HEROES OF MIGHT AND MAGIC III

RANDOM MAP TEMPLATES
	№
	Название
	Автор ©
	Игроков
	Размеры
	Рекомендованые отличия правил
	Описание

	1. 
	2sm0k
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	2. 
	2sm2a
	3DO
	2
	S, S+U
	
	

	3. 
	2sm2b
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	4. 
	2sm2b(2)
	3DO
	2÷4
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	5. 
	2sm2c
	3DO
	2
	S, S+U
	
	

	6. 
	2sm2f
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U,

L
	
	

	7. 
	2sm2f(2)
	3DO
	2÷4
	S, S+U,

M, M+U,

L
	
	

	8. 
	2sm2h
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	9. 
	2sm2h(2)
	3DO
	2÷4
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	10. 
	2sm2i
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	11. 
	2sm2i(2)
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	12. 
	2sm4d
	3DO
	2
	S, S+U,

M, M+U,

L, L+U,

XL
	Стандартные настройки карты: людей – 2; компьютеров – 0; команд – 0; размер карты L; воды нет; монстры сильные; сложность 160%; ограничение времени на ход – 6 минут.
	Симметричный шаблон! 

Всего 2 города с фортом и оба стартовые, остальные 4 - деревни. 

Отстройка деревень затруднительна, ввиду наличия на карте всего двух пар шахт дерева и руды.

	13. 
	2sm4d(2)
	3DO
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL
	Стандартные настройки карты: людей – 2; компьютеров – 0; команд – 0; размер карты L+U; воды нет; монстры сильные; сложность 160%; ограничение времени на ход – 6 минут.
	Отличия от 2SM4d: 

2 деревни стали городами, чтобы за них можно было стартовать. 

В итоге 4 города с фортом и 2  деревни.

Усились соответствующие проходы.

Немного изменились шахты.



	14. 
	2sm4d(3)
	3DO
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	Стандартные настройки карты: людей – 2; компьютеров – 0; команд – 0; размер карты L+U; воды нет; монстры сильные; сложность 160%; ограничение времени на ход – 6 минут.
	Отличия от 2SM4d(2): 

Последние 2 деревни стали городами, теперь можно играть на 6 игроков.

Усилены к ним проходы, теперь все проходы одинаковые по силе (кроме 1<->2). 

Улучшились начинки четырех зон.



	15. 
	2x2sm4d(3)
	Pit for LM
	4

(2x2)
	L+U,

XL, XL+U
	Стандартные настройки - размер от L+U до XL+U, четыре игрока, 2 команды, без воды, монстры - сильные, сложность 160%.
	Фактически, это 2sm4d(3), переделанный для игры 2 на 2.
Предполагается, что красный в союзе с синим, а зеленый - с коричневым.
Старт - в зонах 1, 2, 3, 4. Начинка этих зон: 500-3000 (9), 3000-6000 (6), 10000-15000 (1). В них расположены шахты дерева и руды. Монстры - средние. Проход между союзниками охраняется символически (2000), к врагам можно попасть через стандартное ГО (45000). Кроме того, есть выходы (6000) в 2 зоны, эквивалентные стартовой по наполнению (5 и 12 для красного игрока, 6 и 7 для синего, 8 и 9 для зеленого, 10 и 11 для коричневого). В них расположены случайные города с фортом, а также по одной шахте дерева и руды.
Из каждой зоны 5-12 можно пройти в 2 трежери (13-20). Охрана прохода - 6000. В зонах 13-20 нет дорог и городов, монстры - сильные. Начинка зон: 10000-15000 (9), 15000-20000 (6), 100-500 (1). В них расположено по шахте золота.
Ландшафт зон 1-12 определяется типом города в этой зоне, 13-20 - произволен.
Базовые размеры всех зон одинаковы.

	16. 
	3sb0b
	3DO
	2÷3
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	17. 
	3sb0c
	3DO
	2÷3
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	18. 
	3sm3d
	3DO
	2÷3
	M, M+U
	
	

	19. 
	4mm2h
	3DO
	2÷4
	M
	
	

	20. 
	4sm0d
	3DO
	2÷4
	S, S+U,

M, M+U,

L, L+U,

XL
	Optimal L i L+U
	Ландшафт зон:

1-4 - определяется типом города в этой зоне

5-9 - любой

Города: Любые

Нейтральные монстры: Любые

Задумывался для игры на четверых. 

В принципе можно играть и 1х1, но высока вероятность ранней встречи, т.к. проходы 1-7 и 7-2 легко пробить даже на 1-ой неделе.

Много шахт, а также "вкусных" зон. 

Не стоит забывать, что монстры во вкусных зонах сильные.

	21. 
	4sm0f
	3DO
	2÷4
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	22. 
	4sm0g
	3DO
	2÷4
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	23. 
	4sm3i
	3DO
	2÷4
	S+U,

M, M+U,
L
	
	

	24. 
	4sm4e
	3DO
	2÷4
	S+U,

M, M+U,

L
	
	

	25. 
	4sm4e(2)
	3DO
	2÷4
	S+U,

M, M+U
	
	

	26. 
	5sb0a
	3DO
	2÷5
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	27. 
	5sb0b
	3DO
	2÷5
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	28. 
	6lm10
	3DO
	2÷6
	L, L+U,

XL, XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха. 
	Старт - в зонах 1 и 2, расположенных весьма близко друг от друга. В зонах 3-6, 11, 12 обитают компы.
В зонах 7-10, 13-16 расположены нейтральные деревни. В остальных зонах городов нет, 21-25 - перекрестки.
В стартовых зонах игроков и компов расположено по шахте дерева и руды. В зонах 7-10, 13-20 находится по 1 шахте ценных ресурсов. В зонах 21-25 есть по 4 шахты ценных ресурсов (по одной ртути, кристаллов, серы и самоцветов).
Ландшафт зон 1-16 определяется типом города, остальных - произволен.
В зонах 17-20 монстры сильные, в остальных - средние.
Нейтральные города и монстры - любые.
Проходы: 21-22 и 24-25 - широкий без охраны; 1-9, 2-10, 5-13, 6-14, 9-10, 9-21, 9-23, 10-22, 10-23, 11-21, 11-24, 12-22, 12-25, 13-23, 13-24, 14-23, 14-15 - стандартные охраны (6000); 17-21, 18-22, 19-24, 20-25 - сильные охраны (9000); 1-21, 2-22, 5-24, 6-25, 15-24, 16-25 - двойные, охраны слабые (3000); 3-21, 3-23, 3-24, 4-22, 4-23, 4-25 - слабые охраны (3000); 7-21, 8-22 - двойные, охраны стандартные (6000).
Начинка зон: 1-6, 11-12, 21-25: 10000-15000*1, 3000-6000*6, 500-3000*9; 7-10, 13-16: 15000-20000*1, 10000-15000*6, 3000-6000*9; 17-20: 20000-30000*1, 15000-20000*6, 10000-15000*9.
Зоны 1-16 имеют размер 30, 17-20 в два раза меньше (15), а 21-25 - почти вдвое больше (50).

