon, mint a H3-ban.
Viszont ha elsajatitod a szkriptelés mélységeit (a programhibak ellenére is), ezzel is szinte barmit meg lehet a palyaban
csinalni (eltiing 1ények, atpartold seregek, felrobbanod falak, -hidak, -varak, -teleportkapuk, stb... mintha csak a WoG
némileg butitott, keretek kozé szoritott verzidja lenne). A H4-hez is célszerli felrakni a két kiadott kiegészit6t (a the
Gathering Storm és a Winds of War), mert a kapott palyafestd-ecset igen meg tudja gyorsitani a palyak felépitését
(hogy a multiplayer patchrél mar ne is szoljak). Ha nem undorodsz teljesen a magyar nyelvtdl, talan a H4-et célszerii
anyanyelviinkdn megvasarolni, mert a hozza kapott pdf manualék, és a help azért elég jelentds segitséget tud nytjtani a
palya megalkotasdhoz, minden hibaja ellenére.

De a tovabbiakban kizarélag csak a H3 map editorrdl fogok szolani!

4.) A kezdet — milyen palyat csinalj?

Ha mar kelloképpen elmélyedtél a H3 varazslatos vildgaban, kiprobaltdl szamtalan, kiillonbdzd méreti palyat,
belekezdtél, vagy akar végig is vittél egy-, vagy tobb kampanyt, bizonyara megérett benned a gondolat, hogy alkoss
magadnak egy sajat térképet, kampanyt, vagy modosits egy mar meglévét. Ehhez nyujt segitséget neked a map editor!

Sajnos ahhoz, hogy igazan jo, és értékes alkotds hagyja el az editorodat, eléggé bele kell mélyedned eldtte a jaték
lelkivilagaba. Tisztaban kell lenned a jaték triikkjeivel, a hdsok elsédleges-, masodlagos- és specialis képességeivel, a
varazslatokkal, a legtobb 1ény egymashoz viszonyitott erejével (azaz hidba sokkal aranyosabb egy sprite tiindérke, mint
egy nagy, csinya, z0ld ogre, val’szeg ez utobbi fog gydzedelmeskedni kettejilk parviadalaban), a varazstargyak
haszndlataval, kombinalhatosagaval, a kiilonbozé vartipusok eldnyeivel, hatranyaival, valamint a legtobb kaland-
objektummal. Mindez nem koénnyen elsajatithat tudas, ugyhogy a térkép készités el6tt jatssz sokat, amennyit csak
tudsz! Ha mar jatszottdl eleget, akkor is ajanlatos, hogy el0szor a mar meglévd, és neked tetszo térképek
tanulmanyozasaval kezd ismerkedésedet a map editorral. Konnyebb kitalalnod, hogy mit milyen médon oldottak meg
egy mar meglévl palyan, kdnnyebb otleteket, jopofa megoldasokat, grafikai szenzaciokat ellesned, ellopnod, mint az
egészre egyediil rajonndd.

Ha ezen a 1épésen is tulvagy, és ugy érzed, eljott az idd, hogy elkészitsd minden idok legjobb H3 palyajat, akkor el kell
dontened, pontosan mirdl is fog szo6lni tulajdonképpen az adott map. Szerencsére, koszonhetéen a H3 zsenialitasanak,
szamtalan palyatipust alkothatsz, amelyeket homlokegyenest eltéré stilusban kell jatszani. Készithetsz aprotdl a
hatalmasig barmilyen méretii (na jo: S, M, L és XL) palyat, egy szinteset, vagy kett6t, lehet csak a harcra ragyurni, de
készithetsz RPG-szerii Uin. ,,kalandozo6s™-at is, csinalhatsz logikai feladvanyt (mint a két nap alatt gytijtsiink 6ssze 2000
gogot ©), lehet mindez egy- vagy tobbszereplds, single- vagy multiplayerre kihegyezett alkotas; illetve ha még
elszantabb vagy, hegeszthetsz akar egy 12 6sszefiiggd palyabol allo kampanyt is! Rajtad all, mit valasztasz!

Egy dolgot mindig tarts észben a palyad készités soran: hacsak nem kizarolag magadnak épited azt, akkor probald
olyanra alkotni, ami lehet6leg masoknak is szorakozast, kikapcsolodast fog majd nyujtani, hiszen ez az egész nem mas,
mint jaték! Nem érdemes hosszi, megfeszitett munkaval egy olyan térképet dsszeeditalnod, amin egyediil csak te tudsz
végigmenni, senki mas, mert pl. mindaz, aki kiprobalja, a huszadik f6ldre helyezett ,.éshirtelenelédtoppan-
1000azursarkany”-tipusu event utan egyszertien dithongve letorli alkotasodat. Lehet n. ,,szivatds” palyakat csinalni, de
csak maddjaval: a jatékosnak meg kell adni minden segitséget a rejtélyek megoldasahoz (persze megfelelden eldugva,
rejtvényekbe csomagolva) ugy, hogy amikor a taktikus harcok, gondolkodtatd feladatok legylirése utan végre végez
vele, 6rommel, megelégedve doljon hatra... és azon mdd kezdje el Gjra, azzal a szent elhatarozassal, hogy kiprobalja,
hatha be tudja fejezni azt két héttel hamarabb is. Ha mindezt sikeriilt megvalositanod, elmondhatod: tokéleteset
alkottal!
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Egy jo palya véghezviteléhez a jatékosnak nincs sziikséges a map editor 1épésenkénti bongészésére, mikroszkoppal
valé vizsgalatira, hanem nyugodtan el tud meriilni az altalad megalmodott feladat vilagaban, kiildetéseiben,
Osszecsapasaiban. Ha a jatékost elkezdi bosszantani a palyad egyik-masik unalmasabbra / atgondolatlanabbra sikeredett
része (értelem nélkiili harcok, tébbtucat ugyanolyan teleportkapu, amik koziil csak egy vezet tovabb, figyelmeztetés
nélkiil ratord, semmibdl felbukkand event-seregek, stb...), €s tobbet hasznalja a ,load” funkciét, mint a ,.kor vége”-t,
akkor ott valami gond van! Hisz a célod neked is remélhetdleg az, hogy alkotdsodra hosszi id6 elteltével is ugy
emlékezzenek majd vissza, mint egy nehéz, de roppant szorakoztatd palyara, amit mindenki csak ajanlani tud
baratainak! Ez az egyetlen lehetséges cél, minden mas zsakutcaba vezet! Szvsz.

Inditsd hat el a map editort, amit alapbol a H3 ikonjai kozott meg kéne talalnod, de a H3 cd behelyezésekor is felajanlja
ezt az opciot a jaték!

5.) Jsmerkedés a map editorval

5.1. New Map

A map editor az inditaskor felajanlja neked, hogy general egy uj térképet, illetve ugyanezt az ablakot fogod latni a File /
New menii kivalasztasakor is. A ,,New Map” ablakba beallithatod, hogy melyik kiegészit6hoz akarsz térképet késziteni:
az alap jatékhoz (RoE), az AB-hez, vagy a SoD-hoz. Ezek 1épcsézetesen kovetik egymast, tehat a RoE térképei
hasznalhatok azok altal is, akik az AB-t és/vagy a SoD-ot feltelepitették, de forditva mar nem: az AB-vel, AB-s
objektumokat tartalmazo térképet nem lehet megnyitni az alap verzidval, és természetesen jatszani sem lehet vele. Jo
tudni, hogy az alacsonyabb verziokat kivalasztva (ha egyébként rendelkezel az Gsszes kiegészitével) sok objektum,
szOrny, varazstargy nem hozzaférhetd (ezeket sziirke kodositéssel jeloli meg az editor). Ha kés6bb jossz ra, hogy
térképedet mégis egy magasabb verzidji kiegészitésben szeretnél elkésziteni, akkor azt a Tools / Map Specification /
General fiilon 1évé Map Version gombok atkapcsolasaval tudod megoldani. De vigyazz! Ha mar egyszer lehelyeztél
egy targyat a magasabb verzioju kiegészit6kbol, akkor mar nem tudod a térképedet ,,visszabutitani” az alacsonyabb
verziokra! (Ide is leirom: WoG-os map editorral csak és kizarolag WoG-os kiegészitd feltelepitése utan megnyithato /
jatszhato térképek készitheték, még ha nem is hasznaltal egyetlen szkriptet sem!)

A New Map ablakocska masodik dobozaban beallithatod leenddé palyad méretét, azaz azt, hogy hanyszor hany mez6t
tartalmazzon. Négyféle méretii palya all rendelkezésedre: 36x36-0s (S, azaz small = kicsi), 72x72-es (M, azaz medium
= kozepes), 108x108-as (L, azaz large = nagy), és 144x144-es (XL, azaz extra large = bazi nagy ©). Meg kell
elégedned ezekkel a méretekkel, nem valaszthatsz mast, tehat nem lehet a palyad mondjuk 36x144-es. (A kiilonb6zo,
tobb-kevesebb sikerrel mitkodé map-modokat most hanyagolom.)

A New Map ablak als6 dobozaban belSheted, hogy egy- vagy két szintes palyat akarsz-e késziteni, illetve, hogy a
szamitogép generaljon-e neked véletlenszerli palyat. Ez utobbi mondjuk keriilendd, hidba a sok beallitasi lehetdség,
nem lesz igazan szép a végeredmény (foként nagyobb méretli palya esetén), de gyakorlasnak jo, Gigyhogy ismerked;
meg vele! Ha pipat teszel a ,,Generate random map”-hoz, kib6viil a New Map ablak, az alabbi lehetdségekkel: hany
emberi és computer altal iranyitott jatékos legyen, legyenek-e csapatok (team-ek), nagyjabol mennyi legyen a
szarazfold / viz arany a térképen, illetve a palyara keriild szérnyek milyen erdsek legyenek. Lehet probalkozni a
kiilonb6z0 beallitasi lehetéségekkel! Ha minden kész, taposs az ,,OK” gombra!

5.2. Legordiil6 meniik

A legordiild meniiket csak ritkan kell hasznalnod, illetve csak kevés feladathoz fogod igénybe venni 6ket, hiszen
minden fontosabb szerkesztési miivelethez talalhatsz egy-egy frappans ikont. A ,,File” menii megszokott valasztékan tal
(New, Open, Save, Save As) itt leled az ,,Export Text” és ,,Import Text” hasznos funkcidkat (lasd lejjebb), az ,,Edit”
mentiben a szokasosokon (Cut, Copy, Paste) kapott helyett a ,,Find” és a ,,Properties” (ldsd alabb dket), valamint
érdemes néha bekapcsolnod a ,,View” menii ,,Object Animation” €s ,,Terran Animation” almeniiit, amik hatasara az
Osszes térképre lehelyezett objektum, és maga a terep is ,,mozogni” kezd, akar ha a jatékban lennél. Mondjuk ennek a
gyonyorkodésen kiviil csak ritkan van jelentésége (esetleg akkor, amikor meg akarod nézni, hogy egy vulkan fiistje
tényleg eltakarja-e azt, amit el szeretnél), de olyan mokas! © A ,,Tools” meniiben talalod két legfontosabb baratodat: a
»Map Specifications”t, azaz a térkép beallitasait tartalmazo ablakot, valamint a ,Validate Map” elnevezési
térképellendérzé programocskat. Mindkett6rol lesz még szo a késébbiekben (6-7. fejezetek).
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Ezek alatt buvik meg az ,,Options”, ahol egyrészt bel6heted egy csuszkan, hogy az egyes tereptipusokra mennyi
grafikai tuning keriiljon (érdemes kisérletezgetned vele, hogy melyik a szdmodra legszimpatikusabb mennyiség, amihez
a cstszka allitdsa utan pipald ki a ,,Repaint entire map with this setting” gombot, és nyomj egy ,,OK”-t), valamint
beallithatod, hogy legyen-e automata mentés, és ha igen, mennyi id6kozonként (ajanlott!). A ,,Player” menii a
kiilonb6z6 szinek kivalasztasara szolgal. Amig az egyik szin be van kapcsolva, addig az &sszes palyara helyezett uj,
elfoglalhaté objektum (var, hds, toborzdhely, banya, stb...) az adott szin tulajdona lesz egybdl (jeldlése: ilyen szinii
zaszlocska lebeg az adott objektumon), nem kell utblag beallitgatnod majd egyenként. A ,,Help” pedig — mily meglepd
— a help, angolul tudok azért talalhatnak benne hasznos dolgokat!

Export Text: a késziilé palyad OSSZES szdvegét tudod kimenteni tetszSleges helyre, txt formatumban. Ha megnyitod
ezt a txt file-t, elolvashatod, szerkesztheted, javithatod (pl. egy word-be masolva a helyesiras-ellendrzot is felhasznalva)
mindegyik, altalad beirt szoveget, kezdve a palyad nevétdl, a leirasan at az Gsszes varos-, hds nevéig, az dsszes event,
timed event szovegén at a hutokba altalad beirtakig.

Tipp: Vigyazz ra, hogy csak azokat a szovegeket birizgald, amiket tényleg te irtal be, az azonosito jeloléséhez, a
szovegek tagolasahoz, sorrendjéhez ne nytlj!

Import Text: Az altalad editalt (és tovabbra is txt formatumban 1év6) szoveget pakolhatod vissza a palyadra, de csak
akkor, ha kdzben nem épitettél semmilyen 0j objektumot térképedre, és nem birizgaltal hozza a szovegazonositokhoz
sem.

Tipp: Célszerli, ha a biztonsag kedvéért az importalas eldtt masolatot készitesz a palyadrol, és a sikeres importalas utan
is szaroprobaszeriien ellendrzod az egyes szovegeidet, hogy tényleg jo helyre keriiltek-e.

Find: A map editor beépitett keresdfunkcioval rendelkezik, amit vagy az ,,Edit” meniibdl, vagy a palyan nyomott jobb
klikkel tudsz eléhivni. Bekapcsolva a keresést megjelenik egy hosszl lista, az 6sszes lehetséges objektumrdl (névsorba
rendezve). Valaszd ki a keresendét, és taposs ra a ,,Find” gombra. Elvileg a kurzornak a keresett objektumra kéne
ugrania, a ,,Find next”-re pedig a kdvetkez6 ugyanilyen objektumra, de sajnos ez nem mindig miikodik tokéletesen.
Tapasztalataim szerint varazstargyakat, szornyeket és banyakat és egyes kalandobjektumokat elég jol megtalal a keresd
(azért érdemes a biztonsag kedvéért mind a felvilagon, mind az alvilagban kiilon-kiilon elinditani a keresést), de nem
boldogul pl. teleportkapuk, kulcsar satrak megkeresésével (egész pontosabban mindig talal egyet, ha mar lepakoltuk a
palyara, de a ,,Find next” hatdsdra maximum kettd-harom kozott valtogat allanddan, akarhanyat is editaltunk mar a
térképiinkre).

Properties: egy szerkeszthetd, beallithatd objektumra raallva, eléhivhatod az ,,Edit” meniibdl ezt a funkciodt, amivel az
adott objektum tulajdonsagait allitgathatod be. Mondjuk ugyan ezt elérheted némileg gyorsabb, és egyszeriibb moédon
is: az adott objektumra val6 dupla kattintassal.

5.3. Ikonok

Nézziik a mokas kis ikonokat szépen sorba:

e New Map = 10j térkép generalasa (figyelj arra, hogy a H3 map editorban egyszerre csak egy térkép lehet megnyitva,
ha 1) térképet kériink, az el6z6t mentsiik el / zarjuk be!).

e Open Map = a meglévo térképek kozott lehet tallozni (alapbol a Heroes3 / Maps konyvtarban talalhatok).

e Save Map = meglévd térkép elmentése (ha még nem adtal nevet neki, itt tudod a file nevét beirni, ami lehet6leg
azonos legyen a palya nevével a késobbi azonositas véget).

e Cut + Copy + Paste (talan nem szorul magyarazatra ©)

e Undo + Redo = az elz6 tevékenységedet tudod visszavonni, ill. vissza-visszavonni © (pl. véletlen torlés
helyreallitasa).

e Zoom In + Zoom Out = a palyadat szemlélheted meg kiilonb6z6 (haromféle) felbontasban. Hasznos!

e Underground = az ,,alvilag” és ,,felvilag” kozott tudsz vele valtani.

o Grid = egy négyzethalot rak a térképre, ami segit a mezdk szamolasaban (pl. kilatotorony latdtavolsaga) és az
editalasban.

e Passibility = a bejarhatosag ellendrzésére szolgald ikon: bekapcsolasakor az iires, bejarhatd mezdk iiresen
maradnak, a kaland objektumokat sarga szinnel-, a be nem jarhato teriileteket, azaz azokat, ahova a hés nem Iéphet
normal modon, pirossal jeleniti meg (lasd még a 7. fejezetet!).

e Terrain Tool = teriiletgenerald. Ha bekapcsolod, akkor jobb oldalt, a minimap alatt egy ij meniisor jelenik meg,
ahol be tudod allitani, hogy mekkora négyzetet t6ltson ki egy kattintas az alatta kivalasztott tipusu tereppel (pl.
hoéval, fiivel, lavaval...).
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Egy 1j térkép felsd szintjét alapértelmezésben viz (water) boritja, also része pedig fekete, tomor ko (rock) — ez egy
specialis un. ,,lires” tereptipus, amin nem lehet atkdzlekedni, nem lehet atrepiilni (a dimension door azért miikddik),
amolyan ,,fold mélye”. A teriilettipusok egymas mellé illeszthetdk, a kiilonb6zd terepek egy éles hatarvonallal
valasztddnak el egymastol. A legkisebb kattintas is egy minimalisan 4x4-es teriiletet fog kitdlteni valamilyen
teriilettipussal, tehat nem lehet egy mezd széles alagutat, vagy folyot késziteni (egyediil a ,,rock”-al tudsz addig
iigyeskedni, hogy egy mezonyire sziikiiljon). Egyébként ezen ikon, és az ettdl jobbra 1évok koziil mindig csak egy
lehet altiv!

e River Tool = folydgeneral6. Megnyitva a minimap alatt feltiinik a négyféle folyotipus, valamint a folyo-radir. Ha
folyot készitesz, valaszd ki a tipusat, bokj ra a kezd6 mezore, és a bal egérgomb folyamatos lenyomva tartasa
mellett mozgasd végig az egérmutatét azokon a mezSkdn, ahol a folyo6t szeretnéd vezetni. Ugyelj arra, hogy a folyé
animacidja mindig a kezd6 mez6tdl a vége felé tart, tehat ne forditva huzd, mert akkor ugy néz ki, mintha a folyo a
torkolattol visszafele folyna. Ez egyébként csak elvileg miikodik igy, a gyakorlatban nem mindig akar a foly6 arra
folyni, amerre te szeretnéd, foleg, ha mellékfolyokat is kotsz bele. A folyo6 kiradirozasahoz hasznald nyugodtan a
folyo-radirt, mert az csak a folyokat tiinteti el, minden mast megkimél (ellentétben a rendes radirtdl).

e Road Tool = ttgenerald. Ua. mint folyo, csak haromféle utat készithetsz vele. Itt is hasznalhatod az {in. ut-radirt,
ami csak az utakat Oli le a térképedrél. Hasznos joszag! A kiilonbozo tipusu utakat (és folyokat) nem tudod
egymasba kotni kozvetleniil, mindig ki kell hagyni legalabb egy mez6t kozottiik (és a csatlakozast illik valamivel
elfedni grafikailag).

e FEraser = a radir, kiilonb6z6 méretii teriileteken MINDEN tereptargyat eltiintet, és csak a terepet hagyja meg.

e Obstacle Tool = az un. tajfestd ecset. A jobb oldali ikonok koziil valaszd ki a megfeleld méretiit, és kékitsd be a
befesteni valo teriiletet. Ezek utan a minimap alatti fenydfara ranyomva, a gép kitolti a bekékitett teriiletet az altala
odavalonak képzelt tajelemekkel (hegyekkel, fakkal, tavakkal, sziklakkal). Maga az elgondolas jo lenne, de sajnos
vizualisan nem jon Ossze a dolog a legtobbszor. Ugyan az undo gombbal, meg az ijbdli lepakolassal egymas utan
tobbszor is probara teheted a gép palyagenerald képességét, de mindez vizualisan sajnos kevés (azért lehet vele
kisérletezgetni: vizben, mocsarban egész jol mikddik).

e Dirt ... Water Objects = a kiilonbdz6 tereptipusokra lepakolhato palyaelemek. Itt talalod a terepekhez il16 hegyeket,
fakat, sziklakat, viragokat, tavacskakat, stb..., illetve egyes kalandobjektumokat (kutak, tablak, banyak, stb.).
természetesen ezeket nyugodt szivvel kutyulhatod, hiszen amig a végeredmény szép, addig olyan mindegy, hogy az
adott hegyet melyik készletb6l valasztottad. Az egyes palyaelemeket a jobb oldali meniibdl a bal egérgomb
megnyomasa mellett ,,dobd” ra a palya kivant részére (az egérgomb megnyomdsa mellett huzd a helyére, majd
engedd el a bal egérgombot). A lehelyezett objektumokat természetesen még mozgathatod, egy ujabb bal egérgomb
lenyomasa mellett. Ugyelj arra, hogy a sok, egymas mellé (ald) helyezett objektum esetén nehéz megtaldlni az épp
neked kelldt. Ekkor klikkelgess az egérrel az adott pontra, és a helyes objektumra altaldban a megfeleld
,Jjelolokeret” méretébdl tudsz kovetkeztetni. Vizre is tehetsz barmilyen ,,nem vizi” objektumot, azok (hajoval) épp
ugy latogathatok, mint a szarazfoldon, egyediil egyes vizi objektumokat nem tudsz szarazfoldre pakolni (pl.
kincseslada, moszat), illetve néhany objektum helye a terephez kotott (pl. hajogyarat csak viz kozelébe tudod
lepakolni). Ugyhogy innentl kezdve csak a joizlésed szabhat hatart képzeletednek! ©

e All-Terrain Objects = az dsszes olyan kalandobjektum fellelhetdségi helye, amik barmely tereptipusra lepakolhatok:
szorny lakhelyek (varak és szornyszintek szerint sorba rendezve), hdstapolo helyek, teleport kapuk, kiildetést ado
hutok, szines kapuk, specialis tereptipusok, event golyo stb... Lasd még a 13-15. fejezetet!

e Towns = varak tipusok szerint (9 tipus + egy véletlen generalt). Véletlen generalt varat letéve valaszthatja ki a
jatékos a palya elkezdése el6tt, hogy milyen vartipussal szeretne jatszani. Erdemes ez utobbihoz hozzakotni néhény
random dwellinget is (bazi nagy z6ld golyodk az all-terrain meniiben). Bovebben lasd a 8. fejezetben!

e Monsters = szornyek, varak és szintek szerint sorba rendezve, raadasul itt taldlhatod az egyes lények alap- ¢és
fejlesztett valtozatait is, valamint a piros ,,szornygolyokat”, amik 1-7., vagy véletlen szintii szornyeket generalnak a
palya indulasakor az adott helyre. Bvebben lasd a 9. fejezetben!

e Heroes = hésok, varak szerint rendezve: eldl az adott var n. ,harcolés”, utana a ,,varazslos” hése (pl. knight /
cleric). Outanuk sorakozik a ,,random hero”, a jatékos altal a mar kivélasztott varostipushoz szabadon valaszthato
hés, valamint a ,hero placeholder”, melyre majd kampany készitésekor lesz sziikséged. B&vebben lasd a 10.
fejezetben!

e Artifacts = vardzstargyak, altalaban igy csoportositva, hogy az dsszerakhatod varazstargyak készlete egymas utan
jojjenek, illetve itt talalod ezeket ,,0sszerakott” allapotban is. Az also sarga artifact golydk véletlen varazstargyakat
generalnak a palya kezdetekor (szintfiiggd), illetve itt leled még a grail-t is. Bévebben lasd a 11. fejezetben!

e Treasures = nyersanyagok, és a kincseslada, illetve a véletlen nyersanyagot generald eziistgolyo. Bovebben lasd a
12. fejezetben!

A fentiekr6l egyébként mind-mind értékes informaciokat kaphatsz, ha az adott objektumra ranyomsz a jobb
egérgombbal. Az info szazalékos eséllyel megadja, hogy egyes kalandobjektumok mit adnak a kifosztasukkor, az
artifactoknak pontosan milyen tulajdonsagai vannak, mit novelnek, melyik objektum mire is jo. Erdemes
tanulmanyozni dket!
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Ha mar egy térképre helyezett objektumra nyomsz egy jobb klikket, akkor eldugrik egy kis ablak, amibdl megtudhatod,
hogy az adott elem mi is valdjaban (What’s This?), kivaghatod, masolhatod, vagy tordlheted, illetve itt allithatjuk be az
esetleges beallithato tulajdonsagait (Properties). Ez utobbihoz egyébként egyszeriibb mddon, az objektumon vald dupla
(bal) klikkeléssel is eljuthatsz.

6.) A térkép tulajdonsagai

Az alabbiakban részletesen megismerkedhetsz a Tools / Map Specifications meniiben 1év6 beallitasi lehetdségekkel!

6.1. General
A térkép bedllithatd verzidirdl mar volt sz6 az 5.1. pontban.

A ,,Map version” alatti dobozban a palya altalad elképzelt nehézségét allithatod be (easy ... impossible). Ezen altalad
beallitott palyanehézségtél ES a jaték kezdetekor kivalasztott jatéknehézségtdl (meg még jo par dologtol: pl. varak
szdma, ellenfelek szama, palya bevégzéséig eltelt id6, stb...) fligg, hogy az adott palya véghezvitelekor mennyi
gy6zelmi pontot kap a jatékos, €s milyen helyre keriil a ,,High Score” listan. Azért probald meg a palya tényleges
nehézségét beldni: egy kacagtatdban konnyl, szorakoztatd kalandhoz nyugodtan az ,easy”-t, mig egy vért izzadds
gondolkodtatohoz az ,,impossible”-t.

