По идее, для ДОС тоже есть программы:

http://yandex.ru/yandsearch?text=game%20cheater%20dos 

Программа ArtMoney предназначена для редактирования параметров в компьютерных играх, для получения бесконечных денег, жизней, патронов и т.п. http://www.artmoney.ru/rus.htm 

http://www.alex-world.ru/game/old/kb2/index.html
http://vk.com/lizzartgames
http://lizzartblog.blogspot.ru/
Предистория 
В некотором царстве... жил-был... И была у него... Но вот... ужасное и украло... в Темный замок... Безутешен... дни и ночи... и издал указ: найти... победить... вернуть. 

Правила

Итак, вы и есть тот идиот... т. е. герой, которому выпала честь разобраться со злодеем из Темного замка. Темный замок находится на далеком заколдованном континенте, на котором уже давно никто не бывал, поэтому дорога туда неизвестна. Как утверждают старые люди, сохранилась карта, овладев которой, можно найти путь в те гиблые места. Однако, карта эта разделена на пять частей, которые хранятся на пяти землях у их Хозяев. Не будем уточнять, как они умудрились так разодрать карту, это дело прошлое. Нам же нужно пройти все пять континентов: Равнолесье, Заболотию, Тайганию, Альпию и Сахарию - найти замки Хозяев этих земель и выполнить их задания. Тогда Вы сможете получить части древней карты, собрать их вместе и найти дорогу на шестой континент - Мальгринию. Но это будет уже совсем другая история, т.к. в этой версии игры она, к сожалению, не реализована. Так что главнейшей задачей является полное господство на первых пяти континентах. А это весьма непросто. Карты земель каждый раз создаются произвольно. В игре вообще очень много переменных характеристик. Это придает сюжету некоторое разнообразие. 

Игра имеет несколько уровней сложности, различающиеся начальными ресурсами, силой врагов и сложностью рельефа: 

	
	Тренировка 1
	Тренировка 2
	Тренировка 3
	Игра

	Золото
	20000 $
	15000 $
	10000 $
	0 $

	Волшебная сила
	1
	1
	0
	0

	MAX количество волшебства
	4
	3
	2
	2

	Недель отпущено
	600
	400
	300
	200

	Плотники
	4
	4
	2
	2

	Лесорубы
	6
	4
	3
	2

	Землекопы
	0
	0
	0
	0

	Каменотесы
	3
	2
	0
	0


Причем многие специальные возможности доступны только на уровне ИГРА. 

Предусмотрено две возможности сохранять игру: записывать игру во временный файл, не прерывая самого процесса (потом в меню выбираем ПРЕЖНЯЯ ИГРА) или перед выходом в ДОС сохраняем под уникальным именем (пункт ИГРА С ДИСКА позволяет выбирать только одну из десяти первых SAVE - ок). 

Будьте внимательны: на корабле почему - то нельзя сохраняться. 

Процесс игры

Итак, вы прибыли на первую землю - Равнолесье. Всего земель пять: Равнолесье, Заболотия, Тайгания, Альпия, Сахария. На каждой доминирует тип рельефа, следующий из названия. Есть еще заколдованный шестой континент Мальгриния (с которого уже нельзя вернуться), но он здесь не реализован и говорить о нем больше не будем. 

Передвигаться вы можете при помощи курсорных клавиш на любую доступную из соседних восьми клеток. Каждое перемещение занимает 1 день. Вам будут встречаться естественные препятствия: пустыни, леса, горы, водные преграды. По пустыням ходить нежелательно - там время летит в 30 раз быстрее (Кстати, в местной неделе 200 дней! Выводы делайте сами). Преодолевать другие препятствия вам помогут нанятые ранее работники: плотники строят мосты через воду, лесорубы вырубают леса, землекопы могут прокопать канал, каменотесы - прямо горы сворачивают. 

Для вашего удобства на континентах прокопаны линии "Метрополитена". Это может существенно ускорить путешествия. А еще есть магии Переход к городу или замку. Но для этого вы сперва должны посетить их и не терять памяти после этого. 

Однако, в ногах правды нет. Лучше плавать на корабле. Не знаете, где его взять? Найдите город (они всегда расположены на побережье), в нем вы сможете: 

Заключить контракт 

Купить / отменить корабль. 

Спросить о замке 

Купить волшебство 

Купить стенобитное орудие 

Нанять работников 

Купить / продать товар 

Взять ритуальный предмет

Только не все так просто: за взятый замок по контракту вам платят копейки; корабль может оказаться замурован во внутреннем море (тут - то и понадобятся землекопы); обычно дают информацию о гарнизоне какого - то другого замка; волшебство нельзя применять с нулевой волшебной силой, да и взять их с собой можно не так много; стенобитное орудие - достаточно дорогая игрушка, а без него нельзя штурмовать замки; работников в городе достаточно мало и восполняются они крайне редко; на торговле товарами еще никто не разбогател; ритуальные предметы разбросаны на четырех отдаленных континентах по одному, в остальных городах этого пункта просто нет. 