	29. 
	6lm10a
	3DO

edit
by Wic

	2÷6
	XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха.
	По сравнению с 6LM10 в доработанном варианте (- шаблоне 6LM10а - пофиксены следующие баги:
1) Слишком близкое расстояние между красным и синим - теперь синий и фиолетовый поменяны местами;
2) Наличие перекрестков, приводящих к забиванию пространства карты неиграбельной территорией (горы, темнота) - теперь их тип зоны - это обычная зона, а размер рабочей поверхность карты такой же, как на 8mm6; 
3) Допустима генерация на размерах, отличных от XL+U (игроки иногда забывают подземку включить или размер на M сбивается) - теперь недопустима; 
4) Опечатки автора при создании связей, соединены зоны 14-15 вместо 13-14, а также пропущена связь 14-25
Желтое - стандартные трежерки с деревнями, серое - супертрежерки (без деревни, монстры стронг), в остальных зонах начинка стандартная. 

Связи: 
3000 = все исходящие от зеленого и коричневого компов + двойные от остальных (1-21, 2-22, 5-24, 6-25) 
6000 = все остальные кроме проходов в супертрежерки 
9000 = проходы в супертрежерки

	30. 
	6sm0b
	3DO
	2÷6
	S+U,

M, M+U
	
	

	31. 
	6sm0d
	3DO
	2÷6
	S, S+U,

M, M+U
	
	

	32. 
	6sm0e
	3DO
	2÷6
	M, M+U
	
	

	33. 
	7sb0b
	3DO
	2÷7
	S, S+U,

M, M+U,

L
	
	

	34. 
	7sb0c
	3DO
	2÷7
	S+U,

M, M+U,
L
	
	 

	35. 
	8mm0b
	3DO
	2÷8
	M, M+U,

L
	
	

	36. 
	8mm0e
	3DO
	2÷8
	M, M+U,
	
	

	37. 
	8mm6
	3DO
	2÷8
	M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха.
	Зоны 1 и 2 - стартовые для игроков. В зонах 3-8 обитают компы. В зонах 9-14 расположены нейтральные деревни (без форта), в остальных зонах городов нет.
Начинка зон: 
1-8, 15, 16, 19-22, 25, 26 - 500-3000 (9), 3000-6000 (6), 10000-15000 (1)
9-14, 17, 18, 23, 24 - 3000-6000 (9), 10000-15000 (6), 15000-20000 (1)
Ландшафт зон:
1-8 - определяется типом города в этой зоне
9-26 - произволен
Зоны 17, 18, 23, 24 вдвое меньше остальных.
Монстры везде средние.

	38. 
	8mm6a
	3DO

edit
by Wic
	2÷8
	XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха.
	Зоны 1 и 6 - стартовые для игроков. В зонах 2-5, 7, 8 обитают компы. В зонах 9-14 расположены нейтральные деревни (без форта), в остальных зонах городов нет.
Начинка зон: 
1-8, 15, 16, 19-22, 25, 26 - 500-3000 (9), 3000-6000 (6), 10000-15000 (1)
9-14, 17, 18, 23, 24 - 3000-6000 (9), 10000-15000 (6), 15000-20000 (1)
Ландшафт зон:
1-8 - определяется типом города в этой зоне
9-26 - произволен
Зоны 17, 18, 23, 24 вдвое меньше остальных.
Монстры везде средние.

	39. 
	8sm0c
	3DO
	2÷8
	M, M+U,

L
	
	

	40. 
	8sm0f
	3DO
	2÷8
	S+U,

M, M+U,
	
	

	41. 
	8xm8
	3DO
	2÷8
	L, L+U,

XL, XL+U
	Стандартные настройки - XL+U, 2 игрока + 6 компьютеров, без воды, монстры - сильные, сложность 160%.
	

	42. 
	8xm8a
	3DO
edit
	2÷8
	L, L+U,

XL, XL+U
	Стандартные настройки - XL+U, 2 игрока + 6 компьютеров, без воды, монстры - сильные, сложность 160%.
	В стандартном 8xm8 номера нескольких зон не являются целыми числами. Генератор округляет эти номера по своему алгоритму и из-за этого карта генерится несколько криво. Если провести округление вручную (способ можно посмотреть в теме МП с китайской сборной), то получаем симметричную схему с логичными связями и без изолированных зон. 
По аналогии с предыдущими шаблонами называем этот шаблон 8xm8а.
Зоны 1-8 – стартовые для игроков и компьютеров. В них есть по шахте дерева и руды.
В зонах 9-16 расположены нейтральные деревни случайного типа. Там есть шахты дерева, руды и одна ценных ресурсов.
17-48 – зоны без городов. В них расположено по одной шахте одного из ценных ресурсов.
Начинка зон 1-16: (6000-12000)х1, (3000-6000)х6, (500-3000)х9; 17-48: (20000-30000)х1, (10000-20000)х6, (7500-10000)х9.
Базовый размер всех зон одинаков. Ландшафт зон 1-16 привязан к типу города, в остальных – произволен. Монстры везде средние. Охраны проходов – 3000 и 6000.