Egyel lejjebb a ,,Two level map” pipa megléte, vagy hianya jelzi, hogy a palyad egy-, avagy két szintes l1€szen-e. A pipa
kivételével tordlhetd az egész alvilag (a gép rakérdez azért eldtte), kipipalasdval meg egy Uj (egyenldre lires) alvilag
illeszthetsz a palyad ,,ala”.

A ,,Limited hero experience level” bekapcsolasaval, és a neked szimpatikus szam kivalasztasaval beallithatod a hésok
altal elérhetd maximalis tapasztalati szintet. Ezen hatart elérve a hdsdk nem kapnak tobb XP-t, amir6l a gép minden
egyes alkalommal egy (hosszu id6 utan mar eléggé idegesitd) ablakban figyelmeztet, de tovabbra is fejleszthetik
tulajdonsagaikat, tanulhatnak 1j varazslatokat, stb. Erre igazadbdl csak kampanyok készitése soran lesz sziikséged, ahol
korlatozni sziikséges, hogy kdvetkezé palyanak milyen szintii héssel lehessen nekiugrani; sima jatékban nem nagyon
,»illik” hasznalni, hiszen épp a jaték sava-borsat, a felhStlen tpolas oromét veszi el a jatékosoktol. ©

Egy dobozzal lejjebb megadhatod a palyad nevét (nem art, ha az elmentett névvel kozel azonos): ez az, ami a
palyavélaszté listin megjelenik majd. Ugyelj arra, hogy a palya nevében ne szerepeljen egyetlen magyar karakter sem,
mert a palya kivalasztasakor, annak ismertetésénél a fonti, nagy betiis palyanév betiikészlete nem képes azt tokéletesen
megjeleniteni, és igy cstnya lesz az dsszhatas (az ,,Otodik Elem” helyett ezért irjunk ,,5. Elemet”)! ©

A legalso ,,Description” pedig arra szolgal, hogy egy, szintén a palyavalasztdo meniiben megjelend rovid ismertetést irj
alkotasodrol, és annak készit6jérél. Sajnos ez tényleg rovid lesz, mivel erésen kotott a maximalisan engedélyezett
karakterek szama (nagyjabol 4 sor). Magyar nagy betik keriilendok!

6.2. Player Specs

A palyan jatszhato jatékosok (szinek) menedzselésére szolgaldo ablak. Egyes szineknek csak akkor tudod a
tulajdonsagait beallitani, ha mar legalabb egy varosat, vagy hését elhelyezted a palyan. Erdemes mar a palyakészités
legelején lepakolni minden, altalad elképzelt szint a térképre (akar csak egyetlen hdssel is képviseltetve), mert a késébb
beillesztettek bekavarhatnak az egyes eventekbe, raadasul a gép mindig a legutoljara lepakoltat veszi ,,human”-nak, az
Osszes tobbit meg computer altal iranyitott jatékosnak, amig be nem allitod konkrétan.

A legdrdiild meniib6l valaszthatod ki az egyes jatékosokat szin szerint (Osszesen maximum § lehet). A legels6
dobozban beallithatod az adott jatékos alapértelmezett kezddvarosat (ha esetleg tobb varost is adtal neki), és azt, hogy
generaljon-¢ a gép host az adott varos elé, a jaték inditasakor. Ez utobbi az 0sszes altalad letett, elére generalt hosokon
feliil jelenik meg (ha még nem érték el a maximalis nyolcat), és nem azonos a random hero helyére, a jatékos altal a
varhoz tetszdlegesen valaszthato hdssel.
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A ,,Playability” dobozban l6heted be, hogy az adott szin jatszhatd legyen-e, avagy ne. Alapbol a map editor csupan
egyetlen jatszhato szint engedélyez, az Osszes tobbit gépi jatékosnak allitja be. A ,,Human” mez6 kipipalasaval azonban
konnyedén beallithatsz tobb jatszhatd szint is (ha mar legalabb kettd ilyet beallitottal, a palyat innentdl kezdve lehet
nyomni multiplayerben is). Természetesen mindazokkal a szinekkel, akikkel nem a jatékos jatszik (mert nem
valasztotta ki 6ket a lehetségesek koziil), hiaba vannak ,,human”-ra is allitva, a gép ugyan ugy fog nyomulni, mint ha
nem is foglalkoztunk volna vele.

A ,,Behavior” az adott gépi jatékos iranyultsagara van némi kihatéassal: harcos, épitd, vagy felfedezd. Ennek mondjuk a
kissé korlatozott MI miatt csak kicsiny szerepe van, bar tény, hogy egy ,.explorer’-re allitott gépi jatékos elébb inkabb
koriilnéz a kornyéken valami jo kis fosztogatnivald utan, és csak ha mar végzett, akkor indul a hdsiink lekaszabolasara.

Az ,,Allowed alignments”-nél korlatozhatod, hogy egy adott szin{i random town helyére mit valaszthasson a jatékos (ill.
mit pakolhasson ki a gép) a palya kezdetekor, ha kipipalod a ,,Customize” lehetdséget, és kivalogatod a neked
szimpatikusakat.

6.3. Teams

Ha akarsz, bedllithatsz , kezdGcsapatokat”, ha az ,,Enable teams” rubrikat kipipalod, és van hozza elegend6 jatékosod.
Valaszd ki, hogy hany kiilonallo csapatot akarsz létrehozni (értelemszeriien maximum annyit, mint az dsszes kiilonallo
jatékos minusz egy: hiszen igy lesz egy kétfos team, a tobbick meg maganyos farkasok), és a 8x7-es matrixban allitsd
Ossze a csapatokat (pl. piros kékkel szovetséges, narancs lilaval, stb...).

Tipp: Az igy egy csapatban (team-ben) 1év0 szovetségesek latjak mindazt, amit csapattarsuk ténykedik (az altaluk
felderitett térkép szamukra is felderitettnek mutatkozik), latogathatjak egymas varait, szornylakhelyeit, banyait, de
onnan nem fogadhatnak fel szornyeket, nem is foglalhatjak el azokat egymastodl, viszont a varak altal adott tapokat (pl.
mozgasmodositd) megkapjak. A csapatok tligyes beallitgatasat jo par triikkos palyan is fel lehet haszndlni akkor, ha a
jatékos lusta arra, hogy megnézze az informaciés meniiben, ki kivel szovetséges. Példaul képzeljikk el az alabbi
szituaciot: kb. két, nagyjabol azonos sulycsoportba, és egy team-be tartozo, a palya két végén tanyazo ellenféllel kell
szembenéznie a jatékosnak, akiknek jo par szornylakhelyiik csapattarsuk teriiletén van.

Amint egyik ellenfelét végre lenyomja a jatékos, annak a csapattarsanal 1évd szornylakhelyei semlegesre valtanak, igy
az mar siman elfoglalhatja azokat: imigy még jobban meger6sddve varhatja a jatékos érkezését. Ezen kiviil jol
hasznalhatd még egyes palyak finomhangolasara, amikor is teleszorjuk az egyik ellenfél varanak kornyékeét
szornylakhelyekkel (mert olyan jol néz ki, és félelmetesnek is hat ©), és azok egy részét a csapattarsa szinére allitjuk,
aki mondjuk a palya masik felén tanyazik. Ha a tesztelés soran az ellenfél tal gyengének bizonyul: par szérnyhelyet
visszakap; ha tal er6snek: még egy parat elvesziink téle a csapattarsa szamara (ha meg a jatékos meggondolatlanul
elfoglalgatja 6ket, mieldtt lenyomna az ellent, immar szabad prédava valnak a lakhelyek).

6.4. Heroes

Ezen meniiben tudod letiltani, hogy melyik hés ne szerepelhessen a palyan, illetve itt menedzselheted az egyes hésok
alapbedllitasait is. Akik eldl kiszeded a pipat, azokat nem lehet kocsmakban felfogadni, nem lehet a palyageneralas
kozben letett hdsnek kivalasztani, bortdonbe csiicsiiltetni, stb... Ez persze forditva is igaz: akit mar lepakoltal a palyara,
azt nem lehet letiltani, csak miutan letérolted szegényt. Alap beallitasként a specialis hdsok vannak letiltva (Catherine,
Roland, Gelu, Dracon, Xeron, Lord Haart, Mutare, Mutare Drake, Kilgor, Boragus és Adrienne), mindenkinek lelke
rajta, hogy engedélyezi-e dket, mert nem véletleniil speckd hésok ok: taposak nagyon! A hosok letiltasa jol hasznalhatd
hangulati elem az olyan palyaknal, ahol mondjuk csak magiahasznalokat akarsz szerepeltetni, csak csajokat, esetleg
nem akarsz nekromantakkal talalkozni. A hdsdk egyébként nem névsorban szerepelnek a listan, hanem varak szerint
csoportositva ugy, hogy eldl van a 8 Un. harcold hés + az esetleges specialis hosok, majd ezt kdveti a 8 magiahasznalo
hés + az esetleges specialisak (azaz lovag, pap, ranger, druida, alkimista, varazslo, stb...). A hdsok név szerinti
felsorolasat 1asd a segédletek kozott!

Tipp: A nagy hésletiltogatas kozben ne feledd el, hogy egy palydhoz minimum jatszhato szinx8 + varanként 1 hésre
van sziikség (azaz két jatékos és négy var esetén 2x8+4=20). Ha ennél kevesebb host engedélyezel (mert a tobbit
letiltottad) a palya még jatszhatdo marad, de egyrészt a Validate Map is hibaiizenettel bombaz, masrészt a palya
kezdeténél is (a palyavalasztdé menii palya ismertetése helyett) hibaiizenet éktelenkedik. Ha viszont nem szeretnél ennyi
hést aktivnak latni, akkor szépen zard bortdnbe az 6sszes, még sziikséges szamu, de neked nem szimpatikust, és dugd el
valahol a palyan a dutyikat ugy, hogy ne férjenek hozza a jatékosok.
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Hogy mi ennek az egésznek az értelme? Az az aprosag, hogy ha egy palyan 1évé host cut paranccsal kivagsz (mert
mondjuk rdjosz, hogy neki valdjadban az alvilagban kéne kezdenie), az sszes rd mutatd event-torony, hut tiressé valik
(azaz azok, melyek az 6 halalara aktivizalodtak volna, vagy amelyeket csak 6 tudna kinyitni), esetleg a palya specialis
gy6zelmi feltétele (ha 6t kellett volna kinyirnod), vagy vesztése feltétele (ha neki semmiképp nem szabadott volna
elpatkolnia) torlédik, igy irhatod 6ket Gjra. DE! Ha mar nincs mas értelmezhetd hds, mert a tobbit a palyara lepakoltad /
letiltottad / bebortondzted, a hutok NEM lesznek iiresek, a paste parancs utan is ugyan ugy az illeté hésre vonatkoznak
majd, csak épp az 10j helyén.

Tipp: Sok hés letiltasaval j6 esély van arra, hogy a palyadra lehelyezett kocsmak jaték kozben iiresek maradnak, azaz
nem lehet bel6liik host felfogadni. Sajnos nem lehet azt megcesindlni, hogy a kocsmaban a két megmarad6 host lehessen
felvenni, pedig jopofa dolog lenne.

Ha a Heroes meniiben dupla klikket nyomsz egy adott hosre (esetleg ratapadsz alul a ,,Properties” gombra), akkor
beallithatsz nala jo par aprésdgot mar alapbdl, melyek ugyan csak erre a palyara fognak vonatkozni, de roppant
hangulatos elem lehet: sokkal mokasabb, ha egyes kocsmakbol felfogadhatdo hdsnek vannak specidlis képességei,
varazstargyai, stb., mint a palyara mar szerkesztve lehelyezettnek. Ezek a beallithaté dolgok a kdvetkezok:

General: Itt adhatsz a hésnek tetszdleges, maximum 12 karakterbol all6 nevet (ett6]l kezdve a listan is igy szerepel
majd); adhatsz neki induld tapasztalatpontot (Experience), mely ugy miikddik, mintha szintet lépett volna: tehat
novekszik valamelyik tulajdonsaga, és a masodlagos képessége; valaszthatsz neki 0j portrét; beallithatod a nemét; és
beallithatod azt is, hogy mely jatékosok fogadhassak csak fel 6t.

Tipp: A map editorban beirhaté maximalis TP: 99999999, ami 54. szintre elegendd. Ne feledd a felh6tlen TP-szoras
kozben, hogy ez +54 elsédleges tulajdonsagpontot, valamint a masodlagos képességek kimaxolasat is jelenti egyben!

Tipp: Ha a hés nevét kapcsos zarojelbe tesszed (AltGr, azaz jobb oldali Alt + B = { és AltGr + N = }), akkor a jatékban
a neve minden egyes hivatkozaskor arany szinnel jelenik meg. Nagyon hatasos!

Tipp: A hés nevében ne szerepeljen semmilyen magyar karaktert, mert a karakterlapjat megnyitva, a fenti nagybetiis
betiikészlet nem képes azokat megjeleniteni, illetve ha meg is tudja, csiinya, toredezett, ,,kriksz-krakszos” lesz.

Biography: A hds é¢letrajzat irhatod at. Ne fogd magad vissza: ide tetszolegesen hosszl kisregény beszerkesztheto, az
életrajz ugyanis gorgethetd olvasaskor. ©

Primary Skills: A hds els6dleges tulajdonsagait szerkesztheted at. Figyelj oda, hogy ezek 6sszértéke minimum 6 (5)
legyen, mert hiaba allitasz be ennél kevesebbet, a gép indulaskor akkor is feltolja ket a minimumra (kasztfiiggd!).
Legalabb is a legtobb esetben... ©

Secondary Skills: A hés lehetséges nyolc masodlagos képességét szerkesztgetheted itt. A legordiild meniibdl valaszd ki
az adando képzettséget, és azt, hogy milyen szinten ismerje mar indulaskor. Semmi akadalya nincs annak, hogy az elsd
szinti induld hésiink nyolc darab ,.expert” skillel birjon, vagy ellenkezdleg: ne legyen semmi induldé masodlagos
tulajdonsaga.

Tipp: Figyelj oda, hogy hiaba tiltod le a masodlagos skilleket generalisan a Map Specifications / Secondary Skills
mentiben, azokkal az indul6 h6sok, amelyikeknél ezek a skillek indulé skillek, ez ellenére rendelkezni fognak vele. (PI.
hidba 16vod le az Archery-t, Orrin , karakterlapjarol” ettél még nem tiinik az el.) Ha mindenaron meg akarsz 6lni egy-
egy skillt, akkor bizony modszeresen végig kell bogarasznod az 6sszes host, és ateditalni a tulajdonsagait.

Artifact: Itt dontheted el, hogy legyen-e a hosnél varazskonyv (ha kipipalod a ,,Has spellbook” rubrikat), illetve az alsé
»~Add” gombbal tetszdleges varazstargyat adhatsz neki. Ha ez utdbbit megnyomod, akkor a felsé legordiild meniibol
valaszd ki, hogy milyen helyre valo artifactot akarsz neki adni. Sorrendben: hatizsak, fejfedd, kopeny, nyaklanc, jobb
kéz, bal kéz, test, jobb gylrli, bal gyir{i, 1ab, a 4+1 tarolozseb, valamint a haromféle lehetséges harci gépezet
(ballistaval minden hds alapbol bir). Ne feledd, hogy az egyes helyekre csak egy-egy artifact tehetd (a tobbit pakold a
hatizsakba), és azt, hogy ha Gsszerakhatd varazstargyat valasztasz ki, az tobb lehetséges helyet is ,,lefoglal” maganak. A
rdaggatott varazstargyakat még szerkesztheted (,,Edit”), vagy akar ki is torolheted (,,Remove”).

Spells: A hés ismert varazslatait valogathatod ossze (azért nem art, ha mar van vardzskonyve is). Altaliban egy-egy
kezddvarazslatot minden varazslo tipusi hés ismer, de akar ezt is tordlheted, illetve mast adhatsz neki helyette. Ha
ebben a meniiben szerkesztesz be neki varazslatot, akkor azt a hds ismerni fogja és hasznalni is tudja, annak ellenére,
hogy esetleg Wisdom hianyaban amtgy nem tanulhatna meg azt egy varazslotoronyba.
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Tipp: A hésok akkor is ismerni fogjak ezeket a vardzslatokat, ha egyébként azt generdlisan letiltod a Map
Specifications / Spells meniiben. gy, ha olyan palyat akarsz késziteni, ahol nem akarod a Summon Boat varéazslatot
latni, ne felejtsd el a Gem nevii druidat kicsit megeditalni (pl. a Hajoidézés helyett a Cure varazslatot bepakolni neki),
vagy letiltani.

6.5. Artifact

Itt tudod letiltani az egyes artifactokat (egy kivételével mindet letilthatod). A letiltottakat a jatékos nem kaphatja meg
véletleniil egyetlen random artifactbol, szellemhajobol, tomb-bol, stb.-bél sem. Persze a letiltott artifactokat ettdl még le
lehet tenni a palyara, csak épp a letiltdssal megakadalyozhatod, hogy még egy eldforduljon beldle (erre az egyes
kiildetéstornyok teljesitése miatt lehet példaul sziikséged). Kezdetben a kovetkezd (altalaban tobb darabbol
Osszerakhato, vagy tapos) artifactok vannak letiltva: Admiral’s Hat, Angelic Alliance, Armageddon’s Blade, Armor of
the Damned, Bow of the Sharpshooter, Cloack of the Undead King, Cornucopia, Elixir of Life, Power of the Dragon
Father, Ring of the Magi, Statue of Legion, Titan’s Thunder, Vial of Dragon Blood és a Wizard’s Well. Amennyiben
ezek egyikét engedélyezed, azt kockaztatod, hogy az adott, egyébként Gsszerakhatd varazstargyat a jatékos egyben is
meg tudja talalni, ha szerencséje van (mondjuk, ez nem biztos, hogy hiba minden esetben).

Tipp: Ha a kovetkez6 meniipontban (6.6.) szereplé6 modon, a palyad specialis felépitése miatt letiltod majd az Gn. utazo6
varazslatokat, akkor az azokat megado varazstargyakat se felejtsd el legyilkolni. Ezek a kdvetkezok: Angel Wings (fly),
Boots of Levitation (water walk), Sea Captain’s Hat és az Osszerakhaté Admiral’s Hat (summon boat, scuttle boat),
Spellbinder’s Hat (minden 5. szintli varazslat, tehat: fly, dimension door, stb.), Tome of Air Magic (fly, dimension
door), Tome of Earth Magic (town portal) és Tome of Water Magic (water walk, summon boat, scuttle boat). Es ne
feledd Gem-et sem: 1asd az el6z6 tippet!

6.6. Spells

A kiilonb6z6 varazslatok letiltasara szolgaldo menii. Az itt letiltott varazslatokat nem adja meg egyetlen varazslotorony
sem, tehat ilyen modon nem juthatnak hozza a jatékosok. Ellenben adhatok nekik kezdeti varazslatként, megtalalhatjak
tekercsen, illetve a kiilonbdzo targyakbol sem ,,tinik™ el a letiltott varazslat (azaz a vizenjard cipelldvel még lehet vizen
jarni a Water Walk letiltdsa utan is). Ha ennél részletesebben akarjuk szabalyozni, hogy hol, milyen varazslatokat
lehessen megtanulni, akkor a varosok spells meniiiben kell majd egyenként engedélyezni, vagy tiltani egyes
varazslatokat, ill. itt lehet majd beéllitani azt is, hogy mi legyen az, amit mindenképp megadjon az adott torony.
Altalaban a palyak felépitésétol fiigg, hogy melyik vardzslatot érdemes letiltani. A legtdbben az Gn. utazé varazslatokat
16vik le, amik a kdvetkezok: Dimension Door, Fly, Scuttle Boat, Summon Boat, Town Portal és a Water Walk, de
kil6hetsz barmit, ami neked nem szimpatikus.

Tipp: Erdekesség, hogy kezdetben egy sikhiilye barbart is indithatunk Gigy, hogy 5. szintii varazslatokat ismer (ha adunk
neki alapbdl vardzskdnyvet, €s az ismert spellek kozé betessziik a kivantakat), aminek a megtanulasa elvileg feltételhez
kotott lenne: megfeleléen magas szinti wisdom. Ez utobbi kovetelmény a hutokbdl esetleg jutalmul kapott
varazslatokra is all, de persze ott vannak még a varazstekercsek, amiket barki hasznalhat korlatozas nélkdil...

6.7. Secondary Skills

Ezen fiilecskén a masodlagos képességeket tudod letiltani (minimum négynek azért maradnia kell). Természetesen ez
csak az Uj képességek megtanulasanal jatszik szerepet, azaz a letiltottakat nem tudja a hero megtanulni a Witch
Hutokban, illetve szintlépésnél nem kaphat ilyet. Amit viszont mar kezdetben megadsz az adott hdsnek, vagy amit egy
event, vagy sima kiildetés jutalmaul kap, azt a letiltds nem veszi el! Természetesen nem kell a hésnek 8 masodlagos
képességének lenni, ha elfogynak a valaszthatd képességek, siman 1épi a szinteket tovabb, csak nem kap Gjabbakat.

Tipp: Alapb6l mindegyik masodlagos képesség engedélyezett, de érdemes elgondolkodni, melyeket szeretnéd
meghagyni. Ha nem akarod, hogy a jatékos felfogadhasson kdnnyedén 1ényeket (mert hidba allitasz minden palyara
lepakolt 1ényt abszolut agresszivre, a ,,lényszaporodas” esetén kipakolt 1énycsoportokra ez mar nem all), tiltsd le a
Diplomacy-t! He nem szeretnéd, hogy tobblet bevételhez jusson: 16dd ki az Estates-t! Ha nem csipnéd, hogy tlsagosan
tavolra tekintve a hos esetleg olyanokat is meglasson, amiket te nem szeretnél: kill Scouting! Ha nem szeretnél magas
szintll varazslokat, tiltsd le a Wisdomot! Ha egyaltalan nem akarsz magiahasznaldkat: hulljon az Air-, Earth-, Fire és
Water Magic, Eagle Eye, Intelligence, Mysticism, Scholar és Sorcery (és persze igy mar a Resistance-nek sincs sok
értelme)! Ha nincs a palyadon jelentdsebb vizfeliilet, talan leldheted a Navigation-t. Ne felejtsd el végigbongészni a
hésoket sem, hogy rendelkeznek-e az altalad nem kivant masodlagos skillel, és ha igen, akkor editalnod kell éket.
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Tipp: Egy kalandozos-tipusu palyan eldfordulhat, hogy nem szeretnéd, ha a jatékos induld hése tetszéleges masodlagos
képességeket valaszthasson, amikor szintet 1ép. A megoldas: allits be neki elore négy képzettséget, és csak ezeket
hagyd meg a Map Specifications / Secondary Skills meniiben. A hés ettél kezdve nyugodtan 1épheti a szinteket, nem
fog a mar eldre beallitott négyen kiviil uj skilleket kapni. Természetesen semmi nem akadalyozhat meg téged abban,
hogy a hdsnek egy-egy kiildetés sikeres teljesitése (vagy a megfeleld event golyora 1épésével) 0j, mas skilleket
adomanyozz.

6.8. Rumors

Itt tudsz olyan rovid, segit6 lizeneteket irni, amiket a jatékos majd a kocsméban olvashat el (a felfogadhatd hésok feletti
mezoben). Az altalad viszontlatni akart iizeneteket az ,,Add” gombbal tudod 1étrehozni. Az iizenetnek adj egy nevet
(tetszbleges), ¢és irj be a ,, Text” mezobe egy rovid (de tényleg csak egy bovitett mondatnyi) szoveget. A jaték kdzben a
gép ezen lzenetek koziil, és a mar beépitettek (kocsmaros-tippek, pl. hol van a gral elasva, melyik jatékos éppen a
legerésebb, stb...) koziil fog véletlenszerlien mazsolazni. Sajnos semmilyen médon nem tudod befolyasolni azt, hogy
milyen sorrendben valasszon a gép a lehetséges iizenetek koziil, és azt sem, hogy a te iizeneteidet milyen sorrendben
keverje a tobbi kozé, igy inkabb csak hangulai szerepe lesz. Azért lehet vele kisérletezgetni.

6.9. Timed Events

Az idézitett eseményekkel iizeneteket irathatsz ki az elére beallitott napon (napokon), illetve végeztethetsz némi
nyersanyag elvételt / adomanyozast. Példaul ide keriilhet a palya bevezetd iizenete (ismertetése) az elsd napra, az
ellenfelek tapolasa némi arannyal, meg ugy egyaltalan barmi, amit csak a palyad feldobasa, hangulattal valé megtoltése
érdekében ki tudsz talalni. Fontos észben tartanod azt, hogy az iddzitett eseményeket csak abban az esetben érdemes
alkalmaznod, ha pontosan tudod elére, melyik napon, mi fog torténni, illetve ha olyan eseményeket tudsz alkotni,
melyek nincsenek igazabol a palyan torténd eseményekhez kotve (a torténet részleteinek tovabbi kibontasa, gegek,
beszolasok, stb...).

Uj eseményt az ,,Add” gombbal tudsz létrehozni (és ugye, szerkesztés: ,Edit”, eltavolitis: ,Remove”). Az j
eseményednek adj eldszor egy nevet, amirél majd jol be tudod azonositani 6t a késdbbiekben (,,Event name”). Ezt az
elnevezést a jatékos sosem latja, csupan neked nyujt segitséget az editilas kdzbeni eligazodashoz. Ezek utan, ha
sziikséges, toltsd ki a szoveges lizenet mezdjét (,,Message”), melyet majd a jatékos a monitorjan olvashat. Itt sincs
terjedelmi korlatozas, elvileg barmekkora szoveg beszerkeszthetd. Egyesek (Mugger, Krityo) szerint nem szerencsés a
szoveget egyetlen blokkba irni gy, hogy olvasaskor gorditeni kelljen, hanem inkabb tobb részre bontva kell
prezentalni, mindig csak akkora adagokba megjeleniteni, hogy még éppen kiférjen a monitorra. Az én allaspontom
viszont az, hogy aki lusta arra, hogy végiggorgessen egy szoveget, és elolvassa mindazt, amit hossza és faradtsagos
munkaval beszerkesztettél, az meg is érdemli, hogy — a szdvegben leirt figyelmeztetések kihagyasa miatt — ne tudja
teljesiteni az adott palyat. Ugyhogy rajtad all miként teszel: irhatod egy nagy szovegblokkba, vagy kiilon-kiilon is.