Еще вам могут встретиться замки. Обычно там сидят мерзавцы и поливают вас грязью. Но может оказаться и хозяин земли (изначально дружественный). Он предложит купить карту земли и попросит выполнить 3 контракта в городах его земель. За это он вас щедро наградит (предложит на выбор: деньги, войско, часть древней карты, звание полководца). С ним можно и поссориться, но лучше этого не делать до получения награды. Кстати, в замках весьма нехилый гарнизон, не рискуйте всем понапрасну. Зато контролируемый замок дает дополнительно 1000 $ в неделю. Пустые замки в начале недели заполняются монстрами, так что оставьте хоть кого-нибудь в гарнизоне. 

Сейчас мы подходим к самому главному - широкомасштабному ведению боевых действий. Удельные князья ревностно охраняют свою территорию. Если вы без войск, они некоторое время не обращают на вас внимания, но потом устремляются в погоню. К этому времени у вас уже должна быть Армия. К вашим услугам 25 типов воинов и 5 типов Мурлантов (о них расскажу позже). Войска нанимаются в пирамидках, причем чем выше ваша волшебная сила, тем лучшие войска вы можете заполучить. Огорчает только, что пирамидки редки и воины в них кончаются. 

В начале новой недели изменяется положение звезд и активизируется один из типов войск: их жилища заново заселяются и воины становятся более умелыми (так и не нашел, в чем это выражается). 

Затраты на поддержание армии составляют 5 % в неделю от стоимости найма. Соразмеряйте расходы с недельной прибавкой: если в день зарплаты (начало недели) вы с кем - то не расплатитесь, то ваше войско сократится. Величина вашей армии ограничена авторитетом: вы можете нанять воинов каждого типа с общей защитой не больше вашего авторитета. Все, что сверх того - выходит из - под контроля и набрасывается на вас. Неконтролируемое войско пропадает после битвы. Вы можете комбинировать отряды: неиспользуемых воинов убирайте в резерв, где они благополучно переждут трудные времена. Возможно использовать до 10 различных типов воинов: 5 в армии и 5 в резерве. Если у вас есть резерв, то не ждите, что Удельные князья будут информировать вас о своей армии. 

Деньги можно получать несколькими способами: честно жить на недельную прибавку, искать сундуки (но лучше раздавать воинам, тогда будет повышаться авторитет на 1 за каждые 50 $ или же там могут оказаться алмазы, увеличивающие недельную прибавку), зарабатывать в битвах. В последнем случае получаете еще и авторитет, но только в случае победы. Поражение же чревато последствиями: теряете войско (в том числе и резерв), корабль, стенобитное орудие; падает авторитет; оказываетесь в произвольном месте карты. Начинать битву без войска - чистое самоубийство! 

В битвах у вас есть неоспоримое преимущество - Магия. Больше ее никто не может использовать. Правда враги с лихвой компенсируют эту возможность размером своей армии (увеличивается пропорционально вашему авторитету). Правда, иногда одиночное войско хочет присоединиться к вам, причем его размер подгоняется под ваш текущий авторитет. 

Чтобы жизнь не была слишком скучной, в игре есть еще два персонажа - волшебник и черный колдун (вероятно братья). Волшебник предлагает полезные Услуги (но не бескорыстно), с каждой новой встречей на данном континенте их перечень расширяется. Черный колдун всеми силами старается испортить вам настроение, делает разные Гадости. Чародеи эти постоянно путешествуют по континенту и встретиться с ними можно только случайно. По сценарию, на каждом континенте свой волшебник. Счетчики встреч с ними разные. Но по смыслу игры он должен быть один. 

Работники выбранного типа увеличиваются на количество, равное волшебной силе. О заклинании стоит спрашивать, только если вы достигли волшебной силы 10 и уже нашли несколько спрятанных Цветных заклинаний. Смерч - очень неплохая вещь: если враги или Черный колдун загнали вас в тупик, то смерч раскидает их по карте произвольно. 

Еще можно найти Свиток (их два на каждом континенте): карта пути к следующей земле и одноразовое заклинание, может быть как хорошим, так и плохим. При переезде на новый континент заканчивается текущая неделя, не зависимо от количества оставшихся дней. 

В игре есть и другие Объекты, но я не буду на них подробно останавливаться. 

Генетические эксперименты

Теперь рассмотрим процедуру создания Мурлантов. Мурланты - воины с гибридными способностями, получены в результате применения Цветных заклинаний. Всего Цветных заклинаний 8 и они закопаны по всем землям. Как узнать, где именно? Да очень просто - об этом вам скажут Говорящие камни, как только вы достигните необходимого уровня волшебной силы. После того, как вы прибудете на нужное место и обыщите его, появится Страж заклинания. Если вы одержите победу над ним, то получите заклинание, если нет - он убежит в другое место. Количество войск у него зависит от вашего авторитета. 

Для того, чтобы хоть что - то получилось, надо иметь 3 заклинания как минимум (Желтое, Голубое и любые другие). "Ваять" Мурлантов можно только на ритуальном камне. Каждую неделю его дух вселяется в новый Говорящий камень. Но также можно вызвать его в самый северный камень Сахарии. Для этого нужно войти в него с южной стороны. При этом у вас должно быть 100 жемчужин. И тогда начинается таинство... 