	43. 
	8xm12
	3DO
	2÷8
	L+U,

XL, XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха.
	Начинка зон: 
[1-8] и [21-32] - [500-3000]*9, [3000-6000]*6, [10000-15000]*1
9-20 - [3000-6000]*9, [10000-15000]*6, [15000-20000]*1
33 - [10000-15000]*9, [15000-20000]*6, [20000-30000]*1

Стартовые зоны игроков - 1 и 2. В 3-8 обитают компы.
Охраны всех проходов - слабые (3000), кроме проходов в зону 33 - там они сильные (9000).
В зонах 9-20 расположены нейтральные деревни.
Монстры в стартовых зонах игроков и компов - слабые, в остальных, кроме 33, - средние, в 33 - сильные.
Зоны 21-32 являются перекрестками.
Ландшафт зон: 1-20 - определяется типом города в этой зоне, 21-33 - любой.
Все зоны имеют одинаковый базовый размер.
Города - любые; нейтральные монстры - любые.

	44. 
	8xm12a
	3DO 

edit 

by Wic
	2÷8
	XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха.
	Желтое - стандартные трежерки с деревней. Центральная зона (номер 33) - супертрежерка (как на 2sm4d(3)), без деревни и монстры там стронг. У остальных зон обычная начинка. 

Все проходы слабые (3000 value) только в центральную трежерку сильные (9000 value)

	45. 
	Anarchy v1.01
	Wic
	2
	L+U
	- Настройки карты - L+U, два игрока.
- Отменяются все правила, кроме честной игры.
- Рестарты - 111, 113 и по герою не первого уровня. Рестартов по встрече и по блоку нет.
- ВСЁ ОСТАЛЬНОЕ РАЗРЕШЕНО! То есть нет ограничений по дипломатии, сдвинутой охране, профильным заклам, юзанию свитков, ред-рашу и т.д. По некрам и флаксу также ограничений нет.
- Возможны два варианта выбора стартовых замков - либо обычный черк, либо фул-рандом, то есть случайный стартовый замок, герой и ресурс. Во втором варианте при каждом взятом субъективном рестарте игроки меняются цветами, при объективных рестартах (уровень героя, баги и т.д.) смены цветов не происходит.
	Набор из 12 шаблонов, часть из них - известные, часть - вариации известных (чтобы были менее узнаваемы). При старте и в процессе игры не видно, какой именно шаблон сгенерился. Схемы и описания шаблонов не публикуются.
Общие закономерности:
1) Много нейтральных городов (бывают зоны, где более одного). Бывают родные деревни и замки на респе.
2) Много дорог. Иногда расстояния приличные выходят. А иногда не очень. Как фишка ляжет.
3) Если видите багнутый проход - следите за возможностью ранней встречи. Без багнутых проходов ранняя встреча маловероятна (количество переходов + размер охран).
4) Охраны проходов между зонами бывают всего 4-х типов - 3000, 6000, 12500, 45000. Так что опыт позволяет определить примерную численность охраны.
5) На некоторых шаблонах могут сгенериться односторонники.

	46. 
	Around A Marsh
	Zilonite
	2÷4
	XL
	
	Relatively speedy game, designed specially for allied wars. 

Shortcuts to other players are guarded pretty tough, yet few nasty pathways through the swamps may open an opportunity for surprise attack. 
Относительно быстрый игру, разработанную специально для союзников войн.
Быстрый доступ к другим игрокам охраняются довольно жесткая, но несколько неприятных пути через болота может открыть возможность для внезапного нападения.

	47. 
	Balance
	Zilonite
	2
	M, M+U,

L, L+U,

XL
	Стандартные настройки карты: размер L, людей - 2, компьютеров - 0, без воды, монстры - сильные, сложность 130% (ладья).
	Содержит 3 шаблона для различных допустимых размеров. В зависимости от того, какие настройки задает игрок при генерации карты, генератор случайных карт выбирает из этих трех шаблонов тот, который удовлетворяет этим настройкам. Будьте внимательны с настройками, иначе Вы можете получить не ту генерацию, которую ожидаете.

Зоны 1-2 - стартовые для игроков. В них имеется по деревне того же типа, что и стартовый город (проход к деревне - без охраны). Начинка зон - весьма бедная (мало (плотность 2) [1000-2100], средне (плотность 6) [3500-4900], мало (плотность 2) [800-800]). Со стартовой зоны имеется 3 прохода в соседние, в идеале всюду должны вести дороги, но реально их обычно бывает меньше. Тут есть по одной шахте дерева, камня и ртути.

Зона 5 - что-то вроде бедной трежери (средне (плотность 5) [5000], мало (плотность 3) [8000-8500], средне (плотность 5) [8000-9500]), проход туда охраняется очень сильно (немного слабее, чем ГО на 2sm4d(3) (30000)). Через неё обычно можно быстрее всего добраться до соперника. Городов тут нет, ландшафт - песок, есть одна золотая шахта.

Из зоны 5 можно попасть в 10 (охрана довольно сильная - 22000). Это самая ценная область, в которой обычно очень много ульев (много (плотность 50) [9500-9900]). Дороги сюда обычно не ведут, городов тут нет. Ландшафт - всё, кроме снега и болота. Тут расположены 4 золотые шахты.

Рядом со стартовой зоной расположены 6, 7, 8, 9. Их начинка: мало (плотность 2) [500-2100], мало (плотность 2) [3500-5000], средне (плотность 5) [6000-8000]. В них находится по деревне и по 3 шахты (кристаллы, сера и самоцветы). Охраны сюда - примерно как на вторички на 2sm4d(3) (6000 и 6500). Ландшафт: 7,9 - определяется типом города в этой зоне; 6,8 - все, кроме песка, снега, болота и камней.

Проходы в зоны 3, 4 охраняются примерно вдвое сильнее, чем в 6-9 (11000 и 12000). Начинка: 3 - мало (плотность 1) [100-800], мало (плотность 2) [5000], средне (плотность 7) [7000-9000]; 4 - мало (плотность 1) [800], мало (плотность 2) [5000], средне (плотность 7) [7000-9000]. Ландшафт: все, кроме песка и болота. Здесь расположены города с фортом, и это либо Некрополь, либо Сопряжение. Здесь расположено по шахте ртути и камня или дерева. Между зонами - двойной широкий проход без охраны, также без охраны двойной широкий проход из 4 в 5.