A szovegrész utan allithatod be azt, hogy az egyes eventek kiknek szoljanak, egyrészt kiilon-kiilon szinek szerint,
masrészt, hogy csak a jatékosok / computer altal iranyitott NPC-k (esetleg mindketté) kapja-e meg. Ertelemszeriien a
palya kezdd hisz oldalas ismertetését nem muszaj a szamitogépnek is ,,elolvasnia” (bar semmi akadalya nincs ennek),
de ha mondjuk minden jatékosnak akarsz adni kezdeti 10.000 aranyat, akkor azért 6t se felejtsd ki a szordsbol. A ,,Day
of first occurrence” ablakban valaszthatod ki az id6hoz kotott esemény kezdénapjat, a ,,Subsequent occurrences” pedig
arra szolgal, hogy ezeket az eseményeket a listarol valaszthato idokozonként megismételtethesd (never = soha tobbet,
mindennap, kétnaponta, haromnaponta ... 28 naponta).

Ha az adott eseményhez nyersanyag-manipulaciot is akarsz rendelni, akkor bokj a ,,Resources” fiilre. Itt tudsz hatféle
nyersanyagot, és/vagy aranyat adni / elvenni a beallitott jatékos(ok)tdl (,,Give” = ad, ,,Take” = elvesz). Példaul ha az
els6 nap mindenkit meg akarsz fosztani az Osszes nyersanyagjatol, akkor irj be minden nyersanyaghoz 30-at, és az
aranyhoz 30.000-et (persze mindegyik ,, Take”-re allitva). Ertelemszeriien ez utobbi eseményeket célszerii ismételgetni,
bar a jatékosok biztos szivesen olvassak a nevedet is minden jatéknap kezdetén, par fellengzds jelz6 tarsasigaban... ©

Egy naphoz tobb eseményt is rendelhetsz, csak kiilonboztesd meg 6ket mas-mas frappans névvel, nehogy belezavarod;.
Az egy napra datalt eseményeket a ,,Move up” és ,,Move down” gombokkal tudod megfelelé sorrendbe rendezni, ha
nem vagy veliilk megelégedve.

Tipp: Inkabb kétszer ellendrizz le minden egyes eseményt, hogy kinek is sz0l, ténylegesen ismétlddik-e, és azt a
nyersanyagot adja-e, amit szerettél volna, mert nagyon konny( hibazni, féleg kései orakban torténé editalas esetén. ©
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Tipp: Az eventek szovegében is lehet hasznalni a mar emlitett arany szinii kiemelést (kapcsos zardjelek kozott), de
tapasztalataim szerint, azért nem korlatlan hosszisdgban. Az eventek szovegébe mar nyugodtan lehet magyar
karaktereket irogatni, egyediil egyes nagy betiik keriilendsk (I, O, O, O, U, U, U), mert ezektdl a jatékban a
szovegkiiras ,,meghiilyiil”, és az elsé sor megismétlése utan meg is szakad. Jo szolgalatot tehet ennek elkeriilésére egy
szinonimaszotar, és a nagy szokincs! ©

Tipp: Az idézitett események felbukkanasat a tesztelés soran kiilonds gonddal kell ellenérizni, hogy ténylegesen jo
idében jelennek-e meg (pl. hidba iratod ki figyelmeztetésiil a 32. napon, hogy ,,Vigyazz, mert a Rettentd Gonosz
kozeledik feléd, menekiilj!” ha mar harom korrel azel6tt leverte szegény jatékost a Rettenté Gonosz).

Tipp: Helyesen irni nehéz néhanyunknak (pl. nekem is, sajnos), ezért célszerti, féleg a hosszabb 1élegzetli szovegeket
valamilyen szovegszerkesztdben megirni, ¢s onnan ctrl+c - ctrl+v kombinacidkkal masolni be a helyére. Mondjuk ez
azért is hasznos, mert igy nem folyik ki az ember szeme a 6-o0s betliméretet szerkesztgetve a map editorban... ©

6.10. Special Victory Condition
Az egész palyad sava-borsat allithatod be ezen ablakban: a jaték megnyerésének feltételét. Ezek a kovetkezok lehetnek:

None
A palyat a normal szabalyok szerint lehet csak megnyerni, azaz ha minden ellenfelet levertiink (alapértelmezés).

Acquire a specific artifact

Specialis varazstargy megszerzése. A jatékos abban a pillanatban nyer, ahogy az alsé legordiilé meniiben beallitott
vardzstargyat az egyik hdse felszedi / 0sszerakja végre. Ha kipipalod a ,,Special victory condition also applies to
computer opponents” rubrikat, akkor az Gsszes gépi jatékos is nyerhet ezen artifact megszerzésével (azaz: a jatékos
veszit amint a gép elhappolja eldle).

Accumulate ctreatures

Bizonyos mennyiségii Iény 0sszegylijtésével nyerhet a jatékos. Az 6sszegyljtendd 1ények az Gsszes hdsnél és az Gsszes
varban 1évé szummazésa szamit, tehat nem kell azokat egyetlen hésnél / varba 6sszehordani. Alul tudod kivalasztani a
gyljtendd Iény tipusat, és azt, hogy hany darab kelljen 6sszesen a gy6zelemhez. Ha kipipalod az ,,Also allow normal
victory” rublikat, azzal megengeded, hogy a jatékos ugy is tudjon gydzni, hogy a lénygylijtogetés helyett inkabb leveri
Osszes ellenfelét.

Tipp: Figyelj oda ezen gybzelmi feltétel kivalasztasakor arra, hogy a jaték soran bizonyos id6kozonként a gép azon
lények koziil, akiknek van valamilyen jatékos altal birtokolt szornylakhelyiik a palyan (akar kiilonallo, akar egy varban)
véletlenszerlien kivalaszt egyet, és ebbdl a Iénytipusbdl egy csomot elszor a terepen (az un. ,,szornyszaporodas”). Ha
épp a gyljteni vald lényt szorja, egy joO diplomaciaval megaldott hés hamar pontot tehet a palya végére. Ezt
kikeriilendd, elegendé csupan egyet beallitani a gyijteni vald lény darabszamanak, de annak a lénynek ne legyen
egyaltalan szornylakhelye, csupan valahol acsorogjon egy példanya, baratsagos szandékkal, mosollyal arcan...

Accumulate resources
Amint a jatékos (vagy a szamitogép, ha kipipaljuk) osszegyljti az alul beallitott nyersanyagmennyiséget, mar meg is
nyerte a palyat.

Upgrade a specific town

Egy adott varos bizonyos szintre valo felfejlesztésével nyerhet a jatékos. A palyan 1évé varosok koziil egyet
kivalasztva, az als6 kapcsolokkal beéllithatod, hogy a jatékosnak mely épiileteket (Town, City, vagy Capitol, illetve
Fort, Citadel vagy Castle) kelljen abban a varosaban felépitenie a gy6zelemhez. Természetesen nem art, ha az adott
varosban ezeket az épiileteket nem tiltod le.

Tipp: Mivel Capitoliumot egy jatékos csak egyet épithet az Gsszes varosa valamelyikében, ha ezt az épiiletszintet
jelolod meg, akkor minden, esetleg a kezébe keriild varosaba tiltsd le ennek megépitésének lehetdségét, a gydzelmi
feltételben megadott varos kivételével.

Build the grail structure
A jatékos akkor nyer, ha megtalalja, kidssa a gralt, és azt elviszi az egyik (,,Any Town”), vagy egy eldre meghatarozott
varosaba, és ott felépiti az érte jaro gral-épiiletet (célszerli nem letiltani).
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Defeat a specific hero
A jatékos a palyara letett hosok koziil egynek (a név szerint kivalasztottnak) megolésével nyerheti meg a jatékot.
Figyelj oda, hogy az igy kivalasztott h6s mindenképp computer altal iranyitott legyen!

Capture a specific town

Egy adott varos elfoglalasa a gydzelmi cél. Itt is beallithatsz normal gy6zelmi feltételt, illetve azt, hogy a computer is
hajtson-e ezen varos elfoglalasara. A varost a tipusa, és a koordinatai alapjan tudjuk beazonositani: az els6 két szam a
vizszintes €s fliggéleges mezdket jeloli, mig a harmadik ha nulla, akkor a felvilagban-, ha egyes, akkor az alvilagban
talalhato.

Defeat a specific monster
Adott szornycsapat meg6lése a gyézelmi cél (itt is lehet normal gy6zelmi feltételt is beallitani). A szornycsapatot faja
¢és koordinataival tudod beazonositani.

Tipp: Ha ezen gydzelmi feltételt szandékozod beallitani, célszerii, hogy legel6szor a célmonsztat pakolod le a palyara,
mert igen nehéz lesz mondjuk haromszaz koziil kivalasztani 6ket (bar ha ramégy egérrel a gordité savra, és beiitdod a
szorny nevének kezddbetlijét, szépen végigzongorazhatod a valasztékot). A célmonszta a palyan arrébb huzhato, ha mar
lepakoltad, a gép neki is intelligensen koveti a koordinata valtozasat, de ha kivagod, hogy inkabb az alvilagba illeszd
be, a specialis gy6zelmi feltétel torlédni fog.

Flag all creature dwelling
Az 0sszes szornylakhely elfoglalasa a gy6zelmi cél (szintén valaszthaté a normal gy6zelmi feltétel, és a computert is
T4 lehet mozditani” a specialis feladatra).

Flag all mines
Ugyan az, csak az dsszes banyat kell birtokolnia a jatékosnak a gy6zelemhez.

Tipp: Figyelj oda, hogy a gép a vilagitotornyokat (Lighthouse) is banyanak kezeli, tehat azokat is el kell majd foglalni!

Transport a specific artifact

A jatékosnak a legordiild meniiben kivalasztott varazstargyat (ami lehet a grail is) kell eljuttatnia az alatta beallitott
adott varosba. A gy6zelemhez a jatékos egyik hdsének, aki az adott artifactot birtokolja, egyszertien be kell sétalnia a
varosba.

6.11. Special Loss Condition
Masik fontos dolog: a jaték elvesztésének feltételét tudod beszerkeszteni. Ezek a kovetkezdk lehetnek:

None
Az alapallapot: a jatékos akkor veszit, ha kinyirtak az dsszes hosét, és elfoglaltak az 6sszes varosat (var nélkiili h6s még
egy hétig 1épkedhet a palyan).

Lose a specific town
A jatékos veszit, ha a legdrdiilé meniiben kivalasztott varosat elvesziti. Nem art, ha nem az ellenfél birtokolja ezen
varost a jaték kezdetekor, mert akkor szegény jatékost elég hamar kudarcélmény fogja érni... ©

Lose a specific hero
A jatékos veszit, ha a név szerint kivalasztott h6s meghal (szintén célszerii sajatnak, vagy szovetségesnek beallitani).

Time expires
A jatékos veszit, ha letelik a beallitott idolimit (pl. 2 napra allitva a masodik nap végén). A lehetséges id6limitek a
kovetkezok:

e 2-6nap
e [-7hét
e 2-12 hénap

Ezt a specialis vesztési opciot nagy koriiltekintéssel alkalmazd. Csindlhatsz persze olyan palyat, amikor kikeriilhetetlen
(pl. a mar emlitett ,,gyiijtsiink 6ssze 2000 gogot 2 nap alatt”), de sok jatékos nem szereti, ha siirgetik, utalja ha nem
jatszhat a sajat megszokott, kényelmes tempéjaban, ha nem tudja a teljes térképet szép nyugodtan felfedezni. Ugyhogy
inkabb gondold végig kétszer, hogy mi a célod az id6limit beallitasaval, és ha még is ugy dontesz, hogy alkalmazod, ne
felejtsd el a palyadat telenyomni az id6 mulasara figyelmeztetd timed eventekkel.
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7.) Validate map - Passibility

Az aldbbiakban részletesen megismerkedhetsz a map editalas két legnagyobb segitségével, a Tools / Validate map
funkcié kezelésével, valamint a bejarhatdsag ellendrzésére szolgald ikonnal. Ez utobbirél mart volt sz6 az ikonok
ismertetésénél, az eldbbi pedig nem mas, mint egy igen hasznos, beépitett hibasziiré segédlet, amit vétek lenne nem
hasznalod. A palyadat kiilonb6z6 késziiltségi fokaban érdemes leteszteltetned vele, nem kovettél-e el egy-két konnyen
javithato hibat. A lehetséges hibatizenetek az alabbiak lehetnek:

There are no players on the map.
A térkép nem jatszhatd, mert nem raktal még le host / varat.

There are no towns on the map.
Nincs varos a térképen. Ennek kovetkeztében ugye a jaték elvileg 7 nap elteltével mindenképpen véget ér, de ez nem
feltétlen hiba pl. a specialis, amagy is rovidebb id6 alatt teljesitendd térkép esetén.

Tipp: Hogy ne ,,sirjon” a validate map, rakj le valahova egy varost Gigy, hogy a jatékos ne tudja semmiképp elérni.

The map is unnamed.
Nem nevezted el a térképedet a Map Specifications / General ablakban, igy nehezen lehet kivalasztani majd a palyak
koziil. Tedd meg siirgdsen, de tudod: no magyar karakter!

The map has no description.
Nem irtal rovid palyaismertet6t a Map Specifications / Description ablakba.

The grail has been placed on the map but there are no obelisks on the map.

Ugy helyezted le a gralt a térképre, hogy egyetlen obelisket sem raktal le, igy csak a vakszerencsének (esetleg egy jol
elhelyezett lizenetnek) kdszonhetden lehet majd kidsni. Forditva nem 4ll fenn a hiba: ha raktal le obelisket, de nem
teszed sehova a gral golyo6t, a gép a palya inditasakor véletlenszerii helyre dugja el.

[Player number/color] owns one or more objects on the map, yet is not present.
Egy olyan kalandobjektumot (pl. banya, szoérnylakohely, stb...) pakoltal le a palyara, aminek a beallitott tulajdonosa
nem szerepel a lehetséges jatékosok kozott (azaz nincs letéve hdse és/vagy varosa).

The [town] has a shipyard yet is landlocked.
Egy altalad lepakolt varosba beallitottad mar felépitett épiiletnek a hajogyarat, holott abbol a varosbol nem is lehet
kihajozni, mert til messze helyezkedik el a vizfeliilett6l (bovebb, képes magyarazat a ,,Help” gomb megnyomasa utan).

There is only one [color] two-way monolith on the map.
A megadott szinli kétiranyu teleportkapubol csak egy talalhato a palyadon.

There are one or more [color] one-way monolith entrances on the map but no [color] monolith exits.
A megadott szinli egyirany teleportkapudnak csak bejarata van, a kijaratat még nem pakoltad le a palyara.

There are one or more [color] one-way monolith exits on the map but no [color] monolith entrances.
A megadott szinli egyirdnyt teleportkapudnak csak kijarata van, a bejaratat még nem pakoltad le a palyéara.

Tipp: A fenti harom hibaiizenetet jol tudod arra is hasznalni, hogy valaszt kapj pl. olyan fontos kérdésedre: vajon a
sotétkék teleportkaput felhasznaltad-e mar, avagy sem? (A beépitett ,,find” funkcié ezek megkeresésében ugyanis hagy
némi kivannivalot maga utan.) Ha mar kezd kissé gigantikus méreteket Olteni a dupla XL-es palyad, raadasul
elfelejtetted felirni, mely teleportokat pakoltad le eddig, és valahogy nincs kedved atbogaraszni mind a két szintet, tedd
a kovetkezot: pakold le az egyik kapufelet valahova, majd végezz egy ujabb ellenérzést! Ha a Validate Map hibat talal
(pl. nincs masik kijarata a teleportnak iizenettel), akkor nem hasznaltad még a portalt; ha viszont nem talal hibat, akkor
mar valahol van egy ilyen portalod letéve.

There are one or more subterranean gates on the map yet this map has no underground layer.

A palyadat két szintesre épitetted, de nem tettél le egyetlen lejaratot (subterranean gate-et) sem, amin le-f6l lehetne
kozlekedni a két szint k6zott. Mondjuk ez nem feltétleniil hiba, hiszen ott van még a town portal, vagy az 6rvény, de
azért figyelmeztet téged a program.
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There are more subterranean gates above ground than underground.
A fold alad vezetd lejaratnak nincs foldalatti kijarata (azaz egyel tobb subterranean gate van a ,.felszinen”, mint a
»mélyben”).

There are more subterranean gates underground than above ground.
A fold aldl felvezeto feljaratnak nincs a foldfelszinen kijarata (azaz egyel tobb subterranean gate van a ,,mélyben”, mint
a ,,felszinen”).

The quest artifact of the [seer’s hut] is the [artifact name], but the artifact has not been placed on the map.
A megadott nevil varazstargyat nem pakoltad kozvetleniil a palyara, holott azt egy hut kérni fogja a jatékostol.

Tipp: Ha nem szeretnéd minden egyes alkalommal elolvasni ezt a szép hossz lizenetet, amiben egyébként még
eventrél, hutrdl és pandora boxrdl is szd esik, mint lehetséges varazstargylel6hely (és féleg az Osszerakhatod
varazstargyak esetén szeret megjelenni), akkor egyszerti a dolgod: pakold le a szoban forgd artifactot a palya egy olyan
helyére, amit a jatékos nem lat, vagy nem tud semmiképp elérni, és ezzel a hibaiizenetet ki is 16tted. Persze azért ne
feledd el a varazstargyat (akar alkotoelemenként is) a jatékos altal megtalalhato hely(ek)re is letenni. ©

There is only one player on the map, yet there is no special victory condition.
Mindossze egy jatékos szint editaltdl be a palyadba, és nem allitottdl be specialis gy6zelmi feltételt, aminek
kovetkeztében a palyat a jatékos elég hamar meg fogja nyerni. ©

There is only one player on the map but the normal victory condition has not been disabled.
Mint az el6z6, azzal a kiilonbséggel, hogy ugyan adtal meg specialis gy6zelmi feltételt, de kipipaltad az ,,also allow
normal victory”-t, ami ugye ebben az esetben elég hamar bekdvetkezik. ©

The special victory condition is to acquire the [artifact], but this artifact has not been placed on the map.
A specialis gy6zelmi feltételben megadott megtalaland6 varazstargyat nem helyezted le a palyara (lasd fenn).

The special victory condition is to acquire the [artifact], but [hero at X, y, z] already has this artifact.
A specialis gydzelmi feltételben megadott megtalalandod vardzstargyat egy hés mar birtokolja, igy azonnal nyer (ha
jatékos hosrol van sz0), illetve a jatékos azonnal veszit (ha ellenségesrdl), amint a jaték elkezdddik.

The special victory condition is to acquire [number] [creature type], but [player] already has [number] [creature type].
A specidlis gybzelmi feltételnek beallitott Osszegylijtendd lényekkel (vagy tdbbel) egy jatékos mar indulaskor
rendelkezik.

The special victory condition is to build the [hall level] and the [castle level] in the [town], but both of these building
are already built.
A specialis gy6zelemi feltételnek beallitott varosfejlesztés mar megtalalhato az adott varosban.

The special victory condition is to build the [hall level] and the [castle level] in the [town], but one or both of these
buildings are disabled.
Letiltottad azt az épiiletet a varos beallitasai kozt, amit a specialis gyézelmi feltételhez fel kellett volna épiteni.

The special victory condition is to build the grail structure in the [town], but it is already built in this town.
A specialis gy6zelemi feltételnek beallitott gral-épitmény mar megtalalhat6 az adott varosban.

The special victory condition is to build the grail structure in the [town], but it is disabled.
Letiltottad a gral-épitményt abban a varosban, ahova a specialis gy6zelmi feltételhez fel kellett volna épiteni.

The special victory condition is to build the grail structure, but there are no towns on the map in which it may be built.
Nincs egyetlen varos a palyadon, igy nem lehet sehol a specialis gydzelmi feltételként beallitott gral-épitményt
felépiteni.

The special victory condition is to defeat [hero at x, y, z] who belongs to [player] who may be a human player or be on
a team with human players.

A specialis gydézelmi feltételként kinyirandd hds jatszhato szinii, vagy egy olyan csapat (team) hése, aminek lehet
jatékos tagja.
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The special victory condition is to capture the [town at X, y, z], but this town is already owned by [player].
A specialis gy6zelmi feltételként elfoglaland6 varos jatszhatd szin tulajdondban van, tehat a jatékos azonnal nyer.

The special victory condition is to capture the [town at x, y, z], but this town is owned by [player] who may be a human
player or be on a team with human players.

A specialis gy6zelmi feltételként elfoglaland6 varos egy jatszhaté szin-, vagy egy olyan csapat (team) tulajdonaban van,
aminek lehet jatszhato tagja, tehat a csapat (és ezzel egyiitt a jatékos is) azonnal nyer.

The special victory condition is to flag all of the creature generators, but there are no creature generators on the map.
Specialis gy6zelmi feltételnek beallitottad az &sszes szornylakohely elfoglalasat, holott nincs egy szl szoérnylakohely
(creature generator) sem a térképen.

The special victory condition is to flag all of the creature generators, but [player] already owns all of the creature
generators.

Specialis gyézelmi feltételnek beallitottad az Osszes szornylakohely elfoglalasat, holott az Gsszes szornylakohelyet
kezdetben egy szin birtokolja, aki igy azonnal nyer.

The special victory condition is to flag all of the mines, but there are no mines on the map.
Specialis gydzelmi feltételnek beallitottad az Gsszes banya elfoglalasat, holott nincs egy szal banya sem a térképen.

The special victory condition is to flag all of the mines, but [player] already owns all of the mines.
Specialis gydzelmi feltételnek beallitottad az Osszes banya elfoglalasat, holott az 0sszes banyat kezdetben egy szin
birtokolja, aki igy azonnal nyer.

The special victory condition is to transport the [artifact], but this artifact has not been placed on the map.
Specialis gydzelmi feltételnek bedllitottad egy adott vardzstargy valamely varosba juttatasat, holott nincs a térképre
letéve ez az artifact (mar volt rdla sz6 korabban).

The special loss condition is to lose the [town at x, y, z], but this town is not owned by any player.
Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott varos elveszejtését, holott az a varos semleges indulaskor, igy a
jatékos azonnal veszit.

The special loss condition is to lose the [town at X, y, z] which is owned by [team #], but this team cannot have any
human players.

Specialis vesztési feltételnek bedllitottad egy adott varos elveszejtését, de a beallitott jatékos csapatdn kiviil van még
mas jatszhato szin is, akiket valasztva a jatékot 6 azonnal elvesziti.

The special loss condition is to lose the [town at X, y, z], but there is more than one team which may have human
players.

Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott varos elveszejtését, tigy, hogy a varos egy csak NPC-ket tartalmazo
csapat (team) egyik tagjaé: a jatékos azonnal veszit.

The special loss condition is to lose the [town at X, y, z) which is owned by [player], but this player cannot be human.
Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott varos elveszejtését, holott az a varos nem a jatékos varosa
kezdetben, tehat azonnal veszit.

The special loss condition is to lose the [town at X, y, z], but there may be more than one human player.
Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott varos elveszejtését, holott tobb jatszhatod szin is szerepel a palyan
(tehat ha olyan szint valaszt a jatékos, akinek nincs ott ez az induld varosai kdzott: mar is veszitett).

The special loss condition is to lose [hero at x, y, z], but this hero is not owned by any player.
Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott hés elveszejtését, holott a kivalasztott hés jelenleg semleges, mert
egy borténben iicsérog éppen, igy a jatékos azonnal veszit.

The special loss condition is to lose [hero at x, y, z] who is owned by [team #], but this team cannot have any human
players.

Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott hés elveszejtését, holott a kivalasztott hds egy csak NPC-ket
tartalmaz6 csapat (team) egyik tagjaé: a jatékos azonnal veszit.

The special loss condition is to lose [hero at x, y, z], but there is more than one team which may have human players.
Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott hds elveszejtését, holott tobb jatszhatd szin is szerepel a palyan
(tehat ha olyan szint valaszt a jatékos, akinek nincs ott ez az induld hdsei kozott: mar is veszitett).
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The special loss condition is to lose [hero at x, y, z] who is owned by [player], but this player cannot be human.
Specialis vesztési feltételnek beallitottad egy adott hds elveszejtését, holott az a hds nem a jatékos hdse, tehat azonnal
veszit.

The special loss condition is to lose [hero at x, y, z], but there may be more than one human player.
Specialis vesztési feltételnek bedllitottad egy adott hds elveszejtését, holott tobb jatszhatd szin is szerepel a palyan
(tehat ha olyan szint valaszt a jatékos, akinek nincs ott ez az induld hései kzott: mar is veszitett).

There is only one whirlpool on the map.
Csak egyetlen 6rvényt raktal le a palyara, nincs kijarata. Pakolj le még legalabb egyet!

The [object name at X, y, z] is unreachable.

Az adott objektumba nem lehet belépni. Ez a leggyakrabban eldfordul6 hibaiizenet: szépen korbeépitetted a dolgot ugy,
hogy a bejarata (az objektum sargaval jeldlt mezdje, amikor a palya bejarhatdsagat vizsgalod) csupa piros mezdvel van
koriilvéve.

Tipp: A bejarhatosagot a mar emlitett Passibility ikon bekapcsolasaval ellenérizheted. Erdemes ezt a funkciot llandéan
bekapcsolva tartanod editalds kdzben, és csak néha-néha kikapcsolnod, amikor éppen a késziilé palyad csodalatos
grafikajaban akarsz gyonyorkodni.

Tipp:Ne feledkezz meg egy aprosagrol: ugyan minden tobb mez6t elfoglalé kalandobjektum (pl. banya) bejaratat,
illetve egymezds kalandobjektumot (pl. kilatd) sarganak, azaz bejarhatonak jelol a ,,Passability”, de a legtobb
objektumba feliilr6l nem lehet belépni, €s azt felfelé nem lehet elhagyni (még ha az ellendrzés soran gy is latszodik,
hogy siman at lehet mondjuk atlosan gyalogolni rajta)!