Сначала выбираем воинов, которым мы будем "прививать" новые качества. Потом - от которых мы будем их забирать. НЕЛЬЗЯ ПОЛУЧИТЬ ЛУЧШИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ, ЧЕМ ПРИСУТСТВУЮЩИЕ НА ДАННЫЙ МОМЕНТ! Т.е. вы можете только передавать от одних к другим. На каждую операцию тратится определенное количество волшебной силы (ее затраты снижаются, если у вас есть Ритуальные предметы). Остаток волшебной силы - количество недель, в течение которых Мурланты жизнеспособны. 

"Доноры" способностей исчезают из вашей армии сразу же, а полученные Мурланты - после первой битвы. Так что решайте сами, стоят ли они того. 

Список активных клавиш

	Клавиша
	Путешествие
	Битва

	A
	Просмотр армии
	Задействовать резерв

	B
	Просмотр товара
	

	C
	Искать заклинание
	

	D
	Отпустить воинов
	

	E
	Закончить неделю
	Передача хода противнику

	F
	Включить / выключить звук
	Перелет летающего бойца

	G
	Автора!
	

	I
	Вспомнить договор
	

	M
	Карта местности
	Движение бойца

	N
	Другой континент
	Курсор на следующего бойца

	S
	Запись игры
	Выстрел стреляющего бойца

	T
	Вызвать смерч
	

	U
	Использовать волшебство
	Использовать волшебство

	V
	Текущий статус
	

	W
	Вызов работников
	

	F10
	Бежать с поля боя
	

	SPACE
	Отмена движения бойца 
	


	Это наш герой
	Всегда находится в центре экрана. Путешествует по карте, разведывает местность, сражается и собирает вещички. Может набирать Армию и использовать Магию. А также ведет поиск Ритуальных предметов

	Удельный князь (пассивный и агрессивный)
	Бдительно следят за своей землей. Пассивны в безопасные дни. Но потом начинают преследование. Различны по силам и намерениям (изредка их войско хочет присоединиться к герою)

	Страж заклинания
	Пассивен, но крайне жаден. Охраняет Цветное заклинание. При поражении переходит в другое место. Его текущее местонахождение выдают Говорящие камни

	Волшебник 
	Увеличить волшебную силу (5000 $)

Где находится замок по контракту (1000 $)

Дать смерч (10000 $)

Изменить волшебства? (500000 $) ДОБАВИЛ Макушевич Илья: На карте изменяются волшебства в домиках. Очень полезная вещь, если на Сахарии нет «Дать Волшебство», а то и «Дать Армию»!
Заселить воинов (200000 $) 

Усилить воинов??? (?????? $)

Обновить работников (200000 $)

Часть древней карты (500000 $)

Спросить о заклинании

Перенести на другой континент (5000 $)

Увеличить работников (500 $, 1000 $, 500 $, 2000 $)

	Черный колдун 
	Топит корабль

Забирает золото

Забирает карту земли

Забирает волшебства

Уменьшает волшебную силу

Забирает работников

Уменьшает авторитет

Заставляет все забыть

Уменьшает отведенное время

Переносит на другой континент (произвольно)

	Замок
	В нем наверняка отсиживается какой-нибудь мерзавец, на которого уже контракт готов. А может быть и Хозяин Земли. Тогда не забудьте зайти выразить свое почтение и получить задание. Будучи под вашим контролем, приносит доход 1000 $ в неделю

	Город
	Купить / отменить корабль (500 $)

Приобрести волшебство

Нанять работников

Заключить новый контракт

Спросить о ближайшем замке

Купить стенобитное орудие (3000 $)

Поторговать

	Пирамида 
	Жилище воинов. Используется для найма войск

	Подземный ход
	Экономьте свое время и нервы, пользуйтесь услугами метрополитена !

	Говорящий камень 
	Обычно болтает всякую чушь, но иногда подсказывает, в каком городе хранится ритуальный предмет. При достижении героем волшебной силы 10, начинает рассказывать о спрятанных Цветных заклинаниях. Каждую неделю в него вселяется дух Ритуального камня

	Сундук
	Золото / Авторитет (50 $ / 1)

Волшебство
Алмазы (+ 500 $ / 1000 $ / 1500 $ / 2000 $ в неделю)

Максимальное количество волшебства + 1

	Свиток 
	Вызов волшебника
Карта пути к следующему континенту

Заклинание переносит в другое место

Воины становятся более умелыми: Сомнительной полезности, скорее вредная вещь. У всех воинов резко вырастает сила удара и все выносят друг друга практически одним ударом!
Золото увеличивается вдвое

Показ координат контрактных замков этой земли

Ценная бумага для хозяина земли: Полезнейшая вещь. Хозяин Земли не требует брать замки, а сразу благодарит!
Увеличивается авторитет

ЧЕРНОЕ ЗАКЛИНАНИЕ! Потеря памяти Надпись «Память стала изменять вам» означает, что вы забыли весь свой предыдущий маршрут, посещенные города и замки, все придется открывать заново.
ЧЕРНОЕ ЗАКЛИНАНИЕ! Потеря работников