По размеру зоны 1 и 2 вдвое больше, чем все остальные.
Охраны объектов - везде, кроме стартовых зон, - сильные, в 1 и 2 - стандартные.
Реликтовых артефактов на шаблоне не выпадает (только если в могилах), утопий нет. 

	48. 
	Blockbuster
	Midnight
	2
	M,

L,

XL
	
	Czarne kwadraciki to przejścia:) na M są osłabione guardy, ciężko trafić utopie.
1 teren rodzimy, 2 i 3 teren losowy spośród: lawa, trawa, teren nekro (tereny bez kar w chodzeniu), 4 pustynia lub śnieg
strefy średnio bogate
3strefa zawsze kopalnia złota, zwykle ma jedną mocno bronioną lepszą puche lub utopie.
strefy 1-3 bardzo mało artów, raczej mało puszek pandory.
4strefa dużo reliktów, utopii i lepszych puch (wszystko w miarę mocno bronione), brak dróg i miast.
strefy 2 i 3 mają nekro bez fortu.
na M tylko jedna 'wspólna' strefa 4.

Jak widać (mam nadzieję) pierwsze strefy graczy zawsze są bezpośrednio połączone drogami - guard bardzo silny (np 30 mocny upg 7lv na start). Obaj gracze mają drogi z 1 do 2 i 3 strefy, odpowiednio słabo (max 25 3lv) i mocno (od grupa słaby 7lv po 75 4lv) bronione. z 3 strefy można się dostać do 4, guardy trochę mocniejsze od przejścia z 1 do 3. strefy 4 połączone słabszymi guardami niż 1-1. Nie ma bezpośrednich przejść stref 1-4, 2-3, 2-4.
Grając z reliktami (wskazane) gra zajmuje 4-6tyg.

Podsumowując: w miarę znany i grany od czasu do czasu na całym świecie, ale chyba nigdy 'na topie'. Często można przeczytać o nim "average block template". Dobry sprawdzian walk z silnymi guardami i w utopiach.

Wszelkie uwagi itp mile widziane tu lub na pw.
Zapraszam do dyskusji.

	49. 
	Clash of Dragons
	Malekith
	2
	L+U,

XL, XL+U
	Оптимальный размер: XL


	Zdecydowanie najlepszy template jaki powstał (chyba nikt nie ma wątpliwości?) - to esencja mojego geniuszu. Jedyny grywalny smoczy random. Właśnie tu możecie po raz pierwszy pobawić się błękitnymi smokami online.

Po tym skromnym wstępie przechodzę do opisu mapy...

Skrócony opis:
W startowej strefie 2 losowe zamki bez fortu. Mapka bardzo bogata zarówno w kasę (można anioły z zamkiem w 1 tyg itp.) jak i mocne puchy/arty. Silni strażnicy na ważnych przejściach i w środkowych strefach. Na środku występuje bardzo duże zagęszczenie reliktów, puch i siedlisk neutralnych smoków (bajkowe, rdzawe, kryształowe, błękitne) - wszystko bardzo mocno bronione przez smoki. Strefy 3, 4, 16, 17 całkiem zasobne w dobre rzeczy (utopie, relikty). Gra trwa średnio jakieś 3-5 tyg.

Szczegółowy opis stref:
1. STREFA STARTOWA (1, 14):
Bardzo dużo złota i zasobów, całkiem sporo dwelli, głównie 1-4 lvl. Czasami zdarzają się silniejsze. Dwelle 7 lvl występują bardzo rzadko. Zawiera 2 dodatkowe losowe miasta bez fortu. W miarę często pojawiają się konserwy, arty 2 lvl i puszki 5k exp/gold, czary 1-2 lvl, stwory 1-2 lvl.
2. STREFA GRASS (2, 15):
Sporo złota i trochę zasobów. Zwykle jest w niej kilka puszek i artów 2-3 lvl, a także rojowisk ważek. Czasami trafi się utopia albo biblioteka. Zawiera losowe miasto bez fortu.
3. STREFA LAVA (3, 16):
Sporo reliktów, puszek, utopii, rojowisk ważek, złota. Zawiera losowe miasto bez fortu i drogę do lawy przeciwnika bronioną przez potężnego guarda.
4. STREFA DIRT (4, 17):
Podobnie jak w strefie lawy, jednak zagęszczenie dóbr jest nieco większe. Zawiera miasto z fortem i drogę do towera.
5. STREFA TOWER (5, 18):
Kluczowe miejsce na tym templu. To z niej organizowane są wszelkie wypady do smoczych stref, a po pokonaniu guarda do towera przeciwnika główną areną walk skautów. Wokół towera z fortem jest parę lepszych artów i puszek. Wychodzą z niego drogi do smoczych stref, a także towera przeciwnika.
6. SMOCZA STREFA GRASS (6, 7, 8, 9):
Podzielona na 4 podstrefy oddzielone guardami. Każda z nich ma jednakową specyfikację (oprócz kopalń), aczkolwiek w grze mogą mieć różne przynależności (np. w jednej smocze dwelle, w następnej puszki ze stworami rampa itp.). Zawiera spore ilości potężnych puszek (20k exp, stwory 6-7 lvl, 20k gold, cała magia gry itp.), reliktów, dwelli unikalnych smoków - wszystko bronione przez zastępy smoków. Zawiera nieco większe skarby niż śnieżna smocza stref, ale są one również mocniej bronione. W puszkach i za quest arty tam zdobyte może być wojo castla, rampa, neutral.
7. SMOCZA STREFA SNOW (10, 11, 12, 13):
Podobna do trawiastej smoczej strefy. Główne różnice to nieco mniejsze skarby, ale pilnowane przez słabsze guardy oraz możliwość zdobycia gigantów/tytanów/nag z puszek (a jak wiadomo, tytany z red orbem są dosyć ostre). W puszkach i za quest arty tam zdobyte może być wojo castla, towera, neutral.