Tipp: Néha sziikséged lehet arra, hogy elhelyezz a palyan amolyan design-elemeket, azaz olyan kalandobjektumokat,
szornyeket, targyakat, nyersanyagokat, stb..., amikhez a jatékos nem tud majd hozzaférni, csak egyszertien jol néz ki az
adott helyen. Ha siman beépited ezeket atjarhatatlan tajelemek k6zé, akkor csak a hibaiizeneteid szamat néveled. A
megoldas: hagyj a bejarata elott (avagy kozvetlen kozelében) egy lires mezot, tégy ra esetleg valamilyen targyat,
szOrnyet, nyersanyagot, ami csak tetszik, és ugy ¢épitsd korbe. Ennek kovetkeztében az objektum nem lesz
megkdozelithetd (targyra, szornyre, nyersanyagra..., illetve magara az objektumra nem lehet ugrani a dimension door-ral
— bévebben errdl a 16. fejezetben), de nem is bombaz a gép hibaiizenetekkel.

The [seer’s hut or quest guard at x, y, z] has no quest.
A kiildetést ado seer’s hutban nincs még kiildetés megadva.

There are one or more [color] keymaster's tents on this map but no [color] border guards or border gates.
Lehelyeztél a palyara egy adott szinii kulcsar satrat (keymaster’s tent), de nincs még egyetlen vele megegyez6 szinii
hatar6r torony (border guard), vagy hatarér kapu (border gate).

There are one or more [color] border guards on this map but no [color] keymaster's tents.
Lehelyeztél a palyara egy bizonyos szin{i hatardr tornyot (border guard), de nincs még egyetlen, vele megegyez6 szinii
kulcsar sator (keymaste’s tent) sem lepakolva.

There are one or more [color] border gates on this map but no [color] keymaster's tents.
Lehelyeztél a palyara egy bizonyos szinli hatarér kaput (border gate), de nincs még egyetlen, vele megegyez6 szinii
kulcsar sator (keymaste’s tent) sem lepakolva.

Tipp: Ha mar tettél le border guard-ot is és border gate-et is, akkor a hibaiizenet mindkett6t megemliti egy egybevont
iizenetben. Egyébként ezt a hibaiizenetet is fel lehet hasznalni arra, hogy megnézd, leeditaltal-e mar egy adott szinii
satrat, avagy nem. Ha leteszel egy adott szinii border guardot, vagy —gate-et; illetve ha ideiglenesen letorlod az dsszes,
altalad ismert helyen 1év6 keymaster’s tent-et, és a Validate map nem ir ki hibaiizenetet: akkor valahol a palyadon mar
van egy azonos szinl sator lehelyezve.

There are one or more Huts of the Magi on this map but no Eyes of the Magi.
Lehelyeztél a palyara egy vagy tobb magikus kunyhdt (Huts of the Magi), de még egyetlen magikus szemet (Eyes of
the Magi) sem pakoltal le.

There are one or more Eyes of the Magi on this map but no Huts of the Magi.
Lehelyeztél a palyara egy vagy tobb magikus szemet (Eyes of the Magi), de nincs még magikus kunyho (Huts of the
Magi) lepakolva, ami aktivizalna ezeket a szemeket.
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There are only [number] available heroes on this map, but this map requires at least [number] available heroes.
Nincs meg a palyahoz sziikséges hdsok szdma (bévebben a 6.4. pontban!).

All of the artifacts on this map are either disabled or reserved.

Ez a hibaiizenet akkor jelenik meg, ha a specialis gy6zelmi feltételként dsszegylijtendd (és a palyara mar lepakolt)
varazstargy, valamint az egyes hutokba kelld (szintén mar a palyan 1évd) varazstargyakon kiviil mindent letiltottal a
Map Specifications / Artifacts meniiben.

rrrrr

Mar emlitettem valahol, de még egyszer leirom: az egyes objektumok hivatkozasi koordinatainak els6 szama a
vizszintes mezoket, masodik szama a fliggbleges mezdket jelenti, mig a harmadik ha nulla, akkor a ,.felvilagrol”, ha
egyes, akkor az ,,alvilagrol” van sz6 (pl. egy S-es palya alvilagi szintjének jobb als6 sarka: 0,35,1).

A kovetkezo par fejezetben a kiillonbdz6 objektumok (varosok, szérnyek, hésok, varazstargyak, kalandobjektumok,
stb...) részletes beallitasi lehetdségek keriilnek kivesézésre.

8.) Ohjektumok 1.: varosok

A ,,Towns” ikonra ratapadva a minimap alatti ablakbol tudod elhelyezni a kilencféle varost a térképre. Ezek sorrendben
a kovetkezok:

e Castle (emberek és egyebek)

e  Rampart (erdei Iények gyiilekezete)

e Tower (varazslok, titanok)

e Inferno (pokolbéli kreatirak)

e Necropolis (halalon tuli teremtmények)
e Dungeon (foldmélyi szornyetegek)

e  Stronghold (barbarok menedéke)

e Fortress (mocsari dagonya)

o Conflux (elementalis gyonyor)

A tizedik var a ,,Random Town”, ami egyrészt arra szolgal, hogy a jatékos a megadott (Map Specifications / Player
Specs / Allowed allignments) keretek kozott, szabadon valaszthasson maganak varostipust a fentiek koziil; masrészt, ha
semleges, vagy NPC kezdetben a varos, akkor a gép general véletlenszeriien a helyére egy kezdévarost a jaték
inditasakor.

8.1. Konkrét tipusi varos
A megadott tipusu varosban az alabbiakat allithatod be az egyes fiileken.

General

e Type = az adott varos tipusat tiinteti fel, a fenti kilenc kozil.

e Player = a gordit6 meniiben kivalaszthatod a lehetséges tulajdonost (szint), aminek kovetkeztében a varoson 1évo
zasz16 sziirkérdl az adott sziniire valtozik.

e Name = a varos neve. Ha nem irsz ide semmit, a gép general neki egy nevet a jaték kezdetekor (egész korrekt
angol elnevezéseket ad, passzol az adott varostipushoz). Ha pipat teszel a ,,Customize” kockéba, akkor viszont
megadhatsz egy tetszoleges, 14 karakterb6l allo nevet varosodnak. A varos nevében lehet ,space”, magyar
karakter, csak a mar emlitett nagy magyar ékezetes betliket keriild el. A varos nevét is teheted kapcsos zardjelek
kozé (ekkor ugye mar csak 12 karakternyi helyed marad a névre), aminek kdvetkeztében arany szinnel jelenik meg
az a jatékban.

e Visiting Hero = a varosban tartozkodd hds. Amennyiben a varosnak mar valasztottal tulajdonost (szint), akkor
aktivva valik ez a menii. Az ,,Add” gomb benyomasaval beszerkeszthetsz egy host az adott varosba (6 kezdetben a
varos belsejében tartdzkodik, azaz a varosképernyd ,.felsé” soraban). Valaszd ki elészor a hds kasztjat, majd az
,»OK” gomb megnyomasaval aktivva valik az ,Edit” funkcio is, ahol a kovetkezd, 9. Fejezetben leirtaknak
megfelelden allitgathatod be a hésddet. A beszerkesztet host a ,,General” ablakban a neve (Name) és kasztja
(Class) jeloli. Szegénykét a ,,Remove” gomb megnyomasaval torolheted. Figyelj oda arra, hogy ha a hés
beszerkesztése utan atallitod a varost semlegesre, a hos torlddik (bar errdl eldszor egy iizenetet kiild az editor
neked).
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Garrison

A varosban allomasozo csapatokat lehet menedzselni ebben az ablakban. Alap allapotban a 7 slot iiresnek tiinik (None),
de ennek ellenére a gép a jaték kezdetekor a beallitott nehézségtol fiiggd véddsereget helyez el a varosban
automatikusan. A ,,Customize” kipipalasaval szerkesztheted az allomasoz6 csapatokat. Ha sehova nem allitasz be
semmit, a varos liresen fog allni, legalabb is az els6 hét végéig, amikor is a gép elkezdi azt feltdlteni a varos tipusaval
megegyez0 védokkel. Ha konkrét véddsereget akarsz megadni, akkor tdlts ki a slotok némelyikét, vagy akar
mindegyikét. A szorny legordiilé meniiben a monsztak ugyanolyan sorrendben helyezkednek el, mint a ,,Monsters”
meniiben (azaz varostipusok szerint csoportositva, ndvekvd szintek szerint sorbarendezve). Az editalast megkonnyiti,
ha nem a gordité meniiben valasztod ki az adott mosztat, hanem csak az adott slotra bokve a nevének kezddbetlijét itod
be. Ezt a betiit folyamatosan nyomkodva végigzongorazhatod az &sszes, azonos kezdébetiis szornyet, és igy
kivélaszthatod a szamodra szimpatikus tipust (Type). Allitsd be, hogy az adott sz6rnyb&l mennyi acsorogjon az adott
slotban (Quantity): 1 és 9999 kozott gépelhetsz be szamokat, amiket a le-fel nyilakkal is modosithatsz. A fels6 két
kapcsold a szornyek elhelyezkedését allitja be: a ,,Spread”-ot bekapcsolva probalnak minél szétszortabb formaciot
felvenni, a ,,Groupedet” benyomva meg minél jobban &sszetomdoriilni.

Tipp: Hiaba allitasz be iiresre egy semleges varat, amint az mar irtam, a gép egy id6 utan feltolti kisebb-nagyobb
védsereggel, még akkor is, ha egyébként a varba nincs egyetlen toborzohely sem, mert az Osszest letiltottad. Figyelj
erre! Ez egyébként elég hiillyén mutat akkor, amikor mondjuk egy gonosz éléholtak altal megszallt, felmentendd
tiindibiindi varost szeretnél krealni, és bepakolsz mondjuk 7x9000 csontit, am mire a jatékos odaér, "Orommel"
tapasztalja, hogy a csontvazak némelyike Gsszevonasra keriilt, viszont ott mosolyog kozottiik par térpe, kentaur, elf...
Elég hiilye egy latvany! Elkeriilheté a dolog, ha a varat védo sereged 7 kiilonb6zd 1énybdl all (pl. skeleton, skeleton
warrior, walking death, zombie, wight, wraight, vampire pl.), mert ezeket a gép nem tudja 6sszevonni.

Buildings

A varosban 1év0 épiileteket menedzselheted ebben az ablakban. Ha nem nyulsz hozza, a gép indulaskor azért felépit
benne véletlenszerien néhany alap épiiletet, tehat akar igy is hagyhatod, ha viszont szeretnél letiltani koéziiliik parat,
muszaj lesz megpiszkalnod. A ,,Has Fort” pipa kivételével a varosba még nem épiilt erdd: mas lesz a varos képe is. A
»Customize” doboz kipipalasaval az als¢ szerkesztdablak aktivizalodik, és kezdheted az épiiletek felépitését / letiltasat.
Az egyes épiiletekre rakattintva (kékkel jeldli az épp aktivat) a jobb oldalon 1évé két dobozka kipipalasaval tudod azt az
épiiletet felépiteni (a ,,Built” kipipalasaval — az épiilet neve vastaggal szedettre valtozik), vagy letiltani (az ,,Enabled”
elotti pipa kiszedésével) ugy, hogy a jatékban ne lehessen azokat felépiteni (ezek jelennek meg sziirke szinnel a
jatékbeli varosképernydn). A mar letiltott épiileteket eldszor engedélyezned kell, azaz ismét kipipalnod az ,,Enabled”
dobozt, és csak ez utan lehet azt felépiteni. Vedd észre, hogy az egyes, egymasra épiild (csak egymas utan felépithetd)
épiiletek neve mellett egy kis + jel talalhatd, amire rakkattintva férhetsz hozza a kovetkez6 épiiletszinthez. Ezeket a
magasabb épiiletszinteket az alap épiilettd] fiiggetleniil letilthatod (pl. letiltod a 2. szintii magiatornyot, de att6l még elsé
szintli felépithetd a varosban), am ez forditva nem mukodik: ha mar letiltottad az alap épiiletet, nem épitheted fel a
fejlesztettet sem. Az editalast gyorsabba teheti az, hogy ha a fejlesztett épiiletre nyomsz egy ,,Built”-et, akkor az alap
épiilet is értelemszertien felépitetté valik; illetve hasznalhatod a ,,Build all” (mindent felépit), illetve a ,,Demolish all”
(mindent lerombol) gombokat is.

Tipp: Figyelj oda arra, hogy egy-egy letiltott épiilet az adott varban milyen mas épiiletek felhtizasat teszi lehetetlenné.
Jo segitség lehet a jatékhoz kapott pdf manualé, amiben feltiintetik az egyes épiiletek felépithetdségének
elékovetelmeényeit is (pl. a Castle-ben 1évé Monastery felépitésének kovetelménye az 1. szintii varazslotorony). Masik
segitség az, hogy az adott varos egy-egy épiiletére kattintva, a szerkesztdablak alatt egy par soros ismertetést kapsz az
adott épiiletrdl.

Tipp: Ahhoz, hogy egészen biztosan azokat az épiileteket engedélyezd, illetve tiltsd le, amiket ténylegesen szerettél
volna, a palyad tesztelése soran egyszer allitsd be az ellenfelet jatszhatd félnek is, és nézd meg, hogy miket épithet a
varaiba, mennyi nyersanyagot kap koronként, stb...

Spells

A varosban felépithetd magiatornyok altal adhato varazslatokat editalhatod ebben az ablakban. A felsé gordiilé
meniiben (Spell level) vélaszthatod ki, hogy melyik szintii varazslatokkal akarsz foglalkozni. Ertelemszeriien, ha az
adott varosban csak 3. szintli magiatorony épithetd (Stronghold), akkor ez a szam csak 1 és 3 kozott valaszthatd
(egyébként 1 és 5 kozott). A vardzslatokat szintenként, név szerint tudod beallitani. A bal oldali ablakban szereploket
kipipalva (Spells which MUST appear in the mage guild) megadhatod azokat, amiket mindenképp megad az adott
szintli magiatorony; mig a jobb oldaliak (Spells which MAY appear in the mage guild) eldtti pipak kiszedésével
menedzselheted, hogy mely varazslatok koziil keriiljenek ki a lehetségesek (azok koziil, amik el6tt még pipa szerepel).
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Természetesen a mindenaron megadandd varazslatok szama korlatozott (1. szint: 5 db, 2. szint: 4 db, 3. szint: 3 db, 4.
szint: 2 db és 5. szint: 1 db — még az elvileg Libraryval rendelkez6 Towerekben is); ezen feliil hidba allitasz be egy
adott varazslatot mindenaron megadandonak, ha azt a Map Specifications / Spells meniiben letiltottad, akkor masikat
valaszt helyére a gép. Nem sziikséges a lehetséges maximalis szdmu vardzslatot engedélyezned, kiszedhetsz a jobb
oldali ablakban tobb pipat is (hogy pl. az els6 szinten csak 3 varazslat maradjon), ez esetben egyszerlien csak ennyi
jelenik meg a magiatoronyban.

Tipp: Egyes varosokban nem kaphatsz meg bizonyos varazslatokat (pl. Towerben a Bloodlust-ot), ezek neve a jobb
oldali ablakban vilagos sziirkével szerepel, nincs pipa a neve el6tt, és nem is lehet kipipalni dket. Ha mindenaron
sziikséges szamodra, hogy ezt a vardzslatot megadja az adott szinli magiatorony, a bal oldali meniibe tegyél a neve
mellé pipat (itt nincs ugyanis letiltva).

Tipp: A Confluxban felépithetd gral-épitmény (Aurora Borealias) elvileg minden varazslatot megad a jatékosnak.
Valamilyen okndl fogva azokat a varazslatokat is megadja, amiket sz&ép gondosan letiltottdl generdlisan a Map
Specification / Spells meniiben. Ennek elkeriilése érdekében sajnos kénytelen leszel az Gsszes Confluxban, illetve
Random Town-ban letiltogatni a szdmodra nem szimpatikus varazslatokat (ezeket mar nem adja meg az AB!), vagy a
gral épitményt (az elébbi elegansabb megoldas).

Tipp: Ha korlatozni akarod a varazslatokat, akkor ne feledkezz meg a Tower Library-jardl sem. Ez ugye +1 varazslatot
ad szintenként a magiatoronyba, de te csak a fent leirt korlatokkal allithatod be a mindendron megadni akart
varazslatokat (azaz pl. 5. szinten csak egyet adhatsz meg ,,biztos” varazslatnak). A megoldas: a jobb oldali meniiben
csak a két, altalad ahitott varazslatot hagyd benne, a tobbi el6l szedd ki a pipat.

Timed Events
Az 1d6hoz kotott események szerkesztésér6l mar volt szo a 6.9. fejezetben. Az egyes varosokhoz kotott ilyen
események két dologban kiilonbdznek a Map Specifications / Timed Events-ektdl:

1.) az adott szinii jatékos csak akkor kapja meg, ha az aktivizaldodasi napon a varost éppen birtokolja (ha az adott
napon, amikor a varoshoz szerkesztett Timed Event aktivizalodik, nem a beallitott szin a varos tulajdonosa,
semmi sem torténik!)

2.) nem csak nyersanyag adhatd / vehetd el a segitségével, hanem a varosban épiileteket épithetsz fel, illetve
felfogadhato 1ényeket adhatsz az egyes szornylakohelyekhez

A varoshoz rendelt id6hdz kotott eseményeket ugyan ugy kell 1étrehoznod, beallitanod, szerkesztened, mint ahogy azt a
6.9. fejezetnél leirtam. A két uj funkci6: a Buildings ablakban beallitott (a ,,Build” gombbal vastaggal kijel6lt) épiiletek
felépiilnek az adott varosban az adott napon, ha az adott szin éppen a varos tulajdonosa; illetve a Creatures ablakban
beallitott 1ényekkel megndvekszik az adott szérnylakhelyeken toborozhat6 (tehat nem a varosban allomasozo!) 1ények
szama. Ha még nem épitette fel a jatékos az adott szornylakhelyet, az adoméanyozott 1ény elvész. Ertelemszeriien a
toborozhat6 lény ugyan olyan szamban jelenik meg, ha még csak az alapszintii szornylakhely épiilt fel, mint ha a
fejlesztett is kész van mar (a jatékos dontheti el, hogy ezeket alap-, vagy fejlesztett 1ényként fogadja-e fel).

Tipp: Egy tobb jatékos altal elfoglalhatd varoshoz, egy adott napra, tobb szinnek is beallithatsz killon-kiilén id6hoz
kotott eseményeket. Példaul ha kék foglalja el: a 6. napon felépiil egy 2. szintli magiatorony; ha piros: a varosba
termel6dik 20 els6- és 15 masodik szintii 1ény; mig ha z61d: kap 10.000 aranyat. Lehetségeid hatartalanok! ©

Tipp: Ne felejtsd el, hogy az egyes szornylakhelyek Timed Event-tel valo felépitésével az adott szérnylakhely mar
rendelkezik néhany toborozhatod 1énnyel. Példaul ha egy Dungeon-nek szeretnél egy vords sarkanyt adomanyozni,
elegendd a Dragon Cave felépitése, hiszen abbdl mar lehet is toborozni egy sanyit. Amennyiben tobb sarkanyt szeretnél
adomanyozni, akkor — akar ugyan ebben az eventben — adjal a Dragon Cave felépitése mellé par sarkanyt is.

Tipp: Néhany palyan sziikséges lehet, hogy az ellenfél annak ellenére, hogy felépitett varakkal rendelkezik, melyekben
vannak lénytoborzo helyei is, minden esetben nagyjabol azonos méretii sereggel varja a jatékost, érkezzen az oda akar
1, avagy 2 honap mulva is. J6 modszer erre, ha a varba (illetve az adott szin minden egyes varaba) beépitesz egy-egy
eventet, mely az adott var Osszes bevételét elveszi az aktualis, computer iranyitotta jatékostol. Példaul, ha az egyik
varaba kezdetben mar épitettél egy capitoliumot, akkor az a var -4000 aranyat termeljen koronként szegény enemy-nek.
DE! Figyelj oda arra, hogy ha egy gépi jatékosnak semmi pénzt nem adsz hosszl-hossza ideig, akkor elkezdenek a
l1ényei fogyatkozni. Ez nem tudom, miért van igy (zsold hidnyaban lazadas? ©), de én is bosszankodtam, amikor a
7x9000 famillaris helyett 480 {idvozolt csupan... Ugyhogy hagyj néla valami aprét, mondjuk az utolsd vara termeljen
100 arany bevételt szegénynek kordonként, csak épp ne kapjon nyersanyagokat, nehogy fel tudjon épiteni még valamit,
amit nem szeretnél.
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Tipp: Erdekesség, hogy ha egy NPC varost teljesen elzarsz attol a jatékostol (pl. egy olyan, kozvetleniil a véaros bejarata
elé lehelyezett szinkodos toronnyal, amit 6 nem tud kinyitni), akkor az NPC mindaddig nem vasarol abba a varosaba
toborozhato 1ényeket, amig a bejarata szabadda nem valik. Ett6] még a Iények szépen gyiilnek a toborzohelyeken...

8.2. Random town

A véletlenszerii varosok beallitdsai nagyban hasonlitanak az el6bb leirtakhoz. Az aldbbiakban csak az eltéréseket
emelem ki.

General

Megjelenik alul egy ,,Alignment” menii, ahol beallithatod, hogy az adott varos melyik szin varosaval legyen azonos
tipust. A legordiild meniibdl kivalaszthatod, hogy a varos ugyan olyan tipust legyen, mint egy adott szinii jatékos altal
valasztott kezddvaros (pl. ha a piros a jaték kezdetekor a sajat random varosanak mondjuk Towert valasztott, akkor ez a
varos is Tower lesz, ha a ,,Same as player 1 (red)” sort aktivizaltad); illetve hagyhatod az alap ,,Same as Owner or
Random” beallitason is (ha a varos egy adott szin tulajdona, akkor a kivalasztott varos lesz, ha nem, akkor a gép
véletlenszerlien valaszt egyet a lehetséges varosok koziil).

Garrison

Szinte ugyanaz. Egyetlen kivétel, hogy a szornyeket felsorold legordiild menii legvégén megjelenik a ,,Creature 1”
,Creature 1 Upgrade” ,,Creature 2” ... ,,Creature 7 Upgrade” valaszthatd opcid is. Ezeket kivalasztva, és melléjiik a
darabszamot beirva, a jaték kezdetén olyan Iények lesznek a varosban, amilyen tipust 1észen maga a varos. Azaz ha a
jaték kezdetén a random town Tower-ré valik, akkor a ,,Creature 1 helyén gremlineket, a ,,Creature 1 Upgrade” helyén
master gremlineket talalsz, mig ha Rampart lesz beldle, akkor itt kentaurokat, és kentaur kapitanyokat lelsz. Igen
hangulatos kis beallitasi lehetdség!

Buildings

Ugyanaz, csupan itt az egyes épiiletek nem konkrét névvel szerepelnek (pl. Dragon Cave), hanem mint ,.Level 7
Creature Generator”, nem kapsz réoluk alul részletes informaciot, illetve az egyes varosokhoz kotott specialis tap-
épiileteket (mint pl. a Dungeon Battle Scholar Academy-jat) nem valaszthatod ki sem felépitettnek, sem letiltottnak.
Természetesen hiaba épitettél fel elére egy random town-ban 6tddik szintli magiatornyot, ha Stronghold lesz beléle
végiil, csak harmadik szintii torony all majd benne.

Spells
Ugyanaz, de arra azért vigyazz, hogy a jobb oldalon szereplé meghagyott varazslatok koziil eltlinnek az adott varosban
nem megkaphato varazslatok.

Timed Events
Ugyanaz, a Buildings-nél leirt épiilet-korlatozasokkal, illetve a Iényekre értelemszeriien nem konkrét névvel hivatkozik,
csupan a szintjét tiinteti fel.

9.) Objektumok 2.: sz6enyek

A ,,Monsters” ikon bekapcsolasdval a minimap alatti bandabdl tudsz szornyeket kivalasztani. Ha konkrét monsztat
akarsz letenni, siman vélaszd ki a haverjai koziil (és hiizd ra a térképre); ha csak a szintjét akarod meghatarozni, de az
mindegy szamodra, hogy pontosan milyen szorny is acsorogjon az adott helyen: valaszd a szép piros Random Monster
1-7 golydk valamelyikét (ha pedig teljesen k6zombos szamodra, hogy milyen szorny keriil az adott helyre: valaszd a
szdm nélkiili Random Monster golydbist). Az adott szinti Random Monster bogydk minden egyes ujrainditaskor
generalnak egy szdrnycsapatot a piros golyok helyére. Ezek altalaban azonos szintli szornyek, mint a goly6é maga, de
el6fordulhat, hogy a gép egyel kisebb szintii sz6rnybdl dob be nagyobb mennyiségiit az adott helyre (ez csak akkor
miikodik, ha nem adsz meg neki konkrét 1étszamot).

Tipp: A piros szornygolydk helyén sohasem lesznek extra magas szintii szornyek: az Azure-, Crystal-, Faerie- és Rust
Dragonokat kénytelen leszel manuélisan lepakolaszni. ©

Az egyedi szornyek is, és a random monszterek is megegyez6 szerkeszthetd tulajdonsdgokkal rendelkeznek:
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9.1. General

A Quantity dobozban tudod a palyara helyezett szornyek szamat szabalyozni, ami alapesetben attol fiigg, hogy milyen
nehézségi szinttel inditja el a jatékos az adott térképet (alacsonyabb nehézségi szinten értelemszeriien kevesebb-,
magasabb nehézségi szinten tobb szdrnyet tartalmaz a be nem allitott monszter-csoport). Az alapallapot a ,,Random”,
amikor a gép hatarozza meg véletlenszertien, a nehézségi szinttdl fiiggden az adott csoport méretét. A ,,Custom” gomb
bekapcsolasaval megadhatsz egy konkrét szamot, 1-t61 9999-ig.