ЧЕРНОЕ ЗАКЛИНАНИЕ! Губит Хозяина Земли Надпись «У хозяина земли выросли большие уши» означает, что замок Хозяина становится обычным, и в нем больше нельзя купить карту земли и получить часть древней карты.
ЧЕРНОЕ ЗАКЛИНАНИЕ! Потеря золота

ЧЕРНОЕ ЗАКЛИНАНИЕ! Топит корабль

	Лес 
	Досадная преграда. Но легко срубается лесорубами (и что характерно, больше не вырастает)

	Гора
	Более серьезный рельеф местности. Но не представляет проблемы для каменотесов. Восстанавливается на Сахарии


	Пустыня 
	Опасна своей кажущейся безобидностью. Время течет в 30 раз быстрее. Даже Черный колдун и Удельные князья не рискуют туда сунуться

	Вода
	Вода - источник жизни. Но если у вас нет корабля поблизости, может обернуться для вас смертью

	Корабль 
	Существенно облегчает вашу жизнь: идеальное убежище и средство передвижения одновременно

	Мост
	Возводится плотниками. Дает вам уникальную возможность ходить по воде аки по суху. Не препятствует мореплаванию



Равнолесье

Хозяин земли КНЯЗЬ ГВИДОН:

Предлагает купить карту земли за 3000 $

Просит взять 3 замка, из предлагаемых по контрактам в городах его земли

Награда основная: Недельная прибавка + 2000 $

Награда дополнительная (по выбору):

Золото + 500000 $

Войско - удваивает самого сильного юнита

Часть древней карты - волшебная сила + 5, МАХ количество волшебств + 10, часть древней карты + 1

Звание полководца - авторитет + 1000, волшебная сила + 8, МАХ количество волшебств + 15

Заболотия

Хозяин земли ЧЕРНЫЙ ВОДЯНОЙ:

Предлагает купить карту земли за 6000 $

Просит взять 3 замка, из предлагаемых по контрактам в городах его земли

Награда основная: Недельная прибавка + 4000 $

Награда дополнительная (по выбору):

Золото + 500000 $

Войско - удваивает самого сильного юнита

Часть древней карты - волшебная сила + 5, МАХ количество волшебств + 10, часть древней карты + 1

Звание полководца - авторитет + 1000, волшебная сила + 8, МАХ количество волшебств + 15

Тайгания

Хозяин земли КНЯЗЬ БЕРКУТ:

Предлагает купить карту земли за 9000 $

Просит взять 3 замка, из предлагаемых по контрактам в городах его земли

Награда основная: Недельная прибавка + 6000 $

Награда дополнительная (по выбору):

Золото + 500000 $

Войско - удваивает самого сильного юнита

Часть древней карты - волшебная сила + 5, МАХ количество волшебств + 10, часть древней карты + 1

Звание полководца - авторитет + 1000, волшебная сила + 8, МАХ количество волшебств + 15

Альпия

Хозяин земли СНЕЖНЫЙ БАРС:

Предлагает купить карту земли за 12000 $

Просит взять 3 замка, из предлагаемых по контрактам в городах его земли

Награда основная: Недельная прибавка + 8000 $

Награда дополнительная (по выбору):

Золото + 500000 $

Войско - удваивает самого сильного юнита

Часть древней карты - волшебная сила + 5, МАХ количество волшебств + 10, часть древней карты + 1

Звание полководца - авторитет + 1000, волшебная сила + 8, МАХ количество волшебств + 15

Сахария

Хозяин земли ЗМЕЙ ЭФФИН:

Предлагает купить карту земли за 15000 $

Просит взять 3 замка, из предлагаемых по контрактам в городах его земли

Награда основная: Недельная прибавка + 10000 $

Награда дополнительная (по выбору):

Золото + 500000 $

Войско - удваивает самого сильного юнита

Часть древней карты - волшебная сила + 5, МАХ количество волшебств + 10, часть древней карты + 1

Звание полководца - авторитет + 1000, волшебная сила + 8, МАХ количество волшебств + 15

Свидетельства очевидцев 
Alex_soldier:   Не буду перечислять всех глюков игры, их вы можете найти сами. Расскажу о настоящем ПОДВИГЕ: Бродил я себе мирно по Сахарии, а места там - гиблые. Свернешь бывало гору, а она через пару ходов восстанавливается. И увязался за мной один князек с нехилыми войсками (а у меня, должен заметить, армии совсем не было). Ситуация почти безвыходная. Решил я сбежать: приказал ему Сми-и-рно! И надо же было застыть прямо на месте снесенной мною горы. Следующим ходом его заживо замуровало. Сколько я потом не искал, так его и не нашел. Такая вот бескровная победа!

Bors:   Отличный сайт, лучший по KB2, имхо! Хотел поделиться своей историей: Хоть я и не являюсь "любителем лёгкой жизни", как ты метко выразился, вкладка "Взлом" толкнула меня на эксперименты. И вот, недолго думая, подмутил я себе армию, хорошую такую - пять отрядов кентавров по 255 особей в каждой стае (ну и соответственно авторитету докинул и деньжат, чтоб прокормить всю эту ораву).. Перегружаю игрушку, предвкушая лёгкое и приятное "избиение младенцев" в лице AI (иск.интеллект, если кто не в курсе), и бросаюсь на первого князька (дело было в Равнолесье).. Встречают меня (цифры приблизительные): 28000 Змей, 50000 Друидов, 70000 Эльфов и ещё пара не помню кого, но помню чувство ужаса от их количества.. Так я благополучно утолил свою тягу к экспериментам/халяве... Удачной охоты всем!