Mapa jest dosyć trudna, gdyż jak widać są na niej same ciężki walki, które trzeba wygrywać z minimalnymi stratami, aby coś osiągnąć. Win zależy głównie od skilla, niewielki wpływ farta na rozgrywkę. Następna ważna rzecz - nie ma szans, żeby gracz kiszący się w swoich strefach wygrał z kimś kto zje środek (wyjątek to jakieś mocne czary i brak red orba po drugiej stronie, aczkolwiek to już skrajny niefart), jak to niekiedy ma miejsce na jebusie/pc2. Każda tura jest bardzo cenna i zmarnowanie nawet 1-2 dni może bardzo niekorzystnie wpłynąć na szanse na wygraną. Gra rzadko kończy się na 1 FB. Akcja zaczyna się od 3 tyg i trwa praktycznie nieustannie do samego końca. Mapa daje ogromną ilość opcji i zwykle ten kto lepiej wykorzysta swoją mapę, wygrywa. Praktycznie zawsze balans jest zachowany, czasami działa na zasadzie "coś za coś". Zaletą jest również praktycznie brak restów ze względu na złą mapę/ kiepską strefę itp.

W skrócie, najważniejsze zalety mapy:
Możliwość posiadania unikalnych smoków
Ogromna ilość opcji
Brak restów ze względu na słabą mapę
Dobry balans mapy po obu stronach
Świetny sprawdzian walk z potężnymi guardami
Wiele nieszablonowych rozwiązań, które można zastosować
Kiszenie się w swoich strefach to pewna porażka

Na zakończenie, rozpiska co oznaczają te liczby na połączeniach:
4000 - 80% guarda do towera na pc2M
12000 - guard nekro na pc2
20000 - guard pustyni na pc2M
30000 - guard pustyni na pc2L
50000 - horda 6 lvl, mnóstwo 7 lvl, grupa upg 7 lvl
150000 - horda/wataha 7 lvl, horda upg 7 lvl
180000 - wataha 7 lvl, horda upg 7 lvl



	50. 
	Cube
	Midnight
	2
	M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	Open map design. 

Each zone is in contact with 3 other zones (hence the shape of a cube in design).

Start area is rich. 

Other areas average. 

The occasional utopia but certainly not loaded. 



	51. 
	Cross 
	Javdet
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	попытка сделать уменьшенную версию XL-шаблонов 6lm10a и 8xm12a.
Цветные кружки - стартовые локации. Белые - смежные зоны. Жёлтые - трежи с деревнями. Трежи со слабыми охранами (как на джебе на стартовых локациях), за исключением зоны №13- эта трежа побогаче остальных, с сильными охранами и без деревни. Так же во всех трежах за исключением №13 есть полный набор шахт. В зоне 5 шахты золота и кристаллов, 6 - золота и серы, 7 - золота и джемсов, 8 - золота и ртути, а также больше денег и ресурсов чем на других локациях.
Проходы между стартовыми локациями и смежками слабые. Во все трежи кроме №13 охраны проходов как на смке (6000). В зону №13 охрана сильная - 12500.
Cross3 от Cross отличается лишь одним - нет центральной супертрежи.
Cross можно играть на L-U и L+U, Cross2 желательно на Л+У и с компами.

	52. 
	Cross1
	Javdet
	2÷6
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	То же

	53. 
	Cross2
	Javdet
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	То же

	54. 
	Deux Paires
	Pit for LM
	4

(2x2)
	L
XL, XL+U
	Стандартные настройки - размер L, XL или XL+U, четыре игрока, 2 команды, без воды, монстры - сильные, сложность 160%.
	Схема шаблона для размера L:
Старт - в зонах 1, 2, 3, 4. Начинка этих зон: 500-3000 (9), 3000-6000 (6), 10000-15000 (1). В них расположены шахты дерева и руды. Монстры - средние. В этих зонах есть по две деревни случайного типа. Из каждой из них есть один выход (6000) в центр.
Все центральные зоны связаны проходами с охраной 12000. В этих зонах располагаются города (с фортом), а также шахты ценных ресурсов (по одной каждого типа). Монстры - сильные. Начинка зон: 3500-7000 (7), 1500-2000 (2), 300-1500 (5).
Ландшафт зон 1-4 определяется типом города в этой зоне, 5-8 - произволен, кроме снега, камней, болота и пустыни.
Базовые размер стартовых зон вдвое больше, чем центральных.
Схема шаблона для размера XL:
Старт - в зонах 1, 2, 3, 4. Начинка этих зон: 500-3000 (9), 3000-6000 (6), 10000-15000 (1). В них расположены шахты дерева и руды. Монстры - средние. В этих зонах есть по одной деревне случайного типа. Из каждой из них есть выход (6000) в центр (зоны 5-8) и мини-трежерку (5000) (зоны 9-12).
Центральные зоны связаны проходами с охраной 14000. В этих зонах располагаются города (с фортом), а также шахты ценных ресурсов (по одной каждого типа). Монстры - сильные. Начинка зон: 3500-7000 (7), 1500-2000 (2), 300-1500 (5).
В зонах 9-12 расположено по одной деревне и золотой шахте. Начинка зон: 10000-60000 (1), 8000-9150 (10), 500-3000 (4). Монстры - сильные.
Ландшафт зон 1-4 определяется типом города в этой зоне, 5-12 - произволен, кроме снега, камней, болота и пустыни.
Базовые размер стартовых зон вдвое больше, чем центральных; трежерки ещё в 3 раза меньше (но по факту они часто располагаются в углах карты и получаются самыми большими).
Схема шаблона для размера XL+U:
Старт - в зонах 1, 2, 3, 4. Начинка этих зон: 500-3000 (9), 3000-6000 (6), 10000-15000 (1). В них расположены шахты дерева и руды. Монстры - средние. В этих зонах есть по одной деревне случайного типа. Из каждой из них есть выход (6000) в центр (зоны 5-8) и две мини-трежерки (5000) (зоны 9-12, 14-17).
Центральные зоны связаны проходами с охраной 22500. В этих зонах располагаются города (с фортом), а также шахты ценных ресурсов (по одной каждого типа). Монстры - сильные. Начинка зон: 3500-7000 (7), 1500-2000 (2), 300-1500 (5).
В зонах 9-12, 14-17 расположено по одной деревне, золотой шахте, а также шахте камня или дерева. Начинка зон: 10000-60000 (1), 8000-9150 (10), 500-3000 (4). Монстры - средние.
Из центральных зон и из трежерок можно пройти в супер-трежери (13). Охраны проходов - сильные (45000). Начинка этой зоны такая же, как на Джебусе: 35000-55000 (3), 25000-35000 (10), 10000-25000 (10). Здесь расположено 3 города с фортом и 2 золотые шахты. Монстры - сильные.
Ландшафт зон 1-4 определяется типом города в этой зоне, 5-12 и 14-17 - произволен, кроме снега, камней, болота и пустыни, 13 - произволен.
Базовые размер стартовых зон вдвое больше, чем всех остальных, размер центральной супер-трежери в 1,7 раз больше размера стартовых зон.