Valamilyen ok miatt a palyara letett lények szama sajnos nem lehet magasabb 4000-nél, tehat hiaba irsz be ennél
tobbet, az ,,OK” gomb megnyomasa utan a mennyiség beall erre a maximalis értékre. Az ezek alatti ,,Quantity does not
grow” doboz kipipalasaval fixalhatod a lények szdmat: azaz nem kezdenek el szaporodni a hetek multdval. A
szaporodas mértéke egyébként szintén a palya nehézségétdl fiigg, alacsonyabb nehézségi szinten lassabban, magasabb
nehézségi szinten gyorsabban szaporodnak szornyeink (és igy lehet jokora, tobb ezres csapatokkal talalkozni jaték
kdzben), de a letett szornyek maximalis szama ekkor is 4000 (tehat a monszta ezt a korlatot elérve nem szaporodik
tovabb ©).

A Disposition az adott szornycsoport mentalitasat allitja be. Otféle lehetdséged van:

Compliant (engedékeny) = a szorny minden esetben csatlakozik a hdshoz
Friendly (baratsagos) = a szorny nagy valdsziniiséggel csatlakozik a h6shoz
Aggressive (er6szakos) = a szorny esetleg csatlakozik a h6shoz

Hostile (ellenséges) = valoszinitlen, hogy a szorny csatlakozzon a hdshoz
Savage (vad) = a szorny sohasem csatlakozik a hdshoz

A csatlakozas a két sz¢élsdséges mentalitast leszamitva természetesen a hds tapasztalati szintjétol, a nala 1évo sereg
méretétdl, a csatlakozando szorny szintjétdl és mennyiségétdl, valamint a hds diplomacia képességének mértékétol fligg
(plusz van még egy véletlen szam is beépitve). Ha pipat tesziink a ,Monster never flees” dobozba, akkor a szérny
sosem ajanlja fel a menekiilését a hdsnek, azaz minden esetben meg kell vele kiizdeni.

A Custom message dobozba egy iidvozld szoveget irhatsz (tetszéleges hosszisdgban), amit a jatékos a szorny
megtamadasakor olvashat el.

9.2. Treasure

A lény halalakor a jatékosnak adott nyersanyag- €s vardzstargy jutalmakat allithatod itt be. Az egyes nyersanyagok
maximalis mennyisége: 99999, illetve valaszthatsz a legordiild meniibdl egy tetszéleges varazstargyat is. Fontos, hogy a
jutalmat csak akkor kapja meg a jatékos, ha ténylegesen legy6zi csatdban az adott szornyet, tehat ha az felajanlja a
menekiilését, és azt a jatékos elfogadja: nem.

Tipp: Ez utobbi miatt a palya teljesitéséhez fontos artifactot birtokld szérnyeknél mindenképp pipald ki a ,,Monster
never flees” dobozt!

10.) Objektumok 3.: hevoes

A hoésok szerkeszthetd értékeirdl mar volt sz6 a 6.4. fejezetben. Az aldbbiakban csak a Map Specifications / Heroes
meniiben beallithatokon tali hésjellemzokkel, és az egyéb dolgokkal foglalkozom.

Palyadra csak ugy tudsz host lepakolni, ha eltte a ,,Player” meniiben beallitasz egy szint aktualisnak (azaz nem tudsz
semleges hés létrehozni!). Ertelemszertien a beallitott szinnel megegyezé lesz az adott hés szine (tulajdonosa) is, amit
persze késobb még modosithatsz, ha akarsz. A ,,Heroes” ikonra kattintva a minimap alatti csoportbol tudod kivalasztani
a neked szimpatikus kaszti hdst (pl. knight, cleric, stb...), melyek a varosokkal megegyez6 sorrendben kdvetik
egymast, és mindig elébb helyezkedik el a harcos, és utobb a magiahasznald hés. A 18 hoskaszt a kovetkezo:
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Castle: knight / cleric

Rampart: ranger / druid

Tower: alchemist / wizard

Inferno: demoniac / heretic

Necropolis: death knight / necromancer
Dungeon: overlord / warlock
Stronghold: barbarian / battle mage
Fortress: beastmaster / witch

Conflux: planeswalker / elementalist

Plusz itt taladlod még a Random Hero-t (1asd alabb) és a Hero Placeholder-t (lasd a kampanyok készitésénél).

Minden egyes hostipushoz 8-8 kiilonb6z6 hds (plusz az esetleges specialis) tartozik, akiket — mint mar tudod — a Map
Specifications / Heroes meniiben tudod letiltani / engedélyezni. Ertelemszertien, ha az 6sszes lovaghfst letiltottad méar
itt, a knight-okat mar nem valaszthatod: a képe sziirke koddel takarva jelenik meg. Hasonld a helyzet, ha mar az adott
Osszes lehetséges lovagot lehelyezted a palyara akar mint konkrét hés, akar mint bortonben-, varban tanyazo hds.
Minden egyes szinnek egyszerre 8 aktiv hése lehet a palyan, igy az 6sszes hostipus sziirke kdddel takartta valik, amint
az egyik szinnek mar lepakoltad a palyadra ezt a mennyiséget. Természetesen e szinnek ettdl fiiggetleniil még adhatsz
hésoket: minden egyes varaba beszerkeszthetsz még egyet-egyet.

Nézziik a hosok jellemzoit!

10.1. General

Class = a hds kasztja (pl. knight), amit nem allithatsz at.

Identity = a hds azonosité neve: az a név, amivel a Map Specifications / Heroes listan szerepel, és ezen a néven kell
majd hivatkozni a hésre az egyes hutokban, quest guard-okban. A le nem tiltott, azonos kaszti h6sok mindegyikének
mas-mas azonositd név sziikségeltetik, még ha neviikket utdlag a ,,Custom” bekapcsolasaval akar azonosra is

valtoztatod.

Tipp: a kavarodas elkeriilése végett érdemes a fémeniiben ugyan olyan neviire allitani a hésddet, mint ami nevet majd
adni szeretnél neki (igy sokkal kdnnyebb a hutokban hivatkozni rd).

Name = a hds altalad megadott neve, ami nem biztos hogy megegyezik az azonosité nevével (a ,,Custom” pipa
elhelyezésével adhatsz neki mast). Ez az a név, ami a hés karakterlapjan latszodik.

Experience = a hds tapasztalatpontjai (mar volt rdla sz6).

Portrait = a hos arcképe, ami lehet az eredeti (azaz amit a Map Specifications / Heroes meniiben mar beallitottal neki),
illetve ha ezzel nem vagy elégedett, a ,,Custom” gombbal mas arcképet valaszthatsz neki.

Gender = a hds neme, feliill az alapértelmezett (male = férfi, female = csajoca), alatta pedig tetszéleges nemet
valaszthatsz neki, aminek egyediil csak a csataképerny6n lesz majd szerepe (lesz-¢ melle a knight-nak, avagy nem ©).

Patrol = itt allithatod be azt, hogy a hds Orjaratozzon, vagy csak egy helyben alldogaljon-e. A ,none” az
alapértelmezett: a hds szabadon elmaszkalhat; a ,,stand still”-re allitott hds egy helyben acsorog (ha ez a hés egy var
belsejében tartozkodik, sosem jon ki onnan); a ,radius 1-10 square” pedig azt a kdrzetet jelenti, amilyen tavolsagba
(ahany mezonyire) a hds a kiindulasi helyétdl eltavolodhat.

10.2. Biography — Primary Skills — Secondary Skill — Artifacts - Spells

Megegyezik a 6.4. fejezetben leirtakkal. Természetesen, ha mar a Map Specifications / Heroes meniiben beallitottad
ezek valamelyikét, azok mar igy szerepelnek a letett hdsnél (de ha nem tetszik, tovabb szerkesztgetheted).

10.3. Creatures

A hésnél 1évo sereget tudod itt beszerkeszteni. Megegyezik a 8.1. fejezetben a varosok 6rségénél (Garrison) leirtakkal.
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10.4. Random Hero

A palyara letehetsz nem eldre generalt hosoket is. Az igy lepakolt host a jatékos a kezddképernydn a kivalasztott
varosahoz passzoloan tetszélegesen valaszthatja ki, az altalaban lehetséges 16 (nyolc harcos, nyolc magiahasznald) hos
koziil. Természetesen itt is all az, ha letiltottal bizonyos hdsoket, azzal a jatékos valasztasi lehetdségét csokkented, ha
viszont engedélyezted a specialisakat is, a jatékos Oket is kivalaszthatja. A Random Hero jellemzdit is ugyan gy
szerkesztheted, mint a normal hdsét, néhany kivétellel:

1. arandom hero-nak értelemszerien nincs 6néletrajza (Biography)

2. a ,,General” menii meg eléggé korlatozott: a szinén, a tapasztalatpontjan kiviil egyediil azt allithatod be, hogy

jérérézzon-e, avagy ne

A random hero-nal 1év6 kezdeti sereg legdrdiilé menii is kibdviil: a névvel ellatott monsztak utan talalod a ,,Creature
17, ,,Creature 1 Upgrade”, ,,Creature 2” ... sorokat. Ezek értelemszeriien elsé szintli alaplényeket, azok fejlesztett
verzidjat, masodik szintl alap lényeket, stb... jelentenek. Az, hogy pontosan milyen varosbol keriilnek ide a lények, a
beallitott szamban, atté] fiigg, hogy milyen kezdévarost valaszt majd a jatékos a jaték kezdetén. igy lehet megoldani azt
pl. hogy (egy Random Town-nal kombindlva) a tetszdlegesen kivalasztott hds 10 fekete sarkannyal kezdjen, ha a
jatékos a Dungeonnal szimpatizal, 10 arkangyallal, ha a Castle-t valasztja, stb... Ez is igen hangulatos eleme lehet a
jatéknak!

Tipp: Mivel a random hero-nal nem irhatsz életrajzot, célszerii azt — ha sziikség van ra — a Map Specifications / Heroes
meniiben megejtened, az dsszes valaszthatd hdsnél. Nagy munka, de a hatds nagyot is iit! © Mugger honlapjan 1étezik
egy olyan H3 alapbeallitas-lopé programocska, amivel ki tudod importalni a jaték egyes elemeit, igy a hdsok
Onéletrajzat is. Az igy kiimportalt txt file-t a programhoz mellékelt szerkesztével atirhatod kedved szerint, és miutan
bemasoltad azt a Heroes / Data konyvtarba, attol kezdve az Gsszes palyadon az altalad irt 6néletrajzokkal kezdenek a
hésok. Ez sem kevés munka, de ha tobb palyat is akarsz késziteni, érdemes minden hést ,,megdolgoznod” ily médon.

Tipp: Az olyan palyaknal, ahol teljes szabadsagot akarsz biztositani a jatékosnak, allitsd be a jatszhatd szin
kezddvarosat random town-ra, és ez elé pakolj ki egy random hero-t. Igy a jatékos a kezdGképernyén elészor
kivalaszthat maganak egy varost a lehetséges kilenc koziil, majd egy, hozza passzolo hést, a lehetséges 16-16 koziil.

Tipp: Ha nem valaszthato varakkal / hdsokkel készitetted el térképedet, hanem fix varakat, elére generalt h6soket

pakolasztal le, akkor jol mutat, ha a palya kezdd beallitasainak megtekintésekor (Advanced Options) az altalad

elképzelt fégonosz képe és neve szerepel az ellenségek kozott. Ezt tobb, palyara pakolt elére generalt hds esetén az

alabbi moédon tudod elérni:

e minden egyes lepakolt hdsnél valaszd ki a neve és portréja mellett a ,,custom” opciot, adj neki nevet (akar az
eredetit is), és allitsd be az arcocskajat (akar szintén az eredetit is)

e czek utdn azon hoson kiviil, akit a kezdémeniiben latni szeretnél, az 0sszes, adott szinhez tartoz6 lepakolt host
szépen egymas utan vagd ki (cut) a térképrdl, majd illeszd vissza (paste) ugyan oda (a 6.4. fejezet egyik tippjében
mar leirtam, hogy miként lehet elkeriilni a hutok kiiiresedését), €s ime: sikeriilt!

11.) Objektumok 4.: varazstargyak

A varazstargyakat az ,,Artifacts” ikon megnyomasa utan valaszthatod ki a kincstarbol. A 6.5. fejezetben mar szdéltam
arrél, hogy mi a szerepe a Map Specifications / Artifacts meniiben valo varazstargy letiltdsoknak / engedélyezéseknek.
Az alabbiakban csak az egyes varazstargyak beallitasi lehetdségeivel foglalkozom.

11.1. Magic Scroll

A varazstekercsbe foglalt vardzslatot (Spell) a legdrdiilldé meniibdl valaszthatod ki (barmi lehet, a letiltottak is).
Gyorsabban editalhatd, ha a varazslat nevét a kezddbetiijének megnyomasaval valasztod ki. Ala a ,,Custom message”
mezObe beszerkeszthetsz egy tetszdleges hosszusagu idvozld lizenetet, amit a jatékos akkor olvas majd el, amikor a
varazstargyat felveszi; a ,,Guardians” fiillel elérhetd ablakba pedig, a mar ismert modon, Orséget allithatsz, akik a
tekercset ovjak az illetéktelenektol.

11.2. Egyéb varazstargyak
Ugyanolyan beallitasokkal rendelkezik (kivéve persze a valaszthat6 varazslatot).
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11.3. Random Artifact

Hasonlo beallitasokkal lathatod el a sarga varazstargy golyokat, amelyikbdl 6t kiilonb6z6 all rendelkezésedre:

e Random Artifact = a gép véletlenszerlien dob ide egy varazstargyat az sszes lehetséges koziil

e Random Treasure Artifact = a gép véletlenszerlien valaszt ide egy varazstargyat az dsszes ,, Treasure” (azaz kincs)
szintl artifact koziil (jobb klikk az artifacton, a masodik ,,Class” sor mutatja meg a varazstargy szintjét)

e Random Minor Artifact = ua. a ,,Minor” (kis értékii) artifactok koziil

e Random Major Artifact =ua. a ,,Major” (nagy értéki1) artifactok koziil

e Random Relic = ua. a ,,Relic” (ereklye) artifactok koziil (ereklyének szamit az Gsszes dsszerakhatd varazstargy is,
tehat ha engedélyezed oket, egy 4. Szinti artifact golyé dobhat koziiliik is egyet)

Tipp: Ha nem irsz iidv6zIl6 tizenetet, de beallitasz varazstargyat védo sereget (ezt egyébként néha a gép magatol is
megteszi egyes editalatlan, magasabb szintli artifactok esetén), a gép egy angol nyelvii iizenetet jelentet meg a
varazstargy felvétele eldtt, melyben leirja, hogy nagyjabol mekkora véddseregre kell szamitania a jatékosnak, és
megkérdi, hogy akar-e velik megkiizdeni a jutalomért. Ezt elkeriilendéen az 6sszes artifact ,,Guardians” fiilén 1évo
»Custom” dobozt pipaljuk ki, és hagyjuk {iresen a slotokat, amennyiben nem akarunk véddsereget; illetve a
kezddiizenetben szoljunk a jatékoshoz a varhatod nehézségrél. ©

Tipp: Ha random relic tipust artifactot teszel le, akkor az lehet kombinAcids artifact is (marmint ha generalisan
engedélyezted 6ket a Map Specifications / Artifacts meniiben). Ilyen esetben a jatékban megjelend kép altalaban nem
azt mutatja, amit a jatékos felvesz majd (pl. a Titan's Thundert mutatja, de a Cornucopiat kap): ez egy bug. Ezért ha
valamit konkrétan le akarsz tenni, akkor azt ugy pakolaszd le, hogy az 6rz6 sereg beallitasanal pipald ki a Customize
feliratot, de

ne allits be sereget (persze ha nem akartal eleve sem). Ilyenkor biztosan azt kapja a jatékos majd, amit lat. Az
Armageddon's Blade-et a gép nem teszi le a randomizalasanal, csak egy Pandora's Box formajaban! Ilyenkor nem védi
semmi, csak fel kell venni! (Valdszinileg ez is egy bug.)

11.4. Pandora’s Box

Pandora szelencéje mindazt tudja, amit egy normal varazstargy (azaz kezdészoveg, védelmezd 1ények), de a jatékos
nem felveszi 6t a f6ldrél, hanem kinyitja, mindenféle jutalmakhoz jutva. Ezeket a kaphatd jutalmakat ugyan tigy tudod
beallitani, mint a kék eventgolyo esetén (lasd a 14. Fejezetet!).

Tipp: A gépi jatékosok, ha csak tehetik, nem 1épnek ra az event golyokra, hanem kikeriilik azokat (még ha az esetleges
védo 1ényeket jatszva le is tudnak gy6zni; vagy nem is védi azt senki sem), igy nem kapjak meg a nekik szant esetleges
tapokat sem. Ezt elkeriilendGen vagy tedd le ugy az event golyodt, hogy a gépi jatékos semmiképp ne tudja kikeriilni azt,
vagy hasznalj helyette Pandora szelencéjét, amibe ugyanazon tapokat elhelyezheted, viszont amit mindenképp felszed a
f61drdl az NPC hés.

11.5. Grail

Egyetlen gralt helyezhetsz el a térképeden, és beallithatod, hogy az adott helytél mekkora teriileten szorodhasson a
tényleges helye (a ,,Select allowable placement radius” allitgatasaval). A gralt legalabb 9 mezényire kell tenned a palya
sz€1€tol, és a szorddas 0-tdl (azaz pont ott lesz a gral, ahova a golyot lehelyezted) a térképed méretétdl fiiggd maximalis
szamig terjedhet (XL-es mapnal 127). Ha gy helyezted le a gralt a térképre, hogy egyetlen obelisket sem raktal le, azaz
csak a vakszerencsének (esetleg egy jol elhelyezett lizenetnek) kdszonhetden lehet majd kidsni: hibaiizenetet kapsz a
,»Validate map” ellendrzéskor. (Forditva nem all fenn a hiba: ha raktal le obelisket, de nem teszed sehova a gral golyot,
a gép a palya inditasakor véletlenszer(i helyre dugja azt el.)

12.) Objektumok 5.: nyersanyagok

A nyersanyagokat a ,, Treasures” ikon megnyomasa utan valogathatod ki a lehetséges kinalatbol. A kincses ladan kiviil
(amin nincs mit szerkesztened), itt taldlod a hatféle nyersanyagot, az aranyat, valamint a sziirke Random Resource
golyot. Ez utobbiaknak a kovetkezo jellemzdit allithatod be:

Quantity = a nyersanyag mennyisége. Alapértelmezésben a ,,Random” kapcsold az aktiv, ami k6 és fa esetén 5-10;
kristaly, dragakd, higany és kén esetén 3-6 darabot jelent az adott nyersanyagbol; mig aranynal 500-1000 aranyat. Ha
ezt valtoztatni akarod, akkor a ,,Custom” kapcsold aktivizalasaval beirhatsz egy tetszéleges, 1-t6l 99999-ig terjedd
szamot. Vigyazz arra, hogy az arany esetében a beirt szam 100-szorosa lesz az érvényes mennyiség (azaz 150-et beirva
a szerencsés jatékos 15.000 aranyat kaszalhat itt)! Ez utobbi miatt a Random Resource mennyiségeit csak modjaval
allitsd magas értékre.
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Custom message = a szokasos 1idvozl6 lizenet, amit a jatékos a nyersanyag felvételekor kap meg. Ide akkor célszerii
valamit irnod, ha kiilondsen sok nyersanyagot editalsz le egy helyre (magyarazatként), illetve akkor, ha a jatékos altal
végre megtalalt nyersanyag valahol még felhasznalando, igy célszerii figyelmeztetni szegényt, hogy ne tékozolja el.

Guardians = a szokasos 0rz6-védo gyerekek.

13.) (Objektumok 6.: seet’s hut / quest guavd

Eljutottunk a palyad fliiszerezésének egyik alapvetd Osszetevdjéhez, az eddigiekben siman hut-nak becézett seer’s hut-
ok (haromféle kinézettel: fiikkunyhd, odvas fa és gombahazikd) és quest guard-ok (sziirke szindi torony) csodalatos
vilagdhoz! A latnok kunyhok (maradjunk inkabb a sima hut-nal, mert ez kissé hiilyén hangzik) és a kiildetést ado
6rtornyok (na jo, azt hiszem, ez is a tovabbiakban quest guard marad ©) nagyjabol hasonlo elven miikddnek: a siker
érdekében a jatékosnak teljesitenie kell a kdvetelmény kiildetést. Ennek befejeztével a hutban azonban jutalmat kap,
mig a guard-nal a jutalom maga a tovabbhaladas felemel6 érzése lesz. Mindkettdt a quest beallitasaval kell kezdened,
amik a kdvetkezdok lehetnek.

13.1. A lehetséges quest-ek
None = az alapallapot, igy azonban nem maradhat, mert a Validate map rdgton ugat érte.

Achieve experience level = a kiildetés akkor teljesiil, ha a latogatd hés tapasztalati szintje legalabb akkora, mint
amennyit az als6 mezdében beallitasz.

Achieve primary skill level = a kiildetés akkor teljesiil, ha a latogatd hds els6dleges tulajdonsagai legalabb akkorak,
mint amiket az als6 dobozban beallitgatsz.

Defeat the specific hero = a kiildetés teljesitéséhez az alsé legdrdiild meniiben név szerint (ha nem adtal neki kiilon
nevet, akkor ez megegyezik az azonosité nevével; ha mar adtal, akkor itt is ezen a néven szerepel) kivalasztott hdsnek
mar halottnak kell lennie. Ertelemszeriien csak a mar palyara lepakolt hdsok koziil lehet valasztani.

Tipp: Mivel a specialis gydzelmi feltételek kozott nem szerepel egy adott varos elfoglalasa (pedig jo lett volna ilyen
opci6 is, amit a H4-be mar sikeriilt beépiteni), a specialis hds megdlésével készithetsz hasonld feltételt. Ehhez
sziikséged van egy nem jatszhato szinre, akinek a birtokaban lesz kezdetben az adott varos. Editalj be a varos belsejébe
(lasd 8. fejezetet) egy host, a megfeleld tulajdonsagokkal, varazstargyakkal, sereggel, stb., és allits mozdulatlanra (stand
still). E hds kinyirasa egyben a varos elfoglalasat is jelenti, igy lehet ez a gydzelmi feltétel nyugodtan.

Defeat a specific monster = a kiildetés teljesitésé¢hez az als6 legordiilé meniiben faj és koordinatak alapjan kivalasztott,
a palyara mar lepakolt adott szornycsoport legy6zése sziikséges (elegendd, ha elmenekiil).

Tipp: A koordinatak alapjan azonositott legy6zendé hésok, 1ények mozgathatok a palyan a hutok / guardok
kiildetéseinek megadasa utan is, de csak ,,vonszolassal”. Ha kivagod (cut) 6ket a palyarol, hiaba illeszted be méshova, a
hut / guards quest-je mar kitiresedik, allithatod be ujra (hos kivagasara a 6.4. fejezetben adtam mar tippet).

Return with artifacts = a kiildetés egy, vagy tobb artifact elhozataldval (és felaldozasaval) teljesiil. Az alsé dobozban
tudsz varazstargya(ka)t hozzaadni, szerkeszteni ill. kivenni a listarol. A kivant varazstargyak maximalis szama 8 lehet.

Return with creatures = a kiildetés teljesitéséhez bizonyos szamu 1ényt, vagy lényeket kell elhoznod (és otthagynod). A
kivant lényeket az alsé dobozban tudod hozzaadni (0j ablak megnyildsa utdn valaszd ki a fajat és a kivant
mennyiséget), szerkeszteni, vagy kivenni a listarol. Legfeljebb hét kiilonbozé 1ényt kérhet a kiildetés, akiknek
mennyisége 1-t61 9999-ig valtozhat.

Tipp: Figyelj oda, hogy hét kért kiilonboz6 1énycsoport elhozatala utan a jatékosnal azért maradjon is legalabb egy
szorny, mert kiilonben nem tudja azokat odaadni. Azaz ha pl. hétféle sarkanybodl kér a quest egyet-egyet, és ezek a
sarkanyok sehol mashol nem talalhatok a palyan, csak egyesével letéve valahova, legalabb az egyikbdl legyen két
darab, amibdl majd egy a jatékosnal marad.
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Return with resources = az als6 mezOoben megadott nyersanyagmennyiséget kell a jatékosnak odaadnia a kiildetés
teljesitéséhez. A kért nyersanyagok mennyiségét 1-t61 99999-ig tudod beéllitani.

Be a specific hero = csak az alul altalad beallitott hds tudja a kiildetést teljesiteni. A hosre a kasztja (,,Class”), és az
azonosito neve (,,Identify”) alapjan kell hivatkoznod, mely ugye nem azonos az altalad megadott hdsnévvel altalaban,

hacsak mar a Map Specifications / Heroes meniiben at nem allitottad ugyan arra.

Belong to a specific player = csak a megadott (alul a legordiilé meniibol kivalasztott) szinii hos teljesitheti a kiildetést.

13.2. Hatarid6

Ha mar beallitottad a questet, akkor alatta aktivizalhatova valik a ,,Has deadline” rubrika. Ezt kipipalva tudsz hatarid6t
megadni a feladat teljesitésének: melyik honap, hanyadik hetének, hanyadik napjaig kell a kiildetést végrehajtani
(értelemszeriien a jaték elsd napja: az 1/1/1). Csak megfeleld koriiltekintéssel adj hataridét az egyes questek
teljesitéséhez, mert egyrészt sokan nem szeretik, ha hajszoljak 6ket jaték kozben, masrészt nehézséget okozhat (illetve
sokkalta tobb tesztelést igényel), hogy belddd, az adott kiildetés mikorra teljesithet optimalisan, harmadrészt minderrdl
szamtalan timed eventben / eventben kell tajékoztatnod a jatékost, nehogy a palyad felén talalkozzon egy mar lejart
hatarideji, kulcsfontossagt huttal.

13.3. A lehetséges jutalmak (csak seer’s hut-nal)

A sikeresen teljesitet kiildetés jutalma vagy az athaladas (quest guard), vagy az alabbiak egyike lehet:

None = a jatékos nem kap semmit (esetleg csak egy informaciot majd a ,.teljesitett” szovegmezdében).