Barloggg:   
Хочу "сообщить что-нибудь полезное". В игре я заметил один баг. Посему не знаю в какой раздел это добавить "советы" или "взлом". Заключается он вот в чем: Как известно в резерв можно убирать армии прямо с поля боя. И доставать из резерва тоже.

Теперь сам баг. Имеем полную колонку армий и кого-нибудь в резерве. Допустим в резерве кентавры. Начинается ход. Ходит первая армия. Мы вместо того, чтобы ходить достаем из резерва кентавров на место первой армии. Картинки меняются и мы ходим кентаврами. Вроде все так, как и должно быть.

Мы делаем выстрел. Ход передается второй армии. А вот теперь баг! Мы убираем кентавров в резерв, достаем из резерва кого-нибудь на их место, а потом убираем в резерв ту армию что ходит сейчас и достаем на ее место этих же кентавров. Результат - ходят кентавры!!! И стреляют еще раз!

Таким образом кентавры могут стрельнуть за один ход 5 раз. Или, если нельзя подставлять их под удар, то 4 раза и потом прячутся в резерв до следующего хода. А та армия которая была поставлена на их место считается отходившей. Вместо кентавров можно пользовать любую армию.

Помню враг подлетел и тогда я три раза достал циклопов и не двигаясь с места три раза ими врезал по врагу. Одно условие: вся армия не должна двигаться с левой стороны карты.

Желательно чтобы все клетки были заняты армиями. Впрочем играл я очень давно, надо бы скачать и освежить в памяти тонкости реализации этого бага. Но он однозначно есть. Хе-хе.

Barloggg:   
При путешествии по Сахарии снесенные горы зарастают. Верно? А вот если уничтожить гору, потом встать на ее место и уничтожить гору сбоку (или обе горы с боков) то одна из гор больше не восстановится (кажется та, на которой в тот момент стоит герой). Я не помню точно этот механизм, но в те годы, когда я играл, дороги через Сахарию делались легко и непринужденно.

Barloggg:   
Что-то мне воспоминания приходят по одной штуке :))) Если у хозяина земли взять награду "Полководец", то карту можно забрать с руин его замка. Забавно получается, получаем звание, потом закупаемся на добавленный авторитет армиями и разносим замок хозяина земли. За это получаем кусок карты. И еще мне почему-то помнится, что ВЫЗВАТЬ СМЕРЧ перенаселяет армии в пирамидках... Но после прочитанного на сайте я понимаю, что тут похоже дело было в возросшей волшебной силе.

Если вы считаете свою историю интересной, присылайте ее мне!

Наблюдения из жизни:
1. Если уж играть, то по-крупному. Выбирайте либо Тренировку 1, либо Игру.

2. Не лезьте сразу в драку. Найдите город, купите корабль, наймите работников. Армию не нанимайте - копите деньги и запоминайте расположение пирамидок.

3. Из сундуков берите деньги, только если дела совсем плохи. А так вам жизненно необходим авторитет.

4. Поплавайте по всем континентам, поднакопите волшебную силу для боя.

5. Нанимайте наиболее мощных пехотинцев и лучников, а летающих - по возможностям. У некоторых Удельных князей войска увеличиваются пропорционально вашему авторитету. Берите лучших воинов.

6. Вышедшее из-под контроля войско временно можно убрать в резерв или выпустить одно в чисто поле. Но после битвы оно исчезнет. (А вот отъевшихся призраков Воскресить в конце битвы до первоначального количества - святое дело).

7. Вражеские лучники хорошо блокируются летающими юнитами или магией Мороз.

8. Некоторые юниты выдерживают три хода без потерь. Атакуйте ими и убирайте в резерв.

9. Первый удар наносите мощными юнитами, а потом добивайте остальными. Но лучше сначала расстрелять лучниками.

10. Самую многочисленную или крутую тусовку атакуйте одиночными демонами.

11. Не используйте магию Воскрешение на Размноженное войско. Хотя вообще Размножать, Восстанавливать и Давать армию выгоднее, чем нанимать.

12. Экономьте свое время, пользуйтесь подземными ходами и магией Переход.

13. Если расходы на армию не лезут ни в какие рамки, используйте магию Остановка времени. До поры не давайте неделе закончиться.

14. От Черного колдуна и Удельных князей можно скрыться на корабле, на мосту и в пустыне.

15. Мурланты и товары - напрасная трата времени и ресурсов.

16. Если в качестве награды Хозяина Земли вы выбрали не кусок карты, а что - то другое, не огорчайтесь - его можно забрать с руин этого замка (после захвата), или выкупить у волшебника (за 500 000 $). Так что берите звание Полководца, закупайтесь войсками и мочите Хозяина!

