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Mithilfe dieses Programms kénnen eigene Duellhekfstellt werden.

Einschrankungen

Mit diesem Programm kann man die Helden nur egstalhd nicht mehr Laden.
Das Programm installiert/deinstalliert die Heldechbautomatisch.
Das Programm kann (noch) nicht tberprifen, ob 2iéfemit derselben Konfiguration

erstellt worden sind.

Installation

Das Programm bendétigt JRE v 1.5 oder hoher. (kaatisgunter java.sun.com herunterladen

werden)

Wenn java richtig installiert ist, sollte ein Dopideck auf herogen.bat gentigen um das

Programm zu starten.

Beim ersten Start muss man den Pfad zum data Ovdndderoes V angeben, damit das
Programm die nétigen Daten extrahieren kann. DagrBmm bendtigt dann ca. 50MB
Speicherplatz. Dieser Vorgang kann etliche MinuteAnspruch nehmen, da alle gultigen
.pak Dateien durchsucht werden. Das Starten dereAdung selbst kann leider auch etwas
lange dauern, da alle Daten interpretiert werdess®iil.

Programmoberflache

Der Name, die Klasse und die Stufe kann Gberaingert werden. Unter dem Menupunkt

Datei kann man seinen Helden speichern.

Armee

Rechte Maustaste:
Bild wird gespiegelt

/ Linke Maustaste:

Inventar

Fertigkeiten

Befahigungen

Biografie

Datei
Armeeverwaltung

&

Linke Maustaste:
Attribute neu wirfeln
(werden zufallig zugewiesen

Linke oder rechte Maustaste:

Entsprechende Kriegsmaschine

kaufen/verkaufen

|| > Angriff
£ Merteidigung
# Zauberkrafl

Wissen

Bild kann geandert werd

Attributwerte

Name
Ritter
Stufe: 10

Erfahrung

Gold, das noch fir Armeekaufe zur
Verflgung steht

Linke Maustaste:
Name kann geandert werder

Linke Maustaste:
Klasse kann geéndert werde

Linke Maustaste:
Stufe erhdhen (siehe
allerdings Konfiguration!)

Rechte Maustaste:
Stufe abziehen (siehe
allerdings Konfiguration!)

Linke Maustaste:
Armee kaufen

Rechte Maustaste:
Falls Armee vorhanden, dies|
verkaufen




Kreaturendialog Linke Maustaste:
/ Kreatur auswahlen
<«—— | Kosten je Kreatur

Fraktionen >
Dialog, wenn eine Kreatur
< ausgewahlt wurde
\ Eingabe der Anzahl
Maximale Anzahl
(siehe Konfiguration)
Inventar
- - Linke Maustaste:
Linke Maustaste auf Linke Maustaste: Zauberspriiche
entsprechendes Symbol: Zauberspriiche auswahlen/abwahlen
Artefakt kaufen kaufen (funktioniert nur mit der
entsprechenden Fahigkeit!)

Rechte Maustaste: /

Artefakt verkaufen

\

Gold, das noch fur den Kauf von
Artefakten und Zauberspriichen zur
Verfiigung steht

;

Blauer Hintergrund: Name des Zaube

Gewahlter Zauber

Brauner Hintergrund:
Nicht gewahlter Zauber




Fertigkeiten

Man kann hier nur die Klassenfertigkeit verandern

Linke Maustaste:
Verbesserung der Klassenfertigkeit

Rechte Maustaste:
Verschlechterung der Klassenfertigkeit

Linke Maustaste:
Auswabhl einer Spezialfahigkeit

\

Befahigungen

Linke Maustaste:
Fertigkeit wahlen

Rechte Maustaste:
Fertigkeit entfernen

Linke Maustaste:

Auswahl einer Klassenfahigkeit

Rechte Maustaste:
Entfernen der Klassenféahigkeit
und aller Fahigkeiten, die diesq
bendtigen

Linke Maustaste:

Auswahl einer Befahigung (allg
Abhangigkeiten werden
automatisch gewahit)

Rechte Maustaste:
Entfernen einer Befahigung un

|oN

aller darauf aufbauenc




Biografie

\

Eine Biografie kann hier
eingegeben werden

Verwendung der eigenen Helden

Nach abspeichern des Helden, wird ein Ordner naidgfteroes erstellt. In dem werden alle
erstellten Helden in eigene Ordner (=Name des Higldiegespeichert. In diesen Ordner wird
eine h5m Datei fir jeden Slot erzeugt [Bsp: Nam&[ati5m Uberschreib den ersten
Akademiehelden, ...]. Um den Helden verwenden zu &nmuss er nur noch in den Maps
Ordner von Heroes of Might and Magic V kopiert wamdMultiplayer sollte funktionieren,
falls beide Teilnehmer dieselben Helden im Mapsn@rdhaben (einfach dem jeweils anderen
den eigenen Helden schicken und beide in den MaghseD kopieren)

Konfiguration

Um die Helden mdglichst ebenbirtig erstellen zurigimkann man diverse Einstellungen in
der Datei ,configuration.ini“ vornehmen.