Tipp: Ahhoz, hogy a jatékos az informaciot el tudja majd olvasni, nem kell hogy atadja a kért dolgokat (artifact,
nyersanyagok, lények), de nala kell hogy legyen! Ugyhogy nem biztos, hogy teljesen hiilyeség az info-hut. ..

Experience = a hés az altalad alul beallitott mennyiségi (1-t61 99999-ig) TP-t kap.

Spell points = a hds varazspontjai ideiglenesen megnének az alul beallitott (1-t61 999-ig) mennyiséggel.

Morale = a hds a kdvetkez6 csatara +1, +2, vagy +3 moralt kap.

Luck = a hds a kovetkez csatara +1, +2, vagy +3 szerencsét kap.

Resource = a jatékos az alul altalad beallitott egyféle nyersanyagbol kap bizonyos mennyiséget (1-t61 99999-ig).

Primary skill = a questet végrehajtd hos (illetve az, aki a quest teljesiilésének feltétele utan visszatér ide) egyik, altalad
alul beallitott els6édleges tulajdonsaga novekszik (1-t61 99-ig).

Tipp: Figyelj oda arra, hogy a h6sok els6dleges tulajdonsdgai 99 utan ,atfordulnak” nullava, tehat 100-as, vagy
magasabb tulajdonsag nem létezik!

Secondary skill = a hés az altalad alul beallitott szintli masodlagos tulajdonsagot kapja (ha még van szabad helye).
Artifact = a hds az altalad alul kivalasztott egy darab varazstargyat markolhatja fel.

Spell = a hés az altalad alul kivalasztott varazslatot tanulja meg, DE csak akkor, ha rendelkezik a megtanulasahoz
sziikséges Wisdom-mal.

Creatures = a his az altalad beallitott faju, és mennyiségii (1-t61 9999-ig) 1énnyel lesz gazdagabb.
Tipp: Mivel a hut a sikeres teljesités esetén egy ikonban tajékoztatja a jatékost a varhatd jutalomrol, és megkérdezi,

hogy at akarja-e akkor adni az elvart cuccokat (varazstargy, nyersanyag, 1ény), probalj olyan jutalmat beallitani, amit a
jatékos valoszintleg el is fog fogadni.
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13.4. Szovegezés

Az als6 harom fiilecske akkor valik valaszthatova, ha mar minden lehetséges beallitast megejtettél odafenn. A harom

fajta lizenethez a gép automatikusan hozzailleszt egy rovid, de a kiildetéshez passzold, angol nyelviit, amit te

természetesen lecserélhetsz a ,,Customize” dobozok kipipalasa utan, egy-egy tetszdleges hosszlisagli szovegre. Ezek a

kovetkezok:

e  Propospal Message = a kezd&iizenet, amit a jatékos az els6 alkalommal olvashat el.

e Progress Message = amit a jatékos akkor kap meg, ha Gjra (és Gjra) meglatogatja az adott hut-ot, guard-ot, de a
kiildetést még nem teljesitette.

e Completion Message = amit a jatékos a kiildetés lezarasaval olvashat el. Ez utobbit, mivel a gép ugy is egy igen-
nem valaszthatdo ikonnal kérdez ra az elfogadasra, vagy elutasitasra, illik egy kérdé mondattal zarni (pl.:
»Elfogadod akkor hat az ajanlatom?”)

Tipp: Ugyan tokéletesen elegendé akar egy-egy soros szévegeket is beirnod a hutok szovegmezdibe (pl.: ,,Ha eléred a
10. szintet, egy azursarkanyt kapsz!” / ,,Még nem vagy 10. szinti!” / Rendben, kell a jutalom?”), de azért probald
magad egy kicsit jobban megerdltetni. Nem véletlen, hogy tetszéleges hosszlisagl szoveget irhatsz ezekbe a mezokbe:
talalj ki valami olyasmit, ami jol passzol a palyad alap sztorijahoz és/vagy az adott hut kiildetéséhez, ami kellemes szint
visz a jatékba, ami szorakoztatd, vagy esetleg tovabbi informaciokkal is szolgal a jatékosnak. Példanak okaért az elobbi
hut kezdészovege lehetne valami ilyesmi is: ,,A diiledezd flikunyhoé el6tt egy rozsdas pancélt és csorba kardot viseld
ifjat veszel észre, amint nagy banatosan bamulja a téle nem messze 1évo, foldbe leszurt, korhadd poznara aggatott,
megviselt, valosziniileg gyakorlobabnak hasznalt madarijesztét. Amint lovaddal kozelebb 1éptetsz hozza, hogy jobban
szemiigyre vedd, rad emeli tengerkék, szomort tekintetét, és meglepéen mély hangjan igy szol: - J6 uram, mar honapok
ota gyakorlom a hires kettdés harantkereszt vagast, de sehogy sem sikeriil azt tokéletesen kiviteleznem. Pedig
szomszédom, az obsitos tdbornok, csak ugy hajlandé6 hozzam adni aranyhaju, bogyods lednyat, ha tokéletesen
bemutatom azt elétte. Tudnal-e nekem segiteni ebben, jo uram? Bar eléggé nagyhatalmunak latszol, azt beszélik, csak
az igazan képzett h6sok tudjak a kettds harantkereszt vagast tokéletesen elovezetni. Ha segitesz nekem, halam jeléiil
neked adom azt az istalloban szomorkod6 azursarkany kolykot, melyre nemrég a mezon jartamban bukkantam! Kicsit
megnott a draga az utobbi idoben, mar az egész nyajamat felfalta, igyhogy nem éreznék til nagy szomortisagot az
elvesztése miatt...” ©

14.) Objektumok 7.: lehelyezett események (event golyo)

Palyad fliszerezésének masodik kelléke: a kék event golyd! Ezek segitségével térképeden olyan (a jatékban nem
lathato) eseményeket helyezhetsz el, amik akkor aktivalédnak, ha a megfeleld szinli hés rajuk 1ép, és informéacioval
szolgalhatnak, rejtett szornycsapatot zudithatnak a szerencsétlen nyakaba, illetve nem lathatdo jutalmakkal
orvendeztethetik 6t meg. Az event szerkeszthetd ablakai:

14.1. General

Feliil taldlod az event kezddiizenetét (,,Message”), ahova tetszéleges hosszisagu szoveget beirhatsz. Ez lehet csak
valamiféle geg, lehet egy fontos informacio, figyelmeztetés, de lehet valamiféle bevezetd is, a hdsre zaduld
szornyseregre és/vagy jutalmakra célozva. Ez alatt, a mar ismert médon tudod bedllitani az eventet aktivald szineket.
Ahol meghagyod a pipat, azon szinii jatékosok tudjak csak aktivalni. Legalul, ha kipipalod az ,,Allow computer
opponent to trigger event” dobozt, akkor a szamitogép altal iranyitott jatékos is aktivalni tudja (érdekességként: a
szamitogép ha teheti, nem lép ra eventre); illetve talalsz itt még egy ,,Cancel event after first visit” dobozt is, amibdl ha
kiveszed a pipat, az evented végig a palyan marad: egymas utan tobbszor is aktivalhatd lesz (szornycsapat esetén
minden egyes alkalommal ugyan az a monsztacsorda esik a hds nyakaba, jutalom esetén minden egyes alkalommal
megkapja ugyan azt, stb...).

14.2. Guardians

A szokasos hét slot, ahova az event 6rz6-védo legényeit editalhatod be.
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14.3. Contents
Az event tartalma, az 4ltala szolgaltatott jutalmak / biintetések. Ezek a kdvetkezok lehetnek:
Experience = Az aktivald hds tapasztalatpontot kap, a lehetséges értékek: 0-99999999.

Spell points = A hds aktualis varazspontjainak szamat novelheted meg (,,Give”), vagy csokkentheted le (,,Take”). A
lehetséges értékek: 0-999.

Morale = A hds moraljat novelheted / csokkentheted a kovetkezo csata elejéig. A lehetséges hatarok: +3 ... -3

Luck = A hds szerencséjét novelheted / csokkentheted a kovetkez6 csata elejéig. A lehetséges hatarok: +3 ... -3

mennyiségekkel, a lehetséges hatarok: 0-99999.
Primary skills = Az aktivald hds elsédleges tulajdonsagait novelheted meg. A lehetséges hatarok: 0-99.

Secondary skill = Az aktivalé hos az altalad beszerkesztett (,,Add””) masodlagos képességeket kapja meg. Az egyes
képességek szintjét is beallithatod (basic, advanced vagy expert). A hds a képességeket a felsorolas sorrendjében kapja
meg, tehat ha méar csak két szabad helye van, akkor csak az elsd kettd olyat, amivel még nem rendelkezik. Osszesen
nyolc kiilonbozo skillt allathatsz be.

Artifacts = Az altalad beszerkesztett varazstargyakat kapja meg a hés. Tetszéleges szamu varazstargyat beeditalhatsz
ide, egyfélébdl akar tobb példanyt is.

Spells = Az aktivald hés megkapja az altalad beeditalt, tetszéleges szamu varazslatot, még akkor is, ha azt egyébként
generalisan a Map Specifications / Spells meniiben letiltottad; de akkor nem, ha nem elegendéen magas a
megtanulasahoz a Wisdom-ja.

Creatures = Az aktival6 hds megkapja azt a maximum hét kiilonbozé 1énycsapatot, akiket ide beallitasz. A lények
szama 1-t61 9999-ig terjedhet.

Tipp: A fontos eventeket Ggy helyezd el, hogy azokra a jatékos hdsének mindenképp ra kelljen 1épnie, ne tudjon
mellette elsuhanni (azaz rajta keresztiil vezessen az egyetlen lehetséges ut).

Tipp: A tobbféle dolgot add eventeket mindenképp teszteld le kiilon, mert néha hajlamos arra, hogy egy-két dolgot
kifelejtsen azok koziil, amiket beallitottal. Ha igy lenne, hasznalj inkabb Pandora’s Box-ot, vagy egymas utan tobb
event golyot!

Tipp: Figyelj arra, hogy az eventek csak ténylegesen rajuk lépve aktivalodnak. Ha a jatékos pl. dimension door
segitségével ugrik ra: az event nem aktivalodik!

Tipp: A térképen elhelyezett szorny elé is lehet even goly6t lerakni (kbzvetleniil elé) ugy, hogy a jatékos mashogy ne
tudja megkdzeliteni az adott szornyet, csak az event iranyabdl, arra ralépve. Amikor a hés belegyalogol ebbe az event
golyoba, hogy megiitk6zz6n a monsztaval, el6szor jon az iitkdzet és csak utdna aktivizalodik az esemény! Ez azért jo
poén, mert igy a szorny levagasa utdn is megjelenithetsz akarmilyen szoveget (€s az aktivizalodé eventben ugye
sokkalta tobb a lehetdség, mint amit a szorny halala utan dob). Példaul:

e  "Ellenfeleidet javarészét kardélre hanytad, mikor a kevés megmaradt ellenalld fehér zaszlot lobogtatva Gigy dont,
hogy a biztos halal helyett a szolgalatodat valasztja!" — +1500 Azirsarkany. Vagy:
e "Azutols6 fejvadasz (rouge) horogve térdel eldtted a f6ldon.

-Hol talalom a Magikus Csodahandzsart?- orditod az arcaba. -Ha elmondod: elengedlek!

-J6l van, megmondom! Az odvas fatdl északi iranyba 1épj pi-t, és ass le gyok2 méter mélyre!- valaszolja...

Diadalittasan vagod el a fejvadasz torkat! Reméled tényleg ott van..." © by Laca ©
Mindezzel sajnos csak egy gond addédhat: ha a jatékos nem gydzi le az monsztakat, hanem elmenekiil, a gép akkor is
kiirja az eventet! Ezt kikeriilend6en be kell allitanod a jatékos kérdéses hdsének (aki ilyen szorny elotti eventre 1€phet)
pusztulasat specialis vesztési feltételnek, és mar is nem fog elrohangalni a csatabol.
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15.) Ohbjektumok 8.: egyéb ,allitgathatd” objektumok

15.1. Szornylakhelyek (creature generators)

Az egyes szornylakhelyeknél csak azt tudod beadllitani, hogy kinek a tulajdondban legyenek induldskor (a ,,None”
semlegest jelent), azaz melyik szin zaszldja lobogjon rajtuk. A szdrnylakhelyeket helyezheted vizre is (megfeleld
grafikai koritéssel), ez esetben hajozva lehet a benne tanyazo lényeket felfogadni. Ne feledd, hogy az 5. és magasabb
szintli lakhelyeket Orség védelmezi, akiket az elfoglalasahoz le kell gy6zni. Ez az &érség minden esetben ,ujra
termel6dik”, amint tulajdonosvaltas torténne. Mar irtam, de itt is megjegyzem: csapattagok egymas szoérnylakhelyeit
meglatogathatjak, de onnan lényt felfogadni nem tudnak!

15.2. Banyak

A normadl banyéaknal csak a tulajdonos szinét tudod beallitani (a ,,None” itt is semlegest jelent). Kivételt képez ez alol a
felhagyott banya (Abandoned Mine), ahol nem tudsz kezd6szint megadni, de kivalaszthatod, hogy a banya az 6t
védelmez6 1ények (altalaban trogloditak, mennyiségiik a palya nehézségétdl és a jatékban eltelt id6tol fiigg) legydzése
utan milyen nyersanyagot termeljen. Fan kiviil minden nyersanyag beallithaté (elég hiilyén jonne ki, ha a fold alatt
vagnak a fat ©): amiknél meghagyod a pipat, azok koziil véalaszt a gép véletlenszeriien (értelemszertien, ha csak egy
pipat hagysz: azt fogja a banya termelni).

15.3. Vilagitotorony (lighthouse)

A vilagitotornyon csak a kezdeti tulajdonost tudod beallitani. Tobb torony hatasa dsszeadodik, tehat nyugodtan pakolj
le tobbet beldle. Elvileg mindegy, hogy a torony a szarazfoldon all, és gyalogosan kell elfoglalni, vagy a vizben, és
hajoval; de grafikailag azért probald meg a vizre, vagy a viz kdzelébe pakolni szegényt, ha csak nincs erre mas indokod
(elég hiilyén mutat a sivatag kdzepén egy vilagitotorony ©).

15.4. Hajogyar (shipyard)

Szintén csak a hajogyar szinét allithatod be. Hajogyarat csak viz mellé épithetsz, a megfeleld tavolsagba, mashova nem
is engedi meg a program letenni. Ha a hajogyar melletti vizet szarazfolddé editalod at: a hajogyar automatikusan
eltinik. Azért ajanlatos, hogy ha még nem vagy halalprofi a shipyardok elhelyezésében, probald ki az eldtesztelések
soran, hogy ténylegesen ki lehet-e hajozni bel6le, mert néha el6fordul, hogy a hajé megépiil ugyan a parton, de a
tengeri sziklaktol meg sem tud mozdulni szegény, vagy a hds nem tud beszallni a megépiilt hajojaba.

15.5. Witch Hut

A boszorkanykunyh¢ altal adandé masodlagos képességeket tudod beallitani: amelyikek eldtt bennhagyod a pipat, azok
koziil valaszt a gép egyet véletlenszertien a palya inditasakor. Ertelemszeriien, ha csak egy pipat hagysz meg, azt a
konkrét képességet fogja a kunyhd adni. Ne feledd azonban, hogy ha a beallitott, adandé masodlagos képességet mar
generalisan letiltottad a Map Specifications / Secondary Skills meniiben, a hut {ires marad, nem ad semmit!

15.6. Magiaoltarok (shrine)

Haromféle magiaoltar 1étezik:

e  Shrine of Magic Incantation = elsd szintii varazslatokat ado

e  Shrine of Magic Gesture = masodik szintii varazslatokat ado

e  Shrine of Magic Thought = harmadik szintii varazslatokat ado

Az oltar tulajdonsagait szerkesztve hagyhatod azt az alap ,,Random” allapotaban is, ilyenkor a gép indulaskor
kivalasztja az adando6 varazslatot a lehetségesek koziil; de beallithatod azt is, hogy egy konkrét varazslattal szolgaljon,
ha a ,,Custom” kapcsolé megnyomasa utan kivalasztod a listabol a szimpatikusat (az aktualis kék szinii), és nyomsz egy
,»OK” gombot. Figyelj oda, hogy a magiaoltar az altalad beallitott varazslatot akkor is megadja a hésnek, ha azt
egyébként generalisan letiltottad a Map Specifications / Spells meniiben.

15.7. Helyorség (garrison)

Kétféle helyorség (1ények altal 6rzott kapu) 1étezik: a sima, és az antimagikus (ez utdbbindl nem lehet varazslatokat
hasznalni a csata soran), illetve mindkettének van vizszintes- és fiiggbleges allasu valtozata is. A tulajdonsagait
megnyitva, bal oldalon (,,Owner”) tudod beallitani, hogy indulaskor milyen szinii legyen az adott hely6rség. Ezen szinii
jatékos szabadon athaladhat a kapun, az Osszes tobbinek meg kell el6tte kiizdenie az drokkel (és ha ez sikeriilt, a
helyérség az & szinére valt). Ertelemszerien a semlegesre (,None”) beallitott helySrségen minden jatékos csak
kiizdelem aran juthat tal. Balra alul ha kipipalod a ,,Troops are removable” dobozt, akkor a helyérséggel megegyezd
szini jatékos kiveheti, ha akarja a helydrségbdl az ott allomasozd csapatokat; ha a pipat kiveszed innen: nem. A jobb
oldali meniiben (,,Creatures”), pedig magat a helyorséget szerkesztheted be, a mar megszokott modon.
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Tipp: Nyugodtan beallithatod egy adott szini jatékosnak a helyérséget akkor is, ha nem teszel bele sereget, és igy
hasznalhatod amolyan utjelzo-félének, illetve a térkép bizonyos utvonaldnak megfigyelésére.

15.8. Borton (prison)

A borton tulajdonsagait megnyitva tulajdonképpen egy komplett hdsmeniit kapsz (lasd 10. fejezet), amiben mindent
beallithatsz, amit csak szeretnél. A bortdnben csiicsiild hés az 6t kiszabadité szinii jatékoshoz (NPC-hez) fog
csatlakozni, és attol kezdve az 6 hdse lesz.

15.9. Tanité (scholar)

A tanitd tulajdonsagait megnyitva, hagyhatod 6t az alap (,,Random”) beallitasban is (ekkor a gép valaszt neki valami

lehetséges adomanyt), de ki is valaszthatsz valami konkrét dolgot, ha aktivalod a harom lehetséges kapcsold koziil az

egyiket:

e Primary skill = a négy lehetséges koziil a kivalasztott elsddleges tulajdonsagat ndveli meg a hdsnek egyel.

e Secondary skill = a legordiilé meniibdl kivalasztott masodlagos képességet kapja meg a hds alapszinten (ha még
nem ismeri, és nincs még & kiilonbozdje), még akkor is, ha egyébként generalisan letiltottad azt a Map
Specifications / Secondary skills meniiben. Amennyiben a hds mar rendelkezik a kérdéses masodlagos
képességgel, a tanitdo akkor annak szintjét ndveli meg egyel (advanced vagy expert); ha mar expert fokozaton
ismeri a beallitott masodlagos képességet, vagy nincs mar szabad helye, akkor az egyik elsddleges tulajdonsagat
fogja a tanit6 egyel megndvelni.

e Spell = a listardl kivalasztott varazslatot tanulja meg a hés, ha rendelkezik a sziikséges alapismeretekkel
(megfeleléen magas Wisdom), ellenkezd esetben valamelyik elsddleges tulajdonsagat noveli meg egyel a tanitd. A
vardzslatot a hds akkor is megkapja (ha elegendden bolcs hozzd), ha egyébként generalisan letiltottad azt a Map
Specifications / Spells meniiben.

15.10. Lakohely (dwelling)

Az All-Terrain Object-ck kozott talalod ezeket a nagyméretii, négy mezét elfoglald zold golyokat, amelyekkel elérheted

példaul azt, hogy a jatékos az altal szabadon kivalaszthatd varosa mellé mindig az adott varoshoz passzolo

szornylakhelyeket (creature generators) kapja meg. Harom f6 tipusa van:

e Adott varostipushoz tartozo, véletlen szintli lakohely (pl. ,,Random Castle Dwellign”): amelyen csak azt tudod
beallitani, hogy ki legyen az indul6 tulajdonosa (,,Owner”), és hogy milyen szintli szornylakhelyek koziil valasszon
egyet a gép a zold golyd helyére a jaték indulasakor. Természetesen beallithatod gy is, hogy a minimum és
maximum érték azonos legyen, csak éppen ennek semmi értelme, jobban jarsz, ha az ilyen szintii valodi
szornylakhelyet teszed le a palyara. A gép a jaték indulasakor egy, az adott varostipushoz tartozo, az altalad
beallitott szintek koziil véletlenszeriien kivalasztott szornylakhelyet tesz a zold golyo helyére.

e  Adott szintii lakoéhely (,,Random dwelling 1-7”): amelyen a felsé sorban az indul tulajdonost (,,Owner”) tudod
beallitani, a k6zépsd ablakban pedig azt, a kiilonbdzé varostipusok kipipalasaval, hogy melyek koziil keriiljon ki
véletlenszerlien a szornylakhely. Ennek a dwellingnek akkor van igazabol értelme, ha mar lepakoltal legalabb egy
Random Town-t is a palyara, mert ebben az esetben aktivizalhatéva valik az alsé ,,Same as” ablak, ahol a
véletlenszerti varosok koordinatai alapjan kotheted egyikiikhoz a lakohelyet. fgy tudod elérni azt, hogy a jatékos,
akarmilyen varost is valasszon a jaték kezdetekor (random town), mindig a varosahoz passzolo szoérnylakhelyeket
talaljon annak kozelében.

e Teljesen véletlenszerli lakohely (,,Random dwelling”): mely a fenti kettd kombinacidja, azaz a tulajdonos beallitasa
mellett beléheted, hogy milyen szintek k6zott generaljon a gép szornylakhelyet e z6ld golyo helyére, de ugyan ugy
tudod ezt is varostipusokhoz, illetve random town-hoz koétni, mint az adott szintli dwellingeket.

Tipp: Azért figyelj oda arra, hogy a szornylakhelyek bejarata az als6 két mezd barmelyikén lehet, tehat a random
dwellingek ,,aljat” teljes egészében megkdzelithetének kell meghagynod. Masrészt ugyan nagyon jo dolog a varoshoz
tartozo szornylakhely, de grafikailag nem biztos, hogy minden tipusu varos (és a hozza rendelt dwellingek) passzolni
fognak a kornyezethez, igy lehet, hogy le kell korlatoznod a valaszthat6 lehetségeket.

15.11. Tablak (sign) és palackok (ocean bottle)

A kiilonboz6 tereptipusok objektumkészlete kdzott talalod a tablakat (és a viznél a palackot), melyet letéve lizenetet
kiildhetsz rajta a jatékosnak, vagy csak egyszerii itmutatoként funkcionaltathatod (pl. az épp aktualis sziget neve, vagy
egy rovid iizenet, miszerint jobbra ez talalhatd, balra meg amaz). A tablakra / palackra duplan klikkelve irhatsz
izenetet, melynek terjedelme erdsen korlatozott: alig tobb, mint 3 sor.

15.12. Specialis tereptipusok

A specialis tereptipusok (mint pl. a Cursed Ground, amin lehetetlen varazsolni) elhelyezésénél csak egy dologra kell
iigyelned: a sorrendre. Ezek ugyanis eltakarjak a mar palyara helyezett objektumok egy részét: repedéseket, lyukakat,
tavakat, vizi kdveket, ugyhogy el kell dontened, hogy eldbb lepakolaszod-e az eltakarando, de palyavezetésileg fontos
terepdarabokat és elfeded az egészet a specialis tereppel; vagy épp ellenkezdleg, elébb teszed le a specialis terepet, és
erre épitgeted a kiilonboz6 objektumokat.
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15.13. Subterranean Gate

Ugyan ezen tereptipust sem lehet ,,allitgatni”, de annyit fontos tudnod, hogy ezeknek a szintkapuknak nem muszaj
kozvetleniil egymas ala keriilnitik (bar tigy lenne logikus), csupan ,,alul” és ,.feliil” egyforma szdmban kell szerepelniiik
(kiilonben hibat jelez a Validate Map). Ha a fels6 szintre is, és az also szintre csak egy-egy kaput pakolsz le, azok
lehetnek akar a palya ellenkez6 végeinél is; amennyiben tobbet, akkor az adott ,lejarathoz” mindig a legkdzelebbi
»feljarat” fog tartozni, és viszont, igy ha nem kdzvetleniil egymas alé editalod le dket, érdemes egy kiilon ellendrzést
tartanod, hogy az egyes subterranean gate-eknek hol a kijarata.

16.) Lgyéb palyaépitési triikkok, tippek

Erdemes jegyzetelned a palyaépités kozben. En az aldbbiakat szoktam irogatni:

e melyik szin milyen szamt, és ki is az (¢éjjel, félkomasan nagyon kdnnyen elront az ember egy eventet, azutan les,
hogy miért nem mitkodik)

e melyik teleportkaput pakoltam mar le, és pontosan hova is

e ha Osszeszedegetendo artifactom van, akkor azt hova tettem a palyara, illetve ha darabokbol kell 6sszerakni, akkor
honnan lehet azt 6sszegytijteni

e a szinkddos kapukat milyen sorrendben lehet kinyitogatni (pl. a piros kapu mdgétt van a lila sator), nehogy zavar
keletkezzen a palyan a keverésbol

e melyik hdsnek milyen képességeket adtam (ha adtam), mi az erdssége, gyengéje

e az ellenfél helyhez kotott, avagy szabadon terjeszkedd-e

e melyik ellenfél milyen szinkédos satorhoz férhet hozza

Tipp: A dimension door hatotavolsiga vizszintesen 9 mez6, figgblegesen 8 mezé (azaz egy 10 mez6 széles akadalyon
mar nem lehet at door-olni). A latoétavolsag mindenféle segédeszkdz nélkiil: hosnél 4 mezd, valamilyen kissé torz
koralakban). Varosoknak, sajat kézben 1évo objektumoknak is van egy alap latotavolsag, de ezt pl. a towerben a kilatd
felépitésével novelni is lehet.