17. Если в пирамиде нанимать воинов по одному, то через некоторое время денег будут снимать меньше чем он стоит. Даже если пишет, что нет денег на покупку, можно попробовать выйти и зайти еще раз (часто удается купить еще одного).

18. Скорее баг. В битве можно за один ход использовать все имеющиеся волшебства, если у вас есть летающие юниты. Если после использования волшебства перелететь юнитом на другое поле, можно снова использовать волшебства! И так нужное количество раз.

19. Если вас это все утомляет, то загляните в рубрику Взлом! 
Если кто-то кое-где у нас порой, честно жить не хочет... (любителям легкой жизни предлагаю адреса ресурсов в SAVE-файлах: *.kb2)
	Название ресурса 
	Смещение
	МАХ количество 

	Карта земли Равнолесье 
	AA2
	2722 
	[0001 0000] 

	Карта земли Заболотии 
	AA2
	2722 
	[0010 0000] 

	Карта земли Тайгании 
	AA2
	2722 
	[0100 0000] 

	Карта земли Альпии 
	AA2
	2722 
	[1000 0000] F0

	Карта земли Сахарии 
	AA3
	2723 
	[0000 0001] 01

	Стенобитное орудие 
	AA6
	2726 
	[0000 0100] 

	Корабль 
	AA6
	2726 
	[0000 0010] 

	Плотники 
	BA3
	2979 
	FF7F(32767)

	Лесорубы 
	BA5
	2981 
	FF7F(32767)

	Землекопы 
	BA7
	2983 
	FF7F(32767)

	Каменотесы 
	BA9
	2985 
	FF7F(32767)

	Товар фрукты 
	B41
	2881 
	FFFF(65535)

	Товар сладости 
	B43
	2883 
	FFFF(65535)

	Товар вино 
	B45
	2885 
	FFFF(65535)

	Товар бархат 
	B47
	2887 
	FFFF(65535)

	Товар украшение 
	B49
	2889 
	FFFF(65535)

	Товар оружие 
	B4B
	2891 
	FFFF(65535)

	Товар жемчуг 
	B4D
	2893 
	FFFF(65535)

	Встреча с Волшебником на Равнолесье 
	B63
	2915 
	07 

	Встреча с Волшебником на Заболотии 
	B64
	2916 
	07 

	Встреча с Волшебником на Тайгании 
	B65
	2917 
	07 

	Встреча с Волшебником на Альпии 
	B66
	2918 
	07 

	Встреча с Волшебником на Сахарии 
	B67
	2919 
	07 

	Координата X (героя) 
	B69
	2921 
	7E(62)

	Координата Y (героя) 
	B6A
	2922 
	7E(62)

	Координата X (корабля) 
	B99
	2969 
	7E(62)

	Координата Y (корабля) 
	B9A
	2970 
	7E(62)

	Золото 
	B9F
	2975 
	FFFFFF7F(2147483647)

	Дней осталось 
	BAB
	2987 
	FFFF(65535)

	МАХ количество волшебства 
	BAD
	2989 
	FF(255)

	Континентов доступно 
	BB0
	2992 
	05 

	Авторитет Экспиpиенс
	6C2B
	27691 
	FFFFFF7F(2147483647)

	Недельная прибавка 
	6C43
	27715 
	FFFFFF7F(2147483647)

	Смерч 
	6C4F
	27727 
	FF(255)

	Части древней карты 
	6C49
	27721 
	05 

	Волшебная сила 
	6C35
	27701 
	FF(255)

	Тип юнитов армии 1 
	6BA5
	27557 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность армии 1 
	6BA6
	27558 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов армии 2 
	6BA8
	27560 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность армии 2 
	6BA9
	27561 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов армии 3 
	6BAB
	27563 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность армии 3 
	6BAC
	27564 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов армии 4 
	6BAE
	27566 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность армии 4 
	6BAF
	27567 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов армии 5 
	6BB1
	27569 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность армии 5 
	6BB2
	27570 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов резерва 1 
	6BB4
	27572 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность резерва 1 
	6BB5
	27573 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов резерва 2 
	6BB7
	27575 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность резерва 2 
	6BB8
	27576 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов резерва 3 
	6BBA
	27578 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность резерва 3 
	6BBB
	27579 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов резерва 4 
	6BBD
	27581 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность резерва 4 
	6BBE
	27582 
	FFFF(65535)

	Тип юнитов резерва 5 
	6BC0
	27584 
	00 - 1D(00 - 30)

	Численность резерва 5 
	6BC1
	27585 
	FFFF(65535)

	Магия Остановка времени 
	6C1D
	27677 
	FF(255)

	Магия Сми-и-рно! 
	6C1E
	27678 
	FF(255)

	Магия Переход к замку 
	6C1F
	27679 
	FF(255)

	Магия Переход к городу 
	6C20
	27680 
	FF(255)

	Магия Дать армию 
	6C21
	27681 
	FF(255)

	Магия Квази авторитет 
	6C22
	27682 
	FF(255)

	Магия Дать волшебство 
	6C23
	27683 
	FF(255)

	Магия Телепорт 
	6C24
	27684 
	FF(255)

	Магия Размножение 
	6C25
	27685 
	FF(255)