Grundsatzlich sind alle Zeilen, die mit einer #&dinnen ein Kommentar und werden vom
Programm ignoriert.

# Das Wachstum einer jeden Kreatur wird mit die¥eert multipliziert und das Ergebnis

# ist die Maximale Kreaturenanzahl in einem ,Stadkh habe die Anzahl bewusst limitiert,
# denn sonst wéren Beispielsweise Helden mit dezidffahigkeit Vampire und einem

# einzelnen Stack voller Vampire annéahernd unbbsieg

week=7

# Dies ist das Gold, das fur Einheiten und Kriegsrthaen ausgegeben werden kann
goldForArmy=70000

# Dies ist das Gold, das fur Artefakte und Zaubsidpe ausgegeben werden kann.

# Wenn der Wert auf goldForArmy gesetzt wird, wdias Gold der Armee gemeinsam
# verwendet.

goldForArtifactsAndSpells=100000



# Kosten flr einen Zauber eines bestimmten Levels
costSpellLevelOne=1000

costSpellLevelTwo=2000
costSpellLevelThree=3000
costSpellLevelFour=4000

costSpellLevelFive=5000

# Kosten fur die Kriegsmaschinen
costBallista=1500
costFirstAidTent=500
costAmmacCart=750

# Kosten um einen Level dazuzukaufen (entspriait den bendtigten Erfahrungspunkten)

<costLevels>
2=1000
3=2000
4=3200
5=4600
6=6200
7=8000
8=10000
9=12200
10=14700
11=17500
12=20600
13=24320
14=28784
15=34141
16=40569
17=48283
18=57539
19=68647
20=81977
21=97972
22=117166
23=140200
24=167839
25=201007
26=244126
27=304491
28=395040
29=539917
30=786208
31=1229533
32=2071850
33=3756484
34=7294215
35=15077224
36=32978144
37=75940353
38=183345874



39=462600229
40=1216586989
</costLevels>

# Zauberspriche, die nicht zur Auswahl stehen
# um einen Zauberspruch zu deaktivieren, einfaeh#divor der ID entfernen
<remove Spells>
#Dunkelmagie
#SPELL_CURSE
#SPELL_SLOW
#SPELL_PLAGUE
#SPELL_DISRUPTING_RAY
#SPELL_WEAKNESS
#SPELL_FORGETFULNESS
#SPELL_BLIND
#SPELL_BERSERK
#SPELL_UNHOLY_WORD
#SPELL_HYPNOTIZE

#Destruktive Magie
#SPELL_STONE_SPIKES
#SPELL_MAGIC_ARROW
#SPELL_LIGHTNING_BOLT
#SPELL_ICE_BOLT
#SPELL_FROST_RING
#SPELL_FIREBALL
#SPELL_CHAIN_LIGHTNING
#SPELL_METEOR_SHOWER
#SPELL_ARMAGEDDON
#SPELL_IMPLOSION

#Lichtmagie
#SPELL_HASTE
#SPELL_BLESS
#SPELL_DISPEL
#SPELL_STONESKIN
#SPELL_DEFLECT_ARROWS
#SPELL_BLOODLUST
#SPELL_ANTI_MAGIC
#SPELL_TELEPORT
#SPELL_RESURRECT
#SPELL_HOLY_WORD

#Beschwdrungsmagie
#SPELL_LAND_MINE
#SPELL_MAGIC_FIST
#SPELL_ANIMATE_DEAD
#SPELL_WASP_SWARM
#SPELL_EARTHQUAKE
#SPELL_PHANTOM
#SPELL_SUMMON_ELEMENTALS



#SPELL_FIREWALL
#SPELL_CELESTIAL_SHIELD
#SPELL_CONJURE_PHOENIX

#Runenmagie
#SPELL_RUNE_OF_BERSERKING
#SPELL_RUNE_OF_CHARGE
#SPELL_RUNE_OF_MAGIC_CONTROL
#SPELL_RUNE_OF_EXORCISM
#SPELL_RUNE_OF_ELEMENTAL_IMMUNITY
#SPELL_RUNE_OF ETHEREALNESS
#SPELL_RUNE_OF_REVIVE
#SPELL_RUNE_OF_STUNNING
#SPELL_RUNE_OF_DRAGONFORM
#SPELL_RUNE_OF BATTLERAGE