	55. 
	Diamond
	Wic
	2÷8
	L+U
	
	Стартовые зоны имеют начинку: [0-3000]*12 + [3000-6000]*6 + [6000-8999]*3 
Зоны компов: [0-3000]*12 + [3000-6000]*6 + [10000-15000]*1 
Промежуточные зоны: [0-3000]*9 + [9000-20000]*9 + [20000-30000]*3 
Это нестандартная начинка, тут есть и неохраняемая мелочевка и релики. 
Также в промежуточных зонах по 2 деревни в каждой. 
Охраны: 3000 исходящие с респов игроков и 6000 все остальные. 
На респе у компов есть золотые шахты. 
Рекомендуемые поправки к правилам: 
1) Выставить всем компам разные расы, отличные от рас игроков. Последовательность неважна, рядом может оказаться любой. 
2) На TE/WT играть с отключением скрипта на односторонние телепорты, то есть чтобы они оставались односторонниками. 
Шаблон Diamond это своего рода идеологический антипод Мини-Ностальгии - тот же самый размер и количество компов, но если Мини имеет строгую структуру с поделенной пополам картой, то на Diamond наоборот - вся карта это поле для битв, все компы находятся в общем доступе, условно своими можно считать только ближайшие деревни, и то не все. 
Шаблон достаточно богат, как из-за халявных ресурсов, так и из-за большого количества деревень, которые уже к концу 1-й недели могут разогнать доход до 7-9 тыщ в день. По этой же причине имеет смысл строить несколько замков, не только стартовый. 
То есть шаблон этот предполагает игру в плотном контакте с компами и противником, количество дорог во все стороны очень большое, масса телепортов и лифтов. 
Относительно легкие охраны и малый размер шаблона подразумевают риск рестарта по встрече куда бОльший, чем на других шаблонах. Это следует учитывать при разведке на 1-й неделе - пробивать все подряд имеет смысл только если расклад плохой и надо либо искать ништяки либо встречу. Если же расклад хороший, то наоборот, следует закемпериться и надеяться, что тебя не найдут. 
Напоминаю, что рестарт по встрече это не shit happen, а ошибка того, у кого расклад был лучше. Данный шаблон иллюстрирует сию мысль в полном объеме. Поэтому если вы сумели встретиться N генераций подряд - это повод задуматься о качестве своей игры. Впрочем, охрана крутых объектов в промежуточных зонах вполне может изолировать игроков друг от друга до поры до времени, это тоже следует учитывать. 
По этой же причине (риск рестарта по встрече) рекомендуется играть с классическими односторонниками - они затрудняют разведку, но конкретно на этом шаблоне не приводят к "мертвым" раскладам с единственной дорогой в выход из односторонника. Потому что дорог обычно много, да и размер зон обычно невелик, поиски входа не составляют труда.

	56. 
	Dragons
	3DO
	2÷6
	M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	

	57. 
	Dwarven Tunnels
	3DO
	2÷4
	M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	

	58. 
	Elka
	bRitvo4kA
	2
	L+U


	-Стандартные настройки карты: людей – 2; компьютеров – 0; команд – 0; размер карты L+U; воды нет; монстры сильные; сложность 160%; ограничение времени на ход – 8 минут, замок рандомный
- Рестарт если стартовый герой рождается в родном замке
-Нет рестарта по встрече
	По 3 замка у каждого. Фул-контактная рубка, без трежей. 

Шаблон принудительно контактный, пробраться от замка до замка можно только через вражескую территорию. Все проходы слабенькие - 3000. На стартовых респах по одной шахте дерева и руды, богатый на ресурсы.


	59. 
	Extreme
	Midnight
	2
	L,

XL
	
	Big Bad Battles. 

Ban fly/DD/orb inhibition/Castle-Necro-Conflux towns



	60. 
	Extreme II
	Midnight
	2
	L,

XL
	
	More Big Bad Battles. 

Ban fly/DD/orb inhibition/Castle-Necro-Conflux towns



	61. 
	Frozen Dragons
	Midnight
	2
	XL
	- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Использовать «Крылья ангела» и заклинания "Полёт" и "Дверь измерений" при переходе с одной зоны на другую разрешено только, если пробита охрана между ними.
- В случае возникновения багнутых проходов между зонами проходить на соседнюю зону можно только, если с обеих зон пробита ГО в центр.
- В замке Некрополис можно выбирать стартовым героем Галтрана.
	Both players will have at least month of intense preparations before they will see first dragons of the frozen dragonhell… 

Template for all fans of long games with big battles and unpredictable outcome. 

- Использовать «Крылья ангела» и заклинания "Полёт" и "Дверь измерений" при переходе с одной зоны на другую разрешено только, если пробита охрана между ними.

- В случае возникновения багнутых проходов между зонами проходить на соседнюю зону можно только, если с обеих зон пробита ГО в центр.



	62. 
	Gauntlet
	3DO
	
	
	
	

	63. 
	Gimlis Revenge
	Haile73
	2
	M, M+U,

L
	
	Mod of Dwarven Tunnels.

Necro and Conflux disabled. 

Starting town has fort - 2nd town not. 

2nd town isn't always same town type as starting town. 

Players are seperated by at least 4 zones.