	Магия Шаровая молния 
	2C26
	27686 
	FF(255)

	Магия Мороз 
	2C27
	27687 
	FF(255)

	Магия Дубинка 
	2C28
	27688 
	FF(255)

	Магия Воскресшение 
	2C29
	27689 
	FF(255)

	Магия Инфекция 
	2C2A
	27690 
	FF(255)

	Недель осталось 
	6C47
	27719 
	FFFF(65535)

	Безопасных дней осталось 
	6C4E
	27726 
	FF(255)

	Осталось выполнить контрактов на Равнолесье 
	
	2909 
	00 

	Осталось выполнить контрактов на Заболотии 
	
	2910 
	00 

	Осталось выполнить контрактов на Тайгании 
	
	2911 
	00 

	Осталось выполнить контрактов на Альпии 
	
	2912 
	00 

	Осталось выполнить контрактов на Сахарии 
	
	2913 
	00 

	Ритуальный предмет Чаша 
	
	2962 
	01 

	Ритуальный предмет Жезл 
	
	2964 
	01 

	Ритуальный предмет Кинжал 
	
	2966 
	01 

	Ритуальный предмет Пентакль 
	
	2968 
	01 

	Цветные заклинания (8 шт.) 
	
	2724 
	FF 


И что со всем этим делать???

Для начала скачайте очень полезную прогу DUB.EXE (вирусов нет - проверял). Она позволяет побайтово сравнивать 2 файла. Итак, пусть нас интересуют деньги. 

Сохранитесь вблизи любого магазина (допустим, появится файл MY1.KB2) Теперь, не двигаясь с места, покупаем что-либо и быстренько сохраняемся (MY2.KB2) Что у нас изменилось? Деньги, время, то что мы купили и некоторые служебные данные, о которых и знать не обязательно. Теперь запускаем прогу. Для этого нужна командная строка (подойдет Norton Commander, FAR, или на худой конец ПУСК-ВЫПОЛНИТЬ). Формат запуска: 

> DUB.EXE   MY1.KB2   MY2.KB2 

В верхнем окошке мы увидим содержимое 1-го файла (в 16-ричном формате), в нижнем - 2-го. Все различия будут выделяться ярко желтым. 

Для быстрого поиска отличий есть кнопочка F7. 

Для перехода по известному адресу памяти - F4. 

Для поиска определенной последовательности байт - F5. 

Итак, нашли нужную ячейку, где хранится кол-во денег. Возможно, для этого придется провести не одно сравнение. Далее вписываем желаемое кол-во денег, обязательно уводим курсор на другую страницу (чтобы произошло автосохранение измененений). И жмем ESC. Если все сделали правильно, то загружаем исправленный файл MY2.KB2 уже с нужным количеством денег. 

Можно действовать чуть иначе. Сейвимся. Сейчас у нас 1000 золота. Запускаем стандартный калькулятор Windows. В 16-ричной системе 1000 будет 3E8 (а точнее - 000003E8). Вот только не забудьте, что в памяти байты располагаются в обратном порядке, т.е. нам нужно искать фрагмент E8030000). Теперь тратим деньги, допустим - покупаем корабль, итого осталось 500 (т.е. 1F4). Теперь, сравнив эти 2 файла, мы должны найти отличие, где значение E803 меняется на F401. Запомните этот адрес, он останется таким навсегда! 

Ставим себе 100000 денег (186A0 -> A08601) и грузимся - мы ведь не жадные! Собственно, так можно править множество параметров, все они указаны в моей табличке - адрес в памяти + максимально возможное количество (поставите больше - уйдете в минус). Ну вот и все, пишите, если что не получается. 

Дополнения от AVP

Итак если открыть сейв в 16-ричном виде и найти в нем строку 0*63С0, то начиная с 16-го (последнего) байта этой строки и до 7-го байта строки 0*63F0 включительно (всего 40 байт), будут записаны все 8 жилищ воинов (по пять байт на каждое) на Равнолесье в таком формате: 

1 байт -- координата Х, 

2 байт -- координата У, 

3 байт -- код войска, 

4,5 байты -- остаток на данный момент. 

Далее, начиная с 8-го байта строки 0*63F0 следующие 160 байт в таком же формате содержат информацию о всех жилищах воинов на оставшихся 4 континентах (в стандартном порядке) по 40 байт на каждый континент. 
В ехе-файле на каждый вид воинов отводится по 18 байт, в первых 9-ти записаны название войска (по одному байту на букву; если букв меньше 9-ти, то остаток забит нулями), а в последних 9-ти содержатся умения этих войск: 

1,2 байт -- стоимость найма, 

3 байт -- кол-во ходов, 

4 байт -- умение летать и количество ответных ударов, 

5,6 байты -- величина защиты, 

7,8 байты -- сила удара, 

9 байт -- по-моему, просто ни на что не влияет. 