</remove Spells>

# Spezialfertigkeiten, die nicht zur Auswahl stehen

<remove Special Abilities>
#HERO_SPEC_FLAGBEARER_OF_DARKNESS
#HERO_SPEC_EMPIRIC
#HERO_SPEC_IMPREGNABLE
#HERO_SPEC_RADIANT
#HERO_SPEC_MIND_CLEANER
#HERO_SPEC_WAR_MACHINES
#HERO_SPEC_POWER_BARGAIN
#HERO_SPEC_MAGISTER
#HERO_SPEC_STORMCALLER
#HERO_SPEC_WITCHES
#HERO_SPEC_RIDERS
#HERO_SPEC_UNICORNS
#HERO_SPEC_PRUDENT
#HERO_SPEC_BOMBARDIER
#HERO_SPEC_ELVEN_FURY
#HERO_SPEC_WEILDER_OF_FIRE
#HERO_SPEC_HEIR_OF_UNDEAD
#HERO_SPEC_POISONER
#HERO_SPEC_COURTIER
#HERO_SPEC_GOLEMS
#HERO_SPEC_GRIFFINS
#HERO_SPEC_BORDERGUARD
#HERO_SPEC_SACRED_HAMMER
#HERO_SPEC_GREMLINS
#HERO_SPEC_MATRON_SALVO
#HERO_SPEC_HOUNDS
#HERO_SPEC_TALENTED_WARRIOR
#HERO_SPEC_ARCHERS
#HERO_SPEC_FOOTMEN
#HERO_SPEC_JOUSTING
#HERO_SPEC_MOUNTAIN_KING
#HERO_SPEC_LOGISTICS



#HERO_SPEC_SUZERAIN
#HERO_SPEC_PEASANTS
#HERO_SPEC_MASTER_OF_INITIATIVE
#HERO_SPEC_RESEARCHER
#HERO_SPEC_ELVES
#HERO_SPEC_MASTER_OF_ELEMENTS
#HERO_SPEC_TIME_SHIFT
#HERO_SPEC_MAGES
#HERO_SPEC_DARK_ACOLYTE
#HERO_SPEC_INEXHAUSTIBLE
#HERO_SPEC_ELVEN_VOLLEY
#HERO_SPEC_GATE_KEEPER
#HERO_SPEC_FURIOUS
#HERO_SPEC_DEFENDER
#HERO_SPEC_WAYLAYER
#HERO_SPEC_BEAR_RIDERS
#HERO_SPEC_ECONOMIST
#HERO_SPEC_AXE_MASTER
#HERO_SPEC_EVASIVE
#HERO_SPEC_CALL_OF_THE_WASP
#HERO_SPEC_SAVAGE
#HERO_SPEC_BLADE_MASTER
#HERO_SPEC_SOULHUNTER
#HERO_SPEC_MALEDICTOR
#HERO_SPEC_MINOTAURS
#HERO_SPEC_DISRUPTER
#HERO_SPEC_BEATER
#HERO_SPEC_FOREST_GUARDIAN
#HERO_SPEC_DARK_EMISSARY
#HERO_SPEC_VAMPIRES
#HERO_SPEC_SUCCUBUSES
#HERO_SPEC_HYPNOTIST
#HERO_SPEC_CHOSEN_BY_GODS
#HERO_SPEC_WHITE_KNIGHT
#HERO_SPEC_REANIMATOR
#HERO_SPEC_FEATHER_MAGE
#HERO_SPEC_HASTE
#HERO_SPEC_ZOMBIES

</remove Special Abilities>

# Das Wachstum einer jeden Kreatur kann verandendewn. Mogliche Werte:
# <creature_id> = +<Zahl> oder -<Zahl> oder <Zahl>
# bei +<Zahl> wird das Grundwachstum um diese drhi#h -<Zahl> reduziert und bei
# <Zahl> ersetzt. (Hier wurde das Wachstum ent$@med einer ausgebauten Stadt verandert)
<adjustCreatureGrowth>
#Akademie
#CREATURE_GREMLIN
#CREATURE_MASTER_GREMLIN
#CREATURE_STONE_GARGOYLE
#CREATURE_OBSIDIAN_GARGOYLE
#CREATURE_IRON_GOLEM



#CREATURE_STEEL_GOLEM
#CREATURE_MAGI
#CREATURE_ARCH_MAGI
CREATURE_GENIE=+2
CREATURE_MASTER_GENIE=+2
#CREATURE_RAKSHASA
#CREATURE_RAKSHASA_RUKH
#CREATURE_GIANT
#CREATURE_TITAN