	64. 
	Golems Aplenty
	3DO
	2÷4
	M+U,

L, L+U,

XL
	
	

	65. 
	Guerilla
	Wic
	2
	XL+U
	
	

	66. 
	Hypercube
	Wic
	2
	L+U
	-Стандартные настройки карты: людей – 2; компьютеров – 0; команд – 0; размер карты L+U; воды нет; монстры сильные; сложность 160%; ограничение времени на ход – 8 минут, замок рандомный
- Рестарт если стартовый герой рождается в родном замке
-Нет рестарта по встрече
	По 4 замка у каждого. Рестарт если стартовый герой рождается в родном замке

Фул-контактная рубка, без трежей. Шаблон принудительно контактный, пробраться от замка до замка можно только через вражескую территорию. 
Все проходы слабенькие - 3000.


	67. 
	Jebus Cross
	Bjorn190
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	- Стандартные настройки карты: размер XL, два игрока, без воды, монстры - сильные, сложность 160 %, ограничение времени на ход – 8 минут.
- Рестарт по желанию игрока, у которого единственная дорога ведет в ГО. Берется в день обнаружения этого факта.
- Рестарт по желанию игрока, у которого отсутствует дорога в центральную трежу. Берется в день обнаружения этого факта.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Использовать «Крылья ангела» и заклинания "Полёт" и "Дверь измерений" при переходе с одной зоны на другую разрешено только, если пробита охрана между ними.
- В случае возникновения багнутых проходов между зонами проходить на соседнюю зону можно только, если с обеих зон пробита ГО в центр.
- В замке Некрополис можно выбирать стартовым героем Галтрана.
	Шаблон симметричный, респов всего 5, выход со стартового респа только на центральный респ (всегда песок) в богатое трежери.

Зоны 1-4 - одинаковы, две из них являются стартовыми для игроков.

Ландшафт этих зон соответствует стартовому городу.

В них расположено по 2 деревни случайного типа (кроме Некрополя и Сопряжения), по 4 шахты дерева/руды, по 1 шахте кристаллов, ртути, драгоценных камней и серы, по 2 шахты золота.

В двух других может стартовать компьютер (если в настройках карты указано 3-4 игрока) или третий-четвертый игроки-люди.

Стартовые респы богатые на ресурсы и двеллинги.

Единственный выход из зон - в центральную зону 5. 

Проход охраняется сильно 

Центральная зона чуть больше по размеру

В ней расположено 2 города с фортом случайного типа (но не Некрополь или Сопряжение) и 4 золотые шахты. 

Ландшафт - всегда песок. 

Монстры - сильные.

Охраны нигде не могут состоять из элементалей.

- Рестарт по желанию игрока, у которого единственная дорога ведет в ГО. Берется в день обнаружения этого факта.

- Рестарт по желанию игрока, у которого отсутствует дорога в центральную трежу. Берется в день обнаружения этого факта.

- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.

- Использовать «Крылья ангела» и заклинания "Полёт" и "Дверь измерений" при переходе с одной зоны на другую разрешено только, если пробита охрана между ними.

- В случае возникновения багнутых проходов между зонами проходить на соседнюю зону можно только, если с обеих зон пробита ГО в центр.



	68. 
	Kite
	Javdet
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	Простой шаб, помесь смки и баланса. На родных респах есть по родной деревне, начинка респов балансовская. В зонах 5 и 6 города без фортов.
В зонах 7-10 города с фортами, на респах по одной шахте золота и по 1й шахте ресурсов 7-ртуть, 8-сера, 9-кристаллы, 10-джемсы. Зоны 3 и 4 - трежи.
Охраны проходов 1-5, 5-7, 5-10 и 2-6, 6-8, 6-9 слабые. 3-4 - сильные (12500). Остальные - 6000 (как на смке)

	69. 
	Marathon
	Midnight
	2
	XL
	
	Feel like a 10 hour game and battles with huge armies? 

Ban fly/DD
Then this is the template for you. 
Lots of towns allows both players to double build when the wood/ore becomes available. 

Massive treasures in middle zones (3 interlinked zones). 

No shortcuts.  



	70. 
	Meeting in Muzgob
	3DO
	2÷8
	L, L+U,

XL, XL+U
	
	

	71. 
	Mini-Nostalgia
	Wic
	2
	L, L+U,

XL, XL+U
	
	ГО соединяет противников не напрямую, а через промежуточную зону.

Особая фишка шаблона - радикально решена проблема рестартов по встрече и проблема неравномерной раздачи дорог. 

При нормальных же генерациях у обоих игроков будет по 4 дороги.

-Выбор компов осуществляется игроками поочередно по одной штуке.

 Синий игрок начинает выбор. Не должно быть повторов или совпадений с замками игроков. Перед стартом игры хост проставляет компам выбранные замки.

Причина - во избежание дабл-билдов.

- Разрешается пробегать на соседние респы мимо сдвинутых охран (за исключением ГО).

Причина - компы игнорируют сдвинутую охрану, поэтому и игрокам во избежание всяких подстав тоже можно. 

Кроме того пробить проход к компу намного проще, чем отнять у него замок, поэтому и нету смысла в этом ограничении.



	72. 
	Monk's Retreat
	3DO
	2÷6
	L, L+U,

XL, XL+U
	
	

	73. 
	Newcomers
	3DO
	
	
	
	

	74. 
	Nostalgia
	Wic
	2÷8
	XL+U
	
	

	75. 
	Oceans Eleven
	Haile73
	2
	M+U,

L, L+U,

XL
	
	11 Zones - each with 1 town.

Only centerzone and startzones have a fort. 

Conflux and Necro disabled. 

Players are seperated by at least 5 zones. 

Zone guards get harder and more treasures can be found the closer you get to middle. 



	76. 
	Panic
	Midnight
	2
	M+U,

L, L+U,

XL
	Стандартные настройки карты: размер L, людей - 2, компьютеров - 0, без воды, монстры - сильные, сложность 130% (ладья).
	Multiple paths and shortcuts to enemy. 

Requires astute resource management, a tough map to master.

Good for sneak attacks. 

No relics possible except from tombs. 

Ban fly/DD

Старт - в зонах 1 и 2. 

Это - самые крупные зоны. 

В них расположены шахты дерева и руды.

Из стартовых зон можно пройти только в 3 (для красного) или 4 (для синего). 

Охрана прохода -как на вторичку на 2sm4d(3)

Зоны 3 и 4 - всегда деревни Некрополиса. 

В них есть по одной шахте кристаллов, серы, ртути и драгоценных камней. 