Tipp: A kilato (redwood observatory) latotavolsaga 20 mez6. Ezt le is szamolgathatod minden egyes esetben, amikor
ellendrizni akarod, hogy a jatékos a meglatogatasaval nem pillant-e meg valami olyasmit, amit rejtve akartal tartani, de
célszerlibb, ha a palya készitése kdzben egy mellé ideiglenesen beeditalt hdssel ellendrizteted le, hogy pontosan mit is
fed fel a kornyezetébdl.

Tipp: Figyelj oda, hogy a dimension door, és a water walk varazslatokkal csak {ires mezore lehet érkezni, tehat
egyébként meglatogathatd tereptargyra-, felvehetd nyersanyagra-, artifactra-, legy6zendd szornyre nem. A fly mar
triikkosebb: van olyan objektum, ami meglatogathatd vele, és van, ami nem. En a kovetkezokkel probaltam mér ki:
e azon objektumok, amiket meg lehet repiilve latogatni: kilatotorony, teleportkapu, banya, szornytoborzohely, seer’s
hut, obelisk, kut, hds els6dleges tulajdonsagait tdpold 1étesitmények (pl. star axis)
e azon objektumok, amiket NEM lehet repiilve meglatogatni: artifact, nyersanyagok (kincseslada is), varos bejarata,
bortdn, monszterek, tanitd
Tehat egy teljesen koriilzart vardzstdrgyat semmilyen mdodon nem tud a jatékos felvenni! Az egyéb, a fenti
felsorolasban nem szerepld, objektumok meglatogathatosagat — ha kiilondsen fontos lehetne — célszerti kiprobalnod a
jatékban. Egyébként ne felejtsd el, hogy tomor kovon (a fekete alvilagi ,,rock’) nem lehet atrepiilni, csak atdoor-olni. A
fentieket egyébként tudatosan is beépitheted a palyadba: pl. egy quest guard atugrasat megakadalyozhatod ugy, ha a
tovabb vezetd utat végigrakod nyersanyaggal, ami siman felszedhetd a torony kinyitasa utan, de a door-t €s a fly-t
megakadalyozza; vagy a jatékos egyik hése csak akkor tud egy helyen at water walk-olni, ha a masik hése a tuloldalt
felszedi az utat elzard, parton heverd nyersanyagot.

Tipp: Hasonloképp figyelj oda arra, hogy hajoval nem lehet olyan mez6n kikétni, amin mar van valami (pl. nyersanyag,
artifact).

Tipp: A csatak helyszine mindig az adott terept6l, és az azon 1év0 tereptargyaktol fiigg. Raadasul ez mindig tok ugyan
ugy néz ki egy adott helyen acsorgd szorny esetén, akar egymas utan tobbszor is nekimenve. Tehat ha szeretnél néhol
triikkdsebb harcot alkotni (pl. Firewall jo kis alkalmazasa a sziik atjarokban), akkor probalgasd, hogy az adott
tereptargyak, hasadékok, miként modositjak annal az adott helyen 1év6 szornynél a csatateret.
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Tipp: Két triikkk, ami esetleg nem mindenkinek jut az eszébe, de egyféleképpen meg lehet oldani:

1. némely palyan fontos lehet, hogy az egyik gépi jatékos ismerjen mar kezdetekt6l egy bizonyos szinkddot, €s at
tudjon menni az adott szinli kapukon (keymaster's ten)

2. maskor meg jo lenne, ha bizonyos szinkddos kapukat csak egy meghatarozott id6 mulva tudna kinyitni a gépi
jatékos

A megoldas: csindlj valahol egy elrejtett, megfeleld hossziisagl, egy mezd széles folyosot, akar tobbszor ide-oda

kanyargosat, tegyé€l a végére egy gépi host. A megfeleld id6zitéshez nem art tudni, hogy hany mez6t tud 1épni egy kor

alatt. Példaul: természetjaras és logisztika (meg persze artifact) nélkiil egy atlagos nekromanta egy szl walking death-

tel felszerelve, mocsaras mezén 8 mez6t tud 1épni. gy mér be tudod 16ni, hogy milyen tavolsagra kell tenni az indulasi

helyétdl a kulcsot add satra(ka)t. A folyosod végén, meg vagy a megérdemelt egyiranyu teleport varja Ot, vagy egy

aranycsomagocska, és eldtte egy event (computer player-re optimalizalva), mondjuk egy arkangyalkaval. S 16n szornyi

haléla... Esetleg szegénynek, hogy ne érezze magat olyan semmirekelldnek, tehetsz a folyosora par kovet, fat... ©

Tipp: Az egyes kalandobjektumok lehetséges szama korlatozott a map editorban. Amikre mar rajottem (az egy
lehetséges gralon, és a hdsok szamanak korlatozasan kiviil):

e  varos — maximum 48 db

szornytoborzohely — maximum 144 db

kék eventgolyd — maximum 200 db

seer’s hut — maximum 48 db

héstapolok (mint: arena, star axis, garden of revelation, learning stone, marletto tower, mercenary camp, school of
magic, és school of war) — maximum 32 db

A fenti listabdl talan a hutok és eventgolyok korlatozasa lehet sulyos a szamodra. Ha gondot okoz ezek hianya, a
maximalis engedélyezett mennyiség elérése utan, akkor probald meg némelyik hutodat korlatlanul pakolaszhatd quest
guard-ra kivaltani: a jutalomtargy a torony mogott; az eventek megjegyzéseit, jo tanacsait elmondhatjak szérnyek,
irhatod 6ket tablakra, palackokba zarhatod; és persze ott van még Pandora szelencéje is...

17.) YDapdesign

Ha mar a fentiekkel mind tisztdban vagy, nincs mas dolgod, mint felépitgetni szépen a palyat, 1épésrdl 1épésre. © Ez

igen idéigényes dolog lesz, hiszen nem elég ledobalnod a kalandelemeket egy nagy zold paca kdzepére, nem art, ha a

palyad még jol is néz ki rdadasnak azon kiviil, hogy miikddik. Természetesen ez utobbi teljesen szubjektiv dolog, mert

altalaban ami tetszik az egyiknek, az nem biztos, hogy tetszik a masiknak is. Azért nem art néhany alapszabalyt
betartanod:

e Barmelyik objektum-készletbdl lehet szép palyat (palyarészletet) késziteni, egy kis tiirelemmel és szépérzékkel. Ne
feledd, hogy sokszor majdnem annyi id6be telik egy tetszetds palya megalkotasa, mint maga a kaland megirasa.

o Nem muszaj, hogy minden egyes teriilettipust belezsufolj a palyadba, néha a kevesebb: tobb! Lattam példaul olyan
palyat, ami csak rough hegyekkel tarkitott, gombakkal bendtt szurdokokbdl allt, minden szurdokban folyoval, és
nagyon ott volt grafikailag!

e Ha nem mesterségesnek elképzelt tereprél van sz6 (mint pl. egy foldmélyi torpe banya, vagy labirintus - ugye,
Laca? ©), akkor lehet6leg ne ,sarkosra” csinald a szigeteket, fold alatti folyosokat, utakat, folyokat, hanem
probald minél természetesebb vonalvezetéssel kerekiteni 6ket.

e Nem valami szépek a nagyon nagy, iires teriiletek: nem elég leszorni egy nagy szigetre a varakat, banyakat,
lénytoborzd helyeket, hanem a kozeit szépen ki is kell toltened tavacskakkal, erdokkel, kovekkel, stb... Lego
kedvel6k, épitész végzettségiiek, grafikusok elényben! ©

e Fontos, hogy a vizfeliileted se legyen iires: rakj bele sziklakat, vizi objektumokat, és ne felejtsd el azt sem, hogy a
vizre is szinte barmit lepakolhatsz, hiszen a bejarhaté kalandobjektumokat hajoval is lehet aktivizalni,
szornyhelyekrdl monsztakat toborozni, stb... Azért néhany 1ény hiilyén mutat a vizen: egy viz/jégelemental, vizben
gazold orias/titan/kiiklopsz, vagy sarkany még elmegy, de mondjuk magdégok mar nem mutatnak valami jol... Bar
ez persze palyafiiggd, lehet, pont ilyen poénokra alapozni...

Mindez persze szigortan szvsz, a 1ényeg, hogy neked tetsszen, amit csinaltal! ©
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18.) Y ompany készitése

A kampany nem mas, mint megfeleléen egymas utan rakott, egyedi térképek sorozata. Ha mar eljutottal arra a szintre,
hogy tokéletes térképeket tudsz alkotni, készen allsz egy jo kis kampany elkészitésére is! Mindehhez meg kell
ismerkedned a Heroes 3-hoz kapott masik kis editalé programmal, a Heroes 3 Campaign Editorral!

18.1. A kampany elokészitése

Els6 1épésben meg kell alkotnod a tervezett kampanyod egyes palyait (aminek szama 1 és 12 kozott lehet) kiilon-kiilon,
le kell oket egyenként tesztelgetned, javitgatnod, stb... Ne feledd el az egyes palydkon lekorlatozni a szintlépés
maximumat, és azt se, hogy csak egy jatszhatd szint allits be rajtuk! A tesztelést egymas utan, a megfelelé sorrendben
végezd el Ugy, hogy a kovetkezd palyara lerakott kezdéhésod (héseid) mindig kb. olyan erds(ek) legyen(ek), mint
ahogy az el6z6 palyan végzett (végeztek), azaz ahogy majd at fogod hozni (targyak, Iények, skillek, varazslatok mind-
mind bedllitva...). Ha a tesztsorozat kész, a kezdd hésddet (héseidet) a masodik palyatdl kezdve cseréld le egy-egy, a
map editorban talalhaté "Hero Placeholder" hésre. Ezeken tudod beallitani, hogy mely hésok keriiljenek athozatalra az
el6z6 palyarol. Ha az ,,Any hero” kapcsolot hagyod beallitva, megadhatod azt a hatarszintet, amit elérve, vagy ami
folott athozzon az eldz6 palyardl host; a ,,Specific hero” kapcsolot kivalasztva meg kaszt és azonositoé névvel tudod az
athozandd host bedllitani. Vedd észre a Hero Placeholder legfelsd sordban 1évé tulajdonos (,,Owner”) beallitasi
lehetéséget is, hiszen eléfordulhat, hogy az elézé palyaddon szarra tapolt, név szerint azonositott hds, a kovetkezd
palyadon az ellenség sorait fogja erbsiteni!

18.2. A kampanykészit6 inditasa
Ha a majdani kampanyodban szerepld palyaid mar kellképpen jol miikddnek, markolod meg a H3-hoz kapott "Heroes
3 Campaign Editor" ikonjat, és jol nyomd meg azt! ©

18.3. Kampanytérkép kivalasztasa
A File / New meniiben valaszd ki egy neked szimpatikus kampanytérképet, amin lehetdleg a lehetséges helyek szama
tobb, avagy egyenld az altalad készitett palyak szamaval (12 a legtobb).

18.4. A kampany tulajdonsagai

Vilaszd ki az ,,Edit” meniibdl a ,,Campaign Properties”-t. Itt tudod megadni, hogy a kampanyod mely kiegészitokkel
készitett legyen (persze ehhez az Gsszes térképednek is az esetleges kisebb verzidban kellett késziilnie). Itt lathatod a
kampanytérkép eredeti nevét (nincs szerepe), megadhatod a kampanyod nevét (,,Name”) a szokasos magyar karakterek
nélkiil, és irhatsz neki egy rovid, Osszefoglalo szoveget (,,Description”). Alul még beallithatod a kampanyod
alaptérképének nézegetése kozben hallhaté zenét, valamint a ,Scenario difficulty is user selectable” doboz
kipipalasaval engedélyezheted, hogy a jatékos valaszthasson az egyes palyaid, altalad beallitott palyanehézségétdl
eltér6é nehézségi szintet is. Ha mindez kész: ,,0K”!

18.5. Egyedi térképek beimportalasa, a térkép alaptulajdonsagai

A kivalasztott nagy térkép egyes valaszthaté kampany-palyarészeire egyenként rabokve (dupla klikk) tudod megnyitni
a ,,General” meniit. Itt lathatod az adott régio nevét (nincs jelentdsége), itt allithatod be, hogy az adott régid milyen
szinli legyen (nem kell azonosnak lennie a jatszhatd szinnel, csupan design-elem!). Az ,Import” gombra rabokve
illesztheted be az egyedi térképedet, amit késébb a ,Refresh” gombbal frissithetsz (ha mondjuk menet kozben
valtoztattal valamit rajta), az ,,Export” gombbal exportalhatsz ki normal térképpé (sajnos ez a jatékba beépitett
kampanyokkal nem tehetd meg), a ,,Remove” gombbal meg eltavolithatod azt.

Ko6zépen a ,,.Default difficulty” legérdiilé6 meniiben allithatsz be alap nehézséget a palyaidnak. Alatta, a ,,Prerequisites”
dobozban megjelenik majd az 6sszes beimportalt palyad neve, és ha ezek egyikét-masikat kipipalod, azzal beallitod,
hogy az adott palyarésznek mely palyarészek teljesitése legyen az eléfeltétele (értelemszeriien az utols6 palyadhoz mar
az Osszes tobbit ki kell pipalnod). Ezt nem kotelezd kitoltened, ha olyan kampanyt akarsz késziteni, aminek a palyai
kiilon-kiilon is lejatszhatok lesznek majd.

Legalul irhatsz egy rovid szoveget, amit a kampanytérkép egyes régioira nyomott jobb klikk ir majd ki: amolyan régio-
elnevezés.
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18.6. Prologue - Epilogue

Ha mar kampanyt alkotsz, érdemes itt beallitanod minden egyes palyadhoz egy hozza passzol6 kezd6- és zardéanimaciot
is. Ha kipipalod a ,Has prologue” (vagy ,Has epilogue”) dobozt, akkor alatta egy legordiildé meniiben tudod
kivalasztani az Gsszes jatékbéli kampanypalya videdbetétjét (,,Movie”), zenéjét (,,Music”), valamint irhatsz egy nem tal
hosszu, az animacid alatt szépen felfelé gordiilé szoveget is (,,Message”). Ez utdbbiban egyaltalan ne hasznalj magyar
karakter!

18.7. Crossover Options

Itt allithatod be részletesen, hogy az egyik palyad végeztével a hds milyen tulajdonsagaival keriiljon at a kovetkezo
palyara. Ha pipat teszel a megfeleld rubrikakba (tapasztalatpont, els6dleges tulajdonsagok, masodlagos tulajdonsagok,
varazslatok, varazstargyak), akkor azokat a hds magaval ,,viszi”, ha nem: nem. Figyelj oda azonban arra, hogy a
legtobb ember azért jatszik kampannyal, mert szereti az agyontapolt hdsét jo sokaig dédelgetni, igy nem célszerii téle
mindent elvenned! Egyediil talan a Iények és varazstargyak lekorlatozasanak van értelme, amiket egyébként a k6zEépso-
¢és als6 mezdkben név szerint is megtehetsz. Ha pl. pipat teszel a pikeman elé, akkor a jatékos a kovetkezd palyara az
Osszes, nala 1évo pikeman-t atviszi, de semmilyen mas szornyet nem! Azért err6l érdemes a palya kozben a jatékost
valamilyen modon tajékoztatnod.

18.8. Starting Options

Itt allithatod be a maximum héarom, valaszthaté kezdeti bonuszt, amik ugye az alap térképek artifact / nyersanyag / gold
valasztasi lehetdségeit vannak hivatva helyettesiteni, csak itt éppen akarmilyen vad dolgokat kitalalhatsz (pl. 600
azursarkany, vagy 2000 fekete sarkany, vagy 9000 naga queen ..©). A kovetkez6 dolgokat adhatod az egyes név
szerinti hdseidnek (vagy az aktualis legerdsebb hésddnek): varazslat, lény, adott épiilet felépitése egy varosban,
vardzstargy, varazstekercs, elsddleges képesség, masodlagos képesség és nyersanyag.

A fenticket vezesd végig kovetkezetesen az Osszes régiddon! Ezek utdn nézz végig mindent, hogy nem rontottal-e el
valami beallitast, majd jatszd le / jatszasd le az egész kampanyt valakivel.

Tipp: A kampanynak nem kell 6sszefliggének lennie hdsok szempontjabol, tehat lehet, hogy az els6 3 palyan hasznalsz
egy host, majd a masodik harmon egy masikat, és a hetedik mapon hozod 6ssze a kettét. Barmilyen megoldast
megadhatsz a beéllitasi meniikbe. Nem kicsiny munka... ©

Tipp: Kampanyod beéllitasainak, a palyaid egymasutanisaganak, a kezd6- és zardszovegeid teszteléséhez jol tudod
hasznalni az nwcredpill csitet, amivel azonnal megnyered az aktualis palyat.

19.) Yész palyak, kampanyok tesztelése

Kiilon fejezetet szenteltem neki, mert nem lehet eleget beszélni a palyatesztelés fontossagar6l! Nem lehet eleget
hangoztatni, hogy mekkora csalodés az, amikor egy vizualisan gyonyord, torténetileg izgalmas palya keriil az ember
kezébe, ahol izgalmas harcok, agytekervényeket megmozgatd feladatok varjak a jatékost... hogy azutan az utols6d var
el6tt elakadjon egy buta palyahiba miatt. Az alabbiakban a tesztelés megkonnyitéséhez adok par tanacsot (némelyikrdl
mar esett sz6 az el6z6kben). Ugyan nincs unalmasabb dolog, mint az embernek a sajat maga altal készitett palyajat (ne
adj isten: kampanyat) ujra és ujra végigjatszani, de egyszeriien ez egy kikeriilhetetlen momentum!

Elészor is, mint ahogy mar valahol emlitettem, a palya épitése kdzben nagyon fontos a jegyzetelés. A fontosabb
dolgokat érdemes irasban rogzitened, mert igy nem kdveted el pl. azt a hibat, hogy a vilagoskék kapun amiatt nem lehet
athaladni, mert mogotte van a kulesat 6rz6 sator (vagy a satort 6rz6 kulcsar... vagy a 6rz6t satorozo kulcs... vagy mi ©).
Erdemes felirnod a kovetkezOket: szinkodos kapuk sorrendje, illetve melyik ellenfél melyik ilyen satorhoz fér hozza; a
teleportok helye; a fontosabb artifactok pontos helye / 6rzdje; folyamatabra a palya teljesitésérdl (pl. leverjiik kék
jatékost, akitdl elszedjiik a Sarkanypancél utolsé darabjat, amivel ki lehet nyitni a piros satorhoz vezetd utols6 kaput...);
a kulcsmonsztak helye; meg ami fontos dolog még az eszedbe jut...

Erdemes sokat tesztelned mar a készités kozben is. A kritikus pontokon jelentkezé esetleges hibdk egy részét (pl.
tényleg at lehet-e itt surranni a vizenjaro cipellével) ki tudod sziirni tigy, hogy az adott pont elé a teszt elejéig beépitesz
egy jatékos hdst, a megfeleld képességekkel, varazstargyakkal, Iényekkel felszerelve, €s csak az adott részt teszteled le.

Ha kész a palyad (legalabb is, ha ugy gondolod, hogy elkésziiltél a béta verzioval), és a Tools / Validate Map
palyaellendrzo is mar csak olyan hibakat mutat, amiket direkt hagytal benne, kezdd el atnyalazni még egyszer az egész
palyat, négyzetcentiméterrél-négyzetcentiméterre az editorban, az alabbiakra tigyelve:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Kitoltotted-e a palya bevezetd szovegét (description)?
Bedllitottad-¢ a palya alap nehézségét?

Bedllitottad-e az egyes szinek jatszhatd-, vagy nem jatszhatd voltat, illetve az NPC-k irdnyultsagat (warrior,
builder, explorer)?

Beallitottad-e a team-eket?
Rendben van-e a palya esetleges specialis gy6zelmi-, ill. vesztési feltétele?

Letiltottad-e a palya teljesitését esetlegesen tonkrevagd Un. utazd varazslatokat (summon boat, scuttle boat,
dimension door, fly, town portal)?

Letiltottad-e a fenti utazovarazslatokat megado artifactok mindegyikét (Admiral's Hat, Sea Captain's Hat, Angel
Wings, Boots of Levitation, Spellbinder's Hat, Tome of Air-, Earth- és Water Magic)?

Nem tiltottad-e le a palya teljesitéséhez sziikséges masodlagos képességet véletleniil (pl. a wisdomot, ha repiilni
kéne a karakternek), illetve letiltottad-e, ha azt szeretnéd, hogy ne kapjon ilyet?

Letiltottad-e azokat a hdsoket, akiket nem szeretnél a palyan viszontlatni?
Adtal-e a specialis PC héseinknek 6néletrajzot, megfeleld skilleket, varazslatokat, varazstargyakat, stb...?

A szinkddos kapuk megfeleld sorrendben kovetik-e egymast, illetve a targyat, vagy Iény ledlését kérd kapuk nem
ezen targy, avagy lény el6tt vannak-e?

A kulcs eventeket nem lehet-e kikeriilni a palyan haladva véletleniil (azaz csak rajtuk keresztiil vezet-e ut)?

Minden elérhetdre tervezett objektum ténylegesen elérhetd-e (ehhez segitséget ad a Validate map)? Persze azért ez
nem elég mindig, mert egy teljesen koriilzart, de tires teriileten allé objektumot csak dim. doorral, vagy fly-jal lehet
megkdzeliteni.

A teleportkapuk mindkét vége megkozelithet6-e, avagy el lehet-e 6ket hagyni?

A hajogyarakbol ténylegesen ki lehet-e hajozni?

Azon vérosok, amikbe majd hajogyarat szeretnél, elég kozel vannak-e a vizhez?

Nem tiltottad-e le véletleniil egy adott varosban a kulcs épiiletet, illetve letiltottad-e, ha csak rontana a leveg6t?

A Validate map mar csak olyan hibaiizeneteket ir-e ki, amir6l tudomasod van, mert készakarva épitetted be a
palyadba?

Belathato-e a kritikus szakasz (pl. ha valahova be kéne repiilni, vagy vizen jarni, az csak ugy fog sikeriilni, ha a cél
lathato is — kilatot neki)?

Multiplayer csatdkra val6 palydkon ki vannak-e egyensulyozva az ellenfelek?

Minden egyes hutnak, toronynak, tablacskanak, palacknak, stb... kitoltotted-e a szovegét, nem maradt-¢ benne az
eredetileg generalt angol verzio, vagy nem hagytad-e ket tokiiresen?

A hutok, és quest guard-ok kiildetései vilagosak-e, megfeleld modon értelmezhetdek-e, és megfeleldé modon
passzolnak-e a palya hangulatahoz?

A kulcsartifactokhoz irtal-e a palya hangulatdhoz ill6 megtalalési szoveget? (csak ajanlott)

A kulcsmonsztaknak adtal-e a szajaba valami (szintén a palya hangulatahoz ill6) szoveget? (nem muszdj, de
hangulatos)
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25. Ténylegesen 6sszeszedhet6-e az 6sszerakhatod kulcsartifact(ok) dsszes darabja?
26. Nem falaztal-e be valamilyen hést / enemyt egy megkdzelithetetlen palyarészre véletleniil?

27. A letett event golyok szdvegeit kitoltotted-e, azok passzolnak-e a palyadhoz, és tényleg arrdl szolnak-e, amire
szantad Oket?

28. A letett event golyok tényleg annak vannak-e szanva, akinek akartad (computer, player, adott szin{i jatékos...), és
tényleg azt adjak-e (nyersanyag, varazstargy, lény, stb...), amit eldre elterveztél?

29. Az id6hoz kotott eseményeket tényleg az kapja-e meg, akinek szantad, az esetleges ismétlédé eseményeknél
beallitottad-e a perioditast, ahol nyersanyagokkal akartdl manipulalni, ott ténylegesen azt adja (vagy veszi el),
illetve ahol épiiletet / monsztat adomanyozol, az ténylegesen az-e, amit elképzeltél az eldzéekben?

30. Nem adtal-e valamelyik hésnek, varnak, vagy maganak a térképnek olyan magyar karaktereket is tartalmazo nevet,
amit a jaték nem tud megjeleniteni?

31. Kampany esetén: csinaltil-e mindenhova kezdd és zardszoveget, valasztottal-e zenét mindenhova, megfeleld
modon kovetik-e a palyak egymast, engedélyezted / letiltottad-e az atviendd dolgokat, adtal-e kezdeti segitségeket,
a teszt utan kicserélted-e a hosdket mindenhol az athozhat6 hés tipusra (hero placeholder)?

32. Ha korlatozni akartad, korlatoztad-e az elérheté maximalis tapasztalati szintet (foleg a kampanyok palyain lehet
fontos szempont)?

33. A palyad (kampany esetén a palyaid) egységes(ek)-e, a torténet kovetheté-e, a hangulata mindenhol megfelel6-e
(azaz egy "komoly"-nak szant palyan nincsenek-e hangulatrombold beszo6lasok, eventek; egy torténelminek szant
palyan nincsenek-e anakronizmusok, stb...)?

34. A palyarészek vizuélis egységet alkotnak-e (vagyis tetszik-e neked ©), vagy csak amolyan Gsszedobalt lecsonak
tlinik?

35. Van-e a palya teljesitéséhez elegendé nyersanyaga a jatékosnak (banya, vagy nyersanyagtermeld artifact), illetve
épp ellenkezdleg: nincs-e nagyon tultapolva?

36. LegyGzhet6-e egyaltalan a tervbe vett ellenfél / ellenfelek: van-e elegendd PC 1énytoborzo hely / varos, illetve nem
adtal-e tal sok kezddmonsztat az ellenfeleknek?