#Inferno
#CREATURE_FAMILIAR
#CREATURE_IMP
CREATURE_DEMON=+2
CREATURE_HORNED_DEMON=+2
#CREATURE_HELL_HOUND
#CREATURE_CERBERI
#CREATURE_SUCCUBUS
#CREATURE_INFERNAL_SUCCUBUS
CREATURE_NIGHTMARE=+1
CREATURE_FRIGHTFUL_NIGHTMARE=+1
#CREATURE_PIT_FIEND
#CREATURE_BALOR
#CREATURE_DEVIL
#CREATURE_ARCHDEVIL

#Dungeon
#CREATURE_SCOUT
#CREATURE_ASSASSIN
#CREATURE_WITCH
#CREATURE_BLOOD_WITCH
#CREATURE_MINOTAUR
#CREATURE_MINOTAUR_KING
#CREATURE_RIDER
#CREATURE_RAVAGER
#CREATURE_HYDRA
#CREATURE_CHAOS_HYDRA
#CREATURE_MATRON
#CREATURE_MATRIARCH
#CREATURE_DEEP_DRAGON
#CREATURE_BLACK_DRAGON

#Zuflucht
CREATURE_PEASANT=+5
CREATURE_MILITIAMAN=+5
#CREATURE_ARCHER
#CREATURE_MARKSMAN
#CREATURE_FOOTMAN
#CREATURE_SWORDSMAN
#CREATURE_GRIFFIN
#CREATURE_ROYAL_GRIFFIN



#CREATURE_PRIEST
#CREATURE_CLERIC
#CREATURE_CAVALIER
#CREATURE_PALADIN
#CREATURE_ANGEL
#CREATURE_ARCHANGEL

#Nekropolis
CREATURE_SKELETON=+6
CREATURE_SKELETON_ARCHER=+6
#CREATURE_WALKING_DEAD
#CREATURE_ZOMBIE
#CREATURE_MANES
#CREATURE_GHOST
#CREATURE_VAMPIRE
#CREATURE_VAMPIRE_LORD
#CREATURE_LICH
#CREATURE_DEMILICH
#CREATURE_WIGHT
#CREATURE_WRAITH
CREATURE_BONE_DRAGON=+1
CREATURE_SHADOW_DRAGON=+1

#Waldfestung
CREATURE_PIXIE=+4
CREATURE_SPRITE=+4
#CREATURE_BLADE_JUGGLER
#CREATURE_WAR_DANCER
#CREATURE_WOOD_ELF
#CREATURE_GRAND_ELF
#CREATURE_DRUID
#CREATURE_DRUID_ELDER
#CREATURE_UNICORN
#CREATURE_WAR_UNICORN
CREATURE_TREANT=+1
CREATURE_TREANT_GUARDIAN=+1
#CREATURE_GREEN_DRAGON
#CREATURE_GOLD_DRAGON

#Bergfestung
#CREATURE_DEFENDER
#CREATURE_STOUT_DEFENDER
#CREATURE_AXE_FIGHTER
#CREATURE_AXE_THROWER
#CREATURE_BEAR_RIDER
#CREATURE_BLACKBEAR_RIDER
CREATURE_BROWLER=+4
CREATURE_BERSERKER=+4
CREATURE_RUNE_MAGE=+1
CREATURE_FLAME_MAGE=+1
#CREATURE_THANE



#CREATURE_WARLORD
#CREATURE_FIRE_DRAGON
#CREATURE_MAGMA_DRAGON

#Rebellen
#CREATURE_LANDLORD
#CREATURE_LONGBOWMAN
#CREATURE_VINDICATOR
#CREATURE_BATTLE_GRIFFIN
#CREATURE_ZEALOT
#CREATURE_CHAMPION
#CREATURE_SERAPH

</adjustCreatureGrowth>

# Die Kosten der Einheiten kdnnen wie oben mitZel verandert warden
# Die ID’s sind dabei die selben wie oben

<adjustCreatureCosts>

#creature ID=siehe oben

</adjustCreatureCosts>

# Die Kosten fur Artefakte kbnnen ebenfalls wie dom Kreaturen verandert werden.
# Wenn die Kosten auf O gesetzt werden, ist eiefAkt nicht mehr auswahlbar
<adjustArtifactCosts>
#Helme