Для нахождения первого байта определенного вида я просматривал даный файл Farом в 16-ричном виде, в правой колонке находил название нужного вида. Байт, который отвечает первой букве названия и есть первый байт этого вида воинов.
Тайное искусство воина

	Название
	Стоимость
	Описание

	Остановка времени 
	500 $ 
	Добавляет к текущей неделе 10 • волшебную силу дней (но в сумме не более 500). Эффект пропадает в пустыне

	Сми-и-рно! 
	2000 $ 
	Увеличивает количество безопасных дней на волшебную силу

	Переход к замку 
	1500 $ 
	Переносит вас к посещенному ранее замку

	Переход к городу 
	1000 $ 
	Переносит вас к посещенному ранее городу

	Дать армию 
	5000 $ 
	Дает армию с общей защитой 30 • волшебную силу

Доступны юниты:

Равнолесье - 00...09

Заболотия - 00...0e

Тайгания - 00...13

Альпия - 00...18

Сахария - 00...18

	Квази авторитет 
	1500 $ 
	До конца недели авторитет + 50 • волшебную силу

	Дать волшебство 
	2000 $ 
	Дает любое волшебство на выбор

	Телепорт 
	500 $ 
	Телепортирует ваше войско в указанное место

	Размножение 
	2000 $ 
	Увеличивает войско на величину защиты 30 • волшебную силу

	Шаровая молния 
	3000 $ 
	Наносит повреждение 80 • волшебную силу

	Мороз 
	500 $ 
	Лишает хода вражеское войско

	Дубинка 
	1000 $ 
	Наносит повреждение 50 • волшебную силу

	Воскресшение 
	5000 $ 
	Воскрешает погибшую часть армии. Количество - ???

	Инфекция 
	3000 $ 
	1-й ход: ничего

2-й ход: смертность 30 • волшебную силу

3-й ход: смертность 50 • волшебную силу и потеря хода


Ритуальные предметы

	Чаша 

	Кинжал 

	Жезл 

	Пентакль 


Снижают затраты волшебной силы на 1 для всех Цветных заклинаний

Цветные заклинания
	Желтое 
	Вызывает дух ритуального камня (необходимо всегда) 

	Голубое 
	Передает тела воинов (затрата волшебной силы 15) 

	Фиолетовое 
	Передает количество шагов (затрата волшебной силы 7) 

	Красное 
	Передает общую защиту (затрата волшебной силы 10) 

	Синее 
	Передает силу удара (затрата волшебной силы 10) 

	Белое 
	Передает количество ответов (затрата волшебной силы 8) 

	Зеленое 
	Передает способность летать (затрата волшебной силы 11) 

	Оранжевое 
	Передает способность стрелять (затрата волшебной силы 13)


Броня крепка и танки наши быстры...

	Код
	Название юнита
	Цена 
	Удар
	Защита
	Шаг
	Характеристики(особенности)

	00 
	Крестьяне 
	50 $ 
	1 
	2 
	M1
	

	01 
	Лешие 
	100 $ 
	3 
	8 
	M1 
	F

	02 
	Туземцы 
	60 $ 
	1 
	5 
	M2
	S10

	03 
	Скелеты 
	85 $ 
	2 
	8 
	M2
	(отвечают дважды)

	04 
	Кабаны 
	75 $ 
	2 
	7 
	M3
	

	05 
	Эльфы 
	200 $ 
	6 
	18 
	M2 
	S20

	06 
	Витязи 
	300 $ 
	8 
	25 
	M1
	

	07 
	Зомби 
	250 $ 
	6 
	22 
	M1
	(отвечают дважды)

	08 
	Гориллы 
	200 $ 
	6 
	20 
	M2
	

	09 
	Карлики 
	200 $ 
	6 
	20 
	M1
	

	0A 
	Друиды 
	500 $ 
	22 
	60 
	M3
	S5

	0B 
	Львы 
	800 $ 
	22 
	70 
	M4
	

	0C 
	Призраки 
	600 $ 
	15 
	70 
	M3
	(размножаются)

	0D 
	Каннибалы 
	700 $ 
	30 
	60 
	M2
	

	0E 
	Троли 
	1000 $ 
	25 
	100 
	M1
	(отвечают трижды)

	0F 
	Змеи 
	1500 $ 
	65 
	70 
	M1
	(отвечают дважды)

	10 
	Слоны 
	2000 $ 
	50 
	130 
	M1
	(отвечают дважды)

	11 
	Вампиры 
	2000 $ 
	40 
	110 
	M1 
	F(отвечают дважды) (выпивают жизнь)

	12 
	Гиганты 
	3000 $ 
	45 
	120 
	M2 
	S8

	13 
	Рыцари 
	3000 $ 
	55 
	150 
	M1
	(отвечают дважды)

	14 
	Кентавры 
	5000 $ 
	200 
	400 
	M3 
	S10(отвечают дважды)

	15 
	Динозавры 
	5000 $ 
	200 
	450 
	M2
	(отвечают дважды)

	16 
	Демоны 
	7000 $ 
	200 
	500 
	M1 
	F(отвечают дважды) (пополам в 50 % случаев)

	17 
	Драконы 
	10000 $ 
	250 
	1000 
	M1 
	F(отвечают трижды) (держат удар два хода)

	18 
	Циклопы 
	8000 $ 
	400 
	600 
	M2
	(отвечают дважды) (держат удар два хода)


Условные обозначения: M - перемещение; S - количество выстрелов; F - способность летать