Tipp: (Ez utdbbit kicsit bévebben kifejtve.) Igen nehéz megtippelni egy-egy csata kimenetelét elére, hiszen mind a PC,
mind az NPC is fejlédik kozben, artifactokat talal, de a béta verzid belovéséhez jo segitséget nytjthat a Heroes
Magyarorszag honlapjarol letdltheté Combat Simulator (H3-hoz). Igaz, hogy maximum csak 100 1ényt allithatsz be, de
a megfeleld aranyok kiszamitasa mar nem lehet til nehéz feladat. Pl. ha egy azarsarkany legy6zéséhez ennyi €s ennyi
sprite-ra van sziikséged, akkor 1200 legy6zéséhez 1200-szor annyi ©. Ne felejtsd el, hogy az egyes 1ények minimalis
¢és maximalis sebzése a timado hds és a véd6 hds (ha van) dsszes védelmétdl és tamadoértékétdl. Roviden. A minimalis
sebzés: (a tamado lény tamadoértéke + a 1énnyel 1évé hds tamadoértékének Gsszege MINUSZ a védé 1ény véddértéke
és a védo lénnyel levé hos védoértékének osszege) OSZTVA harommal PLUSZ a Iény alap minimalis sebzése. A
maximalis sebzés: ugyan ez, csak kettével osztva, €s a tamado 1ény alap maximalis sebzéséhez hozzaadva. No, ezzel jol
megbecsiilheted, hogy mennyivel kell a Combat Simulatorban aranyosan csokkenteni, vagy novelni a Iények szamat
akkor, ha valamelyik szemben all6 félnek varhatéan joval magasabb lesz a tamado-, vagy védoértéke. Hasonld mod, a
jozan eszedre hagyatkozva megbecsiilheted, hogy a kiilonb6z6 1ényekbdl allo sereget hogyan lehet egyetlenféle lénnyé
"konvertalni" a CS mitkddéséhez. Ha jol tudom, létezik konkrét seregekre is figyelembe vev harcszimulator, de nekem
még nem sikeriilt miikod6képes verzidra akadnom... @

Ezek UTAN, ha a fentiekkel méar mind végeztél, és ugy gondolod, hogy elméletben mar mindent bel6ttél, kezdédhet a
palya komplett, gyakorlati tesztelése. Ez sokszor hosszu-hosszu id6t vesz el t6led, de a tesztelési id6 csdkkenthetd
néhany jol elhelyezett csit-kdddal. Ugyan egyszer legalabb muszaj lesz végignyomnod a palyat tényleges id6ben
(mondjuk legkésobb a legvégsd teszt soran), de amig még csak béta verzidval rendelkezel, addig nyugodt szivvel
hasznald az alabbi cheatkodokat. Ha valaki még esetleg nem ismerné: a Tab billentyli benyomasa utan megnyild
ablakba kell begépelni a kodokat, a ,,z” helyett ,,y”-t és viszont, majd ENTER, ja, és ezek H3 SoD-os csitek.
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nwcenebuchadnezzar - végtelen mozgas: a palya gyors bejarasahoz (azért ments kdzben, mert nincs hervasztobb, mint
fél palya bejarasa utan elhalalozni valamilyen elfeledett event miatt ©)

nwcwhatisthematrix - felfedi a teljes térképet: az NPC-k "ténykedésének" figyelemmel kiséréséhez

nwectrinity - minden {ires slotba a hésnek 5 arkangyalt ad: innen lehet gyorsan nyomulni a "gyorscsata" bekapcsolasaval
(ne felejtsd el, hogy az angyalkak dsszepakolhatok egy slotba és ijabb 6x5 adhato a hdsnek)

nwctheconstruct - sok-sok arany és nyersanyag: hogy ne kelljen kivarni, mig a banyakbol 6sszetarhalod 6ket

nwcthereisnospoon - a hdsdd 999 manapontot kap, és minden varazslatot is megtanul: ha véletleniil elakadnal a palyan,
akkor még van méd az adott hely atugrasara dimension door-ral, vagy fly-lal, nem kell feltétlen Gjra kezdeni az egészet
(csak ird le, hol volt a hiba)

Természetesen ezek a csitkddok a rendes jatékban is hasznalhatok, de akkor ugye elvesziti az értelmét az egész, meg
olyan hervaszt6 a palya végi értékelésnél a ,,cheater” kiiras... ©

A tesztelés fazisaban szorgalmasan jegyzeteld a felfedezett hibakat, iires, vagy rossz szovegeket, elakadasi pontokat, ttl
erds, vagy til gyenge szornyeket, stb... Javitas utan azutan ujabb teszt, és igy tovabb. Mondjuk ha elég figyelmes vagy,
két-harom ilyen komplett teszteléssel meguszhatod, ami azért nem olyan vészes. Egyszer érdemes a PC-ken kiviil az
NPC-ket is tesztelgetned (miutan az editorban jatszhatova allitottad erre a rovid tesztre), hogy kideriiljon, a varaikban
mit tudnak épiteni, mihez férnek hozza, mennyi nyersanyagot tudnak maguknak tarhalni, és az mire elegendd, stb...

Ha pedig mindez kész, add oda a palyadat egyik haverodnak, baratnddnek, apukadnak, nagymamadnak, hogy jatssza
végig 0 is, ha tudja. Hisz egyaltalan nem biztos, hogy amit te egyértelmiinek gondoltal, vagy megfelelden elhelyezett,
halalvilagos titmutatonak vélsz, arra egy "kiilvilagi" is éppen ugy rajon. Lehetdleg ugy teszteltesd vele a palyadat, hogy
ne mondd el neki, milyen triikkokre szamithat benne.

No ¢és végiil, ha mar a nagymamad is végig jatszotta, és minimum arkangyal mindsitéssel felkeriilt a Gydézelmi Lista
legtetejére ©, akkor elmondhatod, hogy bekiildésre kész a palyad. De csak EKKOR!!! Ekkor lehet nyugodt szivvel
felnyomnod pl. a Heroes Magyarorszagra, mert igy nem vagy kitéve annak a megaldztatasnak, hogy az altalad
tokéletesnek, vilagmegvaltonak, legeslegesebbnek kikialtott palyaddal, valami benne maradt buta bug miatt a tobbiek
nem jatszanak egyaltalan...

Nem érdemes teszteletlen, félkész palyakat szamolatlanul pakoltatnod a netre, mert akkor - ahogy a mondas tartja - sok
hell hound ko6zott elvész a cerberus: azaz pont azokkal teszel rosszat, akiknek oOromet szerettél volna okozni
alkotasoddal. Hidba lesz a netre feltett husz palyad koziil egy ténylegesen zsenidlis, és tokéletes, ha a masik 19 negativ
tapasztalatai miatt a jatékosok mar le sem toltik azt. Nem érdemes csak azért palyat bekiildened, hogy a neved ott
mosolyogjon a letoltheté palyak készitéi kozott! Es nem érdemes palyat bekiildeni, ha csak gy véled, hogy zsenialisan
fantasztikusra sikeredett, pedig még arra sem vetted a faradsagot, hogy legalabb egyszer magad is végig jatszd! ®©

Es egy jotanacs bucstzéul: ha a fentieket végigbongészve elbizonytalanodtal, hogy akarsz-e egyaltalan ennyi
molyolassal jard palyaépitésbe belekezdeni: ne tedd! Nem kell mindjart egy 12 dupla XL-es palyabol allo tokéletes
kampannyal kezdened! Csinalj egy sima kis egyszerli egy-, vagy két szintes S-es, kétszereplos palyat, két varral.
Azutan, ha mar miikddik, adj hozza valami egyszeri extrat, pl. egy specialis gy6zelmi feltételt. Ha ez is mitkodik, akkor
ismét belevaghatsz egy nagyobb vallalkozasba, mondjuk egy négy szereplds M-es palya megalkotasdba! Szépen
1épésenként haladj, a feladat nem lehetetlen, hiszen senki sem sziiletett tigy, hogy a kisujjaban volt a H3 map editor! ©
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20.) Segédletek

Az alabbiakban 0sszegyiijtottem azt a par dolgot, amit a palyak készitésekor sokat hasznaltam, hogy ne kelljen minden
esetben a pdf manuéaléban, vagy a map editor rejtettebb bugyraiban kotorasznod.

20.1. Jatékos szinek

e player1  —red (vOros)

e player2  —blue (sotétkék)

e player3  —tan (barna)

e player4  —green (z6ld)

e player5  — orange (narancs)

e player 6  —purple (lila)
e player7  —teal (vilagoskék)
e player8  — pink (ré6zsaszin)

20.2. Kedvezo tereptipusok
o Castle: grass (azaz fii - vilagoszold)
Rampart: grass (azaz fii - vilagoszdld)
Tower: snow (azaz ho - fehér)
Inferno: lava (azaz lava - vorosesfekete)
Necropolis: dirt (azaz sar - s6tétbarna)
Dungeon: subterraine (azaz foldalatti - vorosesbarna)
Stronghold: rough (azaz rogos, kdves - sargaszold)
Fortress: swamp (azaz mocsar - s6tétzold)
Conflux: grass (azaz fii - vilagoszold)

20.3. Hetedik szintii Iényekhez kell6 nyersanyagok
Castle: gem

Rampart: crystal

Tower: gem

Inferno: mercury

Necropolis: mercury

Dungeon: sulfur

Stronghold: crystal

Fortress: sulfur

Conflux: mercury

20.4. Varazslatok elem- és szint szerint csoportositva

AIR Magic

1.) Haste, Magic Arrow, View Air

2.) Disguise, Disrupting Ray, Fortune, Lighting Bolt, Precision, Protection from Air, Visions
3.) Air Shield, Destroy Undead, Hypnotise

4.) Chain Lighting, Counterstrike

5.) Air Elemental, Dimension Door, Fly, Magic Mirror

EARTH Magic

1.) Magic Arrow, Shield, Slow, Stone Skin, View Earth

2.) Death Ripple, Quicksand, Visions

3.) Animate Dead, Anti-magic, Earthquake, Force Field, Protection from Earth
4.) Meteor Shower, Resurrection, Sorrow, Town Portal

5.) Earth Elemental, Implosion

FIRE Magic

1.) Bloodlust, Curse, Magic Arrow, Protection from Fire

2.) Blind, Fire Wall, Visions

3.) Fireball, Land Mine, Misfortune

4.) Armageddon, Berserk, Fire Shield, Frenzy, Inferno, Slayer
5.) Fire Elemental, Sacrifice
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WATER Magic

1.) Bless, Cure, Dispel, Magic Arrow, Protection from Woter, Summon Boat
2.) Ice Bolt, Remove Obstacle, Scuttle Boat, Visions, Weakness

3.) Forgetfulness, Frost Ring, Mirth, Teleport

4.) Clone, Prayer, Water Walk

5.) Water Elemental

20.5. Hoésok masodlagos képességei

e  Air Magic (I1égmagia) — a levegd varazslatok hatasat erdsiti fel

e Archery (ijaszat) — nagyobbat sebeznek a 16voldozo egységek

e Armorer (pancélzat, védelem) — a Iényeket ért sebzést csokkenti

o Artillery (tiizérség, itt: nyilvetd) — a nyilvetd (ballista) hatékonysagat ndveli

e  Ballistics (ballisztika) — az ostromballisztak (kévetd) hatékonysagat noveli meg

e Diplomacy (diplomaécia) — a lények konnyebben és olcsdbban csatlakoznak

e Eagle Eye (solyomszem) — a hos elleshet az ellenféltdl csatdban hasznalt varazslatokat
e  Earth Magic (foldmagia) — a fold varazslatok hatasat erdsiti fel

o Estates (birtokigazgatas) — tobblet aranybevételt ad

e  Fire Magic (tlizmagia) — a tliz varazslatok hatasat erdsiti fel

e  First Aid (els6segély) — az elsOsegély satrak hatasat noveli

o Intelligence (intelligencia) — a hés maximalis varazspontjainak szamat noveli

e Leadership (vezetoképesség)  — moralt ad a csapatoknak (maximum +3)

e Learning (tanulds képessége)  — a hds extra XP-t kap a csatak, ladak utan

o Logistics (logisztika) — a hés extra mezoket 1éphet szarazfoldon

e  Luck (szerencse) — szerencsét ad a csapatnak (maximum +3)

e  Mysticism (miszticizmus) — a hds extra varazspontokat regeneral koronként

e Navigation (navigacio) — a hés extra mezoket 1éphet vizen

e Necromancy (nekromancia) —a hés a csata végén az elesetteket feltamasztja csontvazként
e  Offense (tdmadas) — a hés Iényei extra sebzést okoznak

e Pathfinding (nyomkeresés) — a hés jobban mozog nehéz terepen (pl. mocsar)

e Resistance (rezisztancia) — a hoés seregei szazalékos varazsvédelmet kapnak

e  Scholar (tudds, tanito) — a hos talalkozaskor varazslatokat tanulhat/tanithat egy masik hostdl/nek
e Scouting (felderités) — a hés extra latotavolsagot kap a térkép felderitésekor

e Sorcery (varazstudomany) — a hés varazslatai tobbet sebeznek

e  Tactics (taktika) — csata el6tt a seregek bizonyos tdvon szabadon mozoghatnak
e  Water Magic (vizmagia) — a viz varazslatok hatéasat erdsiti fel

e  Wisdom (bolcsesség) — a hos elsajatithat magasabb szintli varazslatokat is

20.6. Hoslista, hésok kiilonleges tulajdonsagai

Az alabbiakban felsorolom az 6sszes H3 SoD-os hdst varak és kasztok szerint csoportositva. A kaszt utan szerepel az
adott héscsoport jellemzo elsddleges tulajdonsagai (attack / deffense / spell power / knowledge), majd kdvetkeznek a
hésok olyan sorrendben, ahogy a map editorban is szerepelnek (a specidlis hésok nevét vordssel szedtem). A
kiilonleges képességek felsorolasanal a ,,Master” jelzd azt jelenti, hogy a hés a megnevezett 1ények (vagy harci eszkoz,

vagy varazslat) tulajdonsagait (timadas, védelem, sebzés, hatékonysag, stb...) noveli meg.

CASTLE / KNIGHT (lovag) 2/2/1/1

e Orrin +5% szintenként az Archery skillhez

e Valeska Archer / Marksmen Master

e Edric Griff / Royal griff Master

e Sylvia +5% szintenként a Navigation skillhez

e Sorsha Swordsman / Crusader Master

e  Christian Ballista Master

e Tyris Cavallier / Champion Master

e Lord Haart +5% szintenként az estates skillhez (csak a RoE-ben szerepel, SoD-ban mar death knight ©)
e SirMullich  Minden egység kap +2 combat speed-et (a RoE-s Lord Haart helyett jon be)

Catherine Swordsman / Crusaders Master
e Roland Swordsman / Crusaders Master



Heroes of Might C Magic III map editor Codex

41

CASTLE / CLERIC (pap) 1/0/2/2

Rion
Adela
Cuthbert
Adelaide
Ingham
Sanya
Loynis
Caitlin

+5% szintenként a First Aid skillhez
Bless Master

Weakness Master

Frost Ring Master

Monk / Zealot Master

+5% szintenként az Eagle Eye skillhez
Prayer Master

+350 arany naponta

RAMPART / RANGER (erdéjaro) 1/3/1/1

Mephala
Ufretin
Jenova
Ryland
Thorgrim
Ivor
Clancy
Kyrre
Gelu

+5% szintenként az Armorer skillhez

Dwarf / Battle Dwarf Master

+350 arany naponta

Dendroid Guard / -Solider Master

+5% szintenként a Resistance skillhez

Wood Elf / Grand EIf Master

Unicorn / War Unicorn Master

+5% szintenként a Logistics skillhez

Képes transzformalni az archer / marksman / wood elf / grand elf -eket Sharpshooters-¢

RAMPART / DRUID (druida) 0/2/1/2

Coronius
Uland
Elleshar
Gem
Malcom
Melodia
Alagar
Aeris

Slayer Master

Cure Master

+5% szintenként az Intelligence skillhez
+5% szintenként a First Aid skillhez
+5% szintenként az Eagle Eye skillhez
Fortune Master

Ice Bolt Master

Pegasi / Silver Pegasi Master

TOWER / ALCHEMIST (alkimista) 1/1/2/2

Piquedram
Thane
Josephine
Neela
Torosar
Fafner
Rissa

Iona

Stone- / Obsidian Gargoyle Master
Genie / Master Genie Master ©
Stone- / Iron Golem Master

+5% szintenként az Armorer skillhez
Ballista Master

Naga / Naga Queen Master

+1 mercury naponta

Genie / Master Genie Master ©

TOWER / WIZARD (varazslé) 0/0/2/3

Astral
Halon
Serena
Daremyth
Theodorus
Solmyr
Cyra

Aine
Dracon

Hypnotize Master

+5% szintenként a Mysticism skillhez

+5% szintenként az Eagle Eye skillhez

Fortune Master

Magi / Arch Magi Master

Chain Lighting Master

Haste Master

+350 arany naponta

Képes transzformalni a monk / zealot / magi / arch magi -kat Enchanters-¢é
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INFERNO / DEMONIAC (pokolfajzat) 2/2/1/1

e Fiona Hell Hound / Cerberi Master

e Rashka Efreet / Efreet Sultan Master

e  Marius Demon / Horned Demon Master
e Ignatius Imp / Famillar Master

e Octavia +350 arany naponta

e Calh Gog / Magog Master

e Pyre Ballsita Master

e Nymus Pit Fiend / Pit Lord Master

e Xeron Devil / Arch Devil Master

INFERNO / HERETIC (eretnek) 1/1/2/1

e Ayden +5% szintenként az Intelligence skillhez
e Xyron Inferno Master

e Axsis +5% szintenként a Mysticism skillhez

e Olema Weakness Master

e Calid +1 sulfur naponta

e Ash Bloodlust Master

e Zydar +5% szintenként a Sorcery skillhez

e Xarfax Fireball Master

NECROPOLIS / DEATH KNIGHT (halallovag) 1/2/2/1

e  Straker Walking Death / Zombie Master

e  Vokial Vampire / Vampire Lord Master

e  Moandor Lich / Power Lich Master

e Charna Wight / Wraith Master

e Tamika Black Knight / Dread Knight Master

o Isra +5% szintenként a Necromancy skillhez
e Clavius +350 arany naponta

e  Galthran Skeleton / Skeleton Warrior Master

Lord Haart Black Knight / Dread Knight Master (a knight Lord Haart javitott kiadasban ©)

NECROPOLIS / NECROMANCER (nekromanta) 1/0/2/2

e Septienna Death Ripple Master

e Aislinn Meteor Shrower Master

e Sandro +5% szintenként a Sorcery skillhez

e Nimbus +5% szintenként az Eagle Eye skillhez
e Thant Animate Dead Master

o Xsi Stone Skin Master

e  Vidomia +5% szintenként a Necromancy skillhez
e Nagash +350 arany naponta

DUNGEON / OVERLORD (hadur) 2/2/1/1

e Lorelei Harpie / Harpy Hag Master

e Arlach Ballista Master

e Dace Minotaur / Minotaur King Master

o Ajit Beholder / Evil eye Master

e Damacon +350 arany naponta

e  Gunnar +5% szintenként a Logistics skillhez

e Synca Manticore / Scorpicore Master

e  Shakti Troglodyta / Infernal troglodyta Master
e  Mutare all Dragon Master

Mutare Drake all Dragon Master
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DUNGEON / WARLOCK (boszorkanymester) 0/0/3/2

Alamar
Jaegar
Malekith
Jeddite
Geon
Deemer
Sephinroth
Darkstorn

Resurrection Master

+5% szintenként a Mysticism skillhez
+5% szintenként a Sorcery skillhez
Resurrection Master

+5% szintenként az Eagle Eye skillhez
Meteor Shrower Master

+1 crystal naponta

Stone Skin Master

STRONGHOLD / BARBARIAN (barbar) 4/0/1/1

Yog
Gurnisson
Jabarkas
Shiva
Gretchin
Krellion
Crag Hack
Tyraxor
Kilgor
Boragus

Cyclopse / Cyclops Lord Master
Ballista Master

Orc / Orc Chieftain Master

Roc / Thunderbird Master

Goblin / Hobgoblin Master

Ogre / Ogre Magi Master

+5% szintenként az Offense skillhez
Wolf Rider / Wolf Raider Master
Behemoth / Ancient Behemoth Master
Ogre / Ogre Magi Master

STRONGHOLD / BATTLE MAGE (csatamagus) 2/1/1/1

Gird
Vey
Dessa
Terek
Zubin
Gundula
Oris
Saurag

+5% szintenként a Sorcery skillhez
Ogre / Ogre Magi Master

+5% szintenként a Logistics skillhez
Haste Master

Precision Master

+5% szintenként az Offense skillhez
+5% szintenként az Eagle Eye skillhez
+1 gem naponta

FORTRESS / BEASTMASTER (bestiamester) 0/4/1/1

Bron
Drakon
Wystan
Tazar
Alkin
Korbac
Gerwulf
Broghild

Basilisk / Greater Basilisk Master
Gnoll / Gnoll Marauder Master
Lizardmen / Lizard Warrior Master
+5% szintenként az Armorer skillhez
Gorgon / Mighty Gorgon Master
Serpent Fly / Dragon Fly Master
Ballista Master

Wywern / Wywern Monarch Master

FORTRESS / WITCH (boszorkany) 0/1/2/2

Mirlanda
Rosic
Voy
Verdish
Merist
Styg
Andra
Tiva
Adrienne

Weakness Master

+5% szintenként a Mysticism skillhez
+5% szintenként a Navigation skillhez
+5% szintenként a First Aid skillhez
Stone Skin Master

+5% szintenként a Sorcery skillhez
+5% szintenként az Intelligence skillhez
+5% szintenként az Eagle Eye skillhez
expert Fire Magic indulaskor
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CONFLUX / PLANESWALKER (sikjaro) 3/1/1/1

Pasis Psychic- / Magic Elemental Master
Thundar Earth- / Magma Elemental Master
Ignissa Fire- / Energy Elemental Master
Lacus Water- / Ice Elemental Master
Monere Psychic- / Magic Elemental Master
Erdamon Earth- / Magma Elemental Master
Fiur Fire- / Energy Elemental Master
Kalt Water- / Ice Elemental Master

CONFLUX / ELEMENTALIST (elementalista) 0/0/3/3

Luna Fire Wall master
Brissa Haste Master

Ciele Magic Arrow Master
Labetha Stone Skin Master
Inteus Bloodlust Master
Aenain Disrupting Ray Master
Gelare +350 arany naponta
Grindan +350 arany naponta

20.7. Osszerakhato6 varazstargyak alkotorészei

Angelic Alliance (Angyali Szovetség Pengéje) {6}

Helm of Heavenly Enlightenment (Mennyei Megvilagosodas Sisakja)
Celestial Necklace of Bliss (Egi Boldogsag Nyakéke)

Sword of Judgement (itélet Kardja)

Armor of Wonder (Csodapancél)

Sandals of the Saint (Szentek Szandalja)

Lion’s Shield of Courage (Batorsag Oroszlanos Pajzsa esetleg az Oroszlan Batorsaganak Pajzsa)

Cloak of the Undead King (El6holt Kiraly Koponyege) {3}

Amulet of the Undertaker (Siras6 Amulettje)
Vampire’s Cowl (Vampirkamzsa)
Dead man’s Boots (Halott Ember Bakancsa)

Elixir of Life (Eletelixir) {3}

Ring of Life (Elet Gyiiriije)
Vial of Life Blood (E18 Vér Uvegcséje)
Ring of Vitality (Eleterd Gyirtije)

Armor of the Damned (Pokolvért) {4}

Skull Helmet (Koponyasisak)

Blackshard of the Dead Knight (Haldllovag Fekete Szilankpengéje)
Rib Cage (Bordavért)

Shield of the Yawning Dead (Asito Halott Pajzsa)

Statue of Legion (Légio Szobra) {5}

Legs of Legion (Légio Laba)
Hips of Legion (Légio Csipdje)
Torso of Legion (Légio Teste)
Arms of legion (Légio Karja)
Head of Legion (Légio6 Feje)
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Power of the Dragon Father (Apasarkiany Hatalma) {9}
e  Crown of Dragontooth (Sarkanyfog Korona)
e Necklace of Dragonteeth (Sarkanyfog Nyaklanc)
e Dragon Wing Tabard (Sarkanyszarny Kontos)
e Red Dragon Flame Tongue (Vordssarkany Langnyelv)
e Dragon Scale Shield (Sarkanypikkely Pajzs)
e Quiet Eye of the Dragon (Jambor Sarkanyszem)
e  Still Eye of the Dragon (Nyugodt Sarkényszem)
e Dragonbone Greaves (Sarkanycsont Labszarvért)
e Dragon Scale Armor (Sarkanypikkely Vértezet)

Titan’s Thunder (Titani Mennydorgés) {4}
e Thunder Helmet (Mennydorgés Sisakja)
e Titan’s Gladius (Titanpenge)
e Titan’s Cuirass (Titanmellvért)
e Sentinel’s Shield (Orpajzs)

Admiral’s Hat (Admiralis Kalapja) {2}
e Sea Captain’s Hat (Tengerek Kapitanyanak Sisakja)
e Necklace of Ocean Guidance (Navigalas Nyaklanca)

Bow of the Sharpshooter (Mesterlovész ij) {3}
e Bow of Elven Cherrywood (EIf Cseresznyefa fj)
e Bowstring of the Unicorn’s Mane (Unikornissz6r {jhur)
e  Angel Feather Arrows (Angyaltollu Nyilvesszok)

Wizard’s Well (Varazser6 Forrasa) {3}
e  Orb of Mana (Managdmb)
e Talisman of Mana (Mana-talizman)
e  Charm of Mana (Mana-amulett)

Ring of the Magi (Magusgyiiri) {3}
e Collar of Conjuring (Idézés Karkotoje)
e Ring of Conjuring (Idézdgytiri)
e Cape of Conjuring (Idéz6koponyeg)

Cornucopia (Boségszaru) {4}
e Everflowing Cloack of Cristal (Orokkonfolyé Kristalykopeny)
e  Everpouring Vial of Mercury (Orokkéncsurgd Higanyiivegese)
e Eversmoking Ring of Sulfur (Orokkénfiistold Kénkégyfirii)
e Ring of Infinite Gems (Hatartalan Dragakogytirii)

6644 Lnd of the Codex 6664
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