#ARTIFACT_HELM_OF CHAOS

#ARTIFACT_SKULL_HELMET

#CROWN_OF COURAGE

#CROWN_OF_MAGI

#CROWN_OF MANY_EYES

#DRAGON_TALON_CROWN

#DWARVEN_MITHRAL HELMET

#HELM_OF_ENLIGHTMENT

#Ringe
#ARTIFACT_BAND_OF CONJURER
#ARTIFACT_JINXING_BAND
#ARTIFACT_RING_OF_CELERITY
#ARTIFACT_RING_OF_DEATH
#ARTIFACT_RING_OF_THE_SHADOWBRAND
#ARTIFACT_WISPERING_RING
#DRAGON_EYE_RING
#NIGHTMARISH_RING
#RING_OF _HASTE
#RING_OF_LIFE
#RING_OF_LIGHTING_PROTECTION
#RING_OF_MAGI

#Ketten
#ARTIFACT_NECROMANCER_PENDANT
#ARTIFACT _TWISTING_NEITHER
#DRAGON_TEETH_NECKLACE



#EVERCOLD _ICICLE
#NECKLACE_OF_BRAVERY
#NECKLACE_OF_POWER
#PEDANT_OF_MASTERY
#WEREWOLF_CLAW_NECKLACE

#Mantel
#ANGEL_WINGS
#ARTIFACT_BEARHIDE_WRAPS
#ARTIFACT _RIGID_MANTLE
#ARTIFACT_SHAWL_OF GREAT_LICH
#CLOAK _OF MOURNING
#DRAGON_WING_MANTLE
#ENDLESS BAG _OF GOLD
#ENDLESS SACK_OF_GOLD
#LION_HIDE_CAPE
#PHOENIX _FEATHER_CAPE

#Stiefel
#ARTIFACT _BOOTS OF_SWIFTNESS
#ARTIFACT_EARTHSLIDERS
#ARTIFACT _SANDALS OF THE_SAINT
#BOOTS_OF INTERFERENCE
#BOOTS_OF LEVITATION
#BOOTS_OF_SPEED
#DRAGON_BONE_GRAVES
#DWARVEN_MITHRAL_GREAVES
#WAYFARER_BOOTS

#Schilde
#ARTIFACT_MOONBLADE
#ARTIFACT_OGRE_SHIELD
#ARTIFACT_TOME_OF_DARK_MAGIC
#ARTIFACT_TOME_OF _DESTRUCTION
#ARTIFACT_TOME_OF_LIGHT_MAGIC
#ARTIFACT_TOME_OF_SUMMONING_MAGIC
#DRAGON_SCALE_SHIELD
#DWARVEN_MITHRAL_SHIELD
#ICEBERG_SHIELD
SCROLL_OF SPELL_X=0 #sinnlos, da man keinen Zaubewéhlen kann

#Waffen
#ARTIFACT_BEGINNER_MAGIC_STICK
#ARTIFACT_DWARVEN_SMITHY_HUMMER
#ARTIFACT_OGRE_CLUB
#ARTIFACT _RUNIC_WAR_AXE
#DRAGON_FLAME_TONGUE
#GREAT_AXE_OF GIANT_SLAYING
#STAFF_OF_MAGI
#STAFF_OF VEXINGS
#SWORD_OF_RUINS



#TITANS_TRIDENT
#UNICORN_HORN_BOW
WAND_OF_X=0 #sinnlos, da man keinen Zauber wahfekann

#RUstungen
#ARTIFACT_BONESTUDDED_LEATHER
#ARTIFACT_RUNIC_WAR_HARNESS
#ARTIFACT_VALORIOUS_ARMOR
#BREASTPLATE_OF_PETRIFIED_WOOD
#CHAIN_MAIL_OF_ENLIGHTMENT
#DRAGON_SCALE_ARMOR
#DWARVEN_MITHRAL_CUIRASS
#PLATE_MAIL_OF_STABILITY
#ROBE_OF_MAGI

#Sonstiges
#ARTIFACT_RUNE_OF_FLAME
#ARTIFACT_SKULL_OF_MARKAL
#FOUR_LEAF_CLOVER
#GOLDEN_HORSESHOE
#GOLDEN_SEXTANT
#SHACKLES_OF _WAR

#Inventar kann man sowieso nicht kaufen!
#GRAAL
#ARTIFACT_FREIDA
</adjustArtifactCosts>

# Level des Helden (zwischen 1 und 40)
level=20

# Wenn dieser Wert entweder auf goldForArtifacts8pells oder goldForArmy gesetzt

# wird, kann man sich einen Level kaufen, oderelsweise auf einen Level verzichten

# und sich daftr mehr Einheiten oder Artefakte kaufVenn ein anderer Wert zugewiesen
# wird, kann der Level nicht verandert werden! (li@nn er nicht verandert werden!)
goldForLevel=0