Их размер чуть меньше стартовых.

Из 3-4 есть по 3 выхода: в 5, 8, 11, 7, 10, 13. 

Охраны проходов примерно вдвое сильнее. 

Это - деревни случайного типа со случайным ландшафтом 

(может не совпадать с типом деревни, только песка быть не может).

Зоны очень маленькие (размер - 8).

Из зон 5, 8, 11, 7, 10, 13 есть по одному выходу в трежери (9, 6, 12). 

Охраны проходов довольно сильные. 

Кроме того, соединены 5 и 7, 8 и 10, 11 и 13

6, 9, 12 - небольшие зоны.

В них стоит город с фортом, тип ландшафта определяется городом. 

В этих зонах находится по одной шахте золота.

По файлу шаблона также предусмотрен проход между зонами 3 и 4 с нереальной силой. 

Но поскольку я ни разу такого прохода в реальности не видел, на схеме его не отобразил.

Монстры везде, кроме стартовых зон, сильные; в стартовых зонах - обычные.

Кроме того, охраны объектов в зонах 1-4 не могут состоять из элементалей.



	77. 
	Poor Jebus
	Bjorn190 

edit 
Maretti and Angeli
	2÷4
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	Less rich than Jebus, but still rich. 



	78. 
	Ready or Not
	3DO
	2÷3
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	

	79. 
	Reckless
	Midnight
	2
	L, L+U,

XL, XL+U
	
	A mad template filled with treasures. 

You will often meet the other player in the treasure area before you are strong enough to take the big boxes and arties.

So scout killing and suprise attacks will be an important tactic to guard the treasure.



	80. 
	Ring
	3DO
	2÷8
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	

	81. 
	Rise of Phoenix
	3DO
	2÷4
	L, L+U,

XL
	
	

	82. 
	Roadrunner
	Midnight
	2
	XL
	
	The first "open" custom template. 

No guards on any roads, portals or mountain passes, except by random treasures blocking your way. 

Expand as fast as you can. 

Ban flyDD



	83. 
	Schaafworld
	MotorSchaaf
	2
	L, 

XL
	
	A random version of the Popular Map Showdown 3. 

Necro + Conflux disabled and players allways start on grass. 

Middlezone(desert) is rich and big guards must be killed to get there - richness of startingzones is average. 

No under recommended.



	84. 
	Skirmish
	Midnight
	2
	M, M+U,

L
	
	If you think a fast game is a good game, then this is your template. 

Primarily designed for medium maps. 

Expect to meet in week 3. 

Ban fly/DD

Всего 2 города с фортом и оба стартовые, остальные - 5 деревень. 

Отстройка деревень затруднительна, ввиду наличия на карте всего двух пар шахт дерева и руды. 

Из зон старта игроков 1 и 2 убраны хорошие объекты; лучшее, что можно там встретить, это объекты с Value=3500. 

Если учесть, существа каких городов охраняют объекты в этих зонах, то получим, что основные нейтралы в этих зонах, это кентавры, покемоны, стрелкИ, элементали воздуха, воры и кабаны. 

С респа каждому можно выйти только на одну зону, но зато какую! 

Все виды дорогих шахт + 2 золотые. 

Зоны 5,6,7 - единственные места, где можно разобыть что-нибудь стоящее.



	85. 
	Small Ring
	3DO
	2÷8
	S, S+U,
	
	

	86. 
	South of Hell
	3DO
	
	
	
	

	87. 
	Spider 1.3
	Wic
	2÷8
	XL+U
	- Настройки карты: XL+U, 2 человека + 6 компьютеров, сложность 160%.
- Рестарт по медленным дорогам. Берется при желании хотя бы одного из соперников сразу после генерации карты.
- Разрешено проходить с респа на респ, не пробивая сдвинутую охрану.
- Если в замке компа сделан апгрейд 1, 6, 7 уровня в Сопряжении или 4 уровня в Некрополе, то запрещается грейдить свои войска этих уровней и нанимать грейженную версию существ. Если отстроен Усилитель Некромантии, то грейд вампиров запрещён, а дополнительных скелетов распускать не нужно.
- ДД можно использовать 2 раза в день при экспертной магии воздуха.
	Много денег, ресурсов и повышалок параметров. 

По сравнению со стандартными шаблонами больше примерно в полтора раза (в среднем). 

Но такая плотность только в стартовых зонах игроков и компов. 

Промежуточные зоны имеют стандартную плотность объектов младшего диапазона value.

Также много шахт - по одной штуке всех видов (кроме золота) на стартовых респах игроков и компов, и по 2 одинаковых в промежуточных зонах (по ним можно ориентироваться, куда бежишь).

То есть гильдию строить достаточно легко, часто на 2-й неделе уже строится. А уж 4-й этаж к 121 при должном желании можно отстроить почти всегда.

Утопии и пандорки со старшей магией могут появиться только в трежерках, и их там в среднем побольше, чем на 8мм6. Также в трежерях обычно много ульев.

Все охраны проходов кроме охран трежерей весьма хилые (3000 value) - как на 8мм6 охраны на пути к родному компу.

Охраны трежерей сильные (и двойные)

Часто генерятся внешние рынки, алтари, внешние таверны, гильдии воров, конюшни.



	88. 
	SuperSlam
	IrnWill
	2
	L, 

XL
	
	This template is designed for Powermonger players that like to expand FAST and STRONG. 

Each Player's Super Zone is loaded with nice stuff including a town type and level6-7 dwellings. 

Expect to meet week 4-6. 

Часто бывают баги генерации (отсутствие проходов в зоны 5,6)



	89. 
	Triad
	Midnight
	2
	L, 

XL
	
	Can break into a treasure area in middle, but will have to see off any other players who will be meeting there too. 

Ban fly/DD



	90. 
	True Random
	Zilonite
	2
	L, L+U,

XL
	
	Not rich in resources and at the start will be fairly hard. However there is a possibility to face some really wild things later on. Template is designed for players who love balanced random games with an element of true random within.


	91. 
	Vortex
	Midnight
	2÷4
	XL
	
	Do you try to take the tower and hives in the middle, or hang back to avoid fights and build strength? 

Designed for reasonably quick turns and early battles. 

Should not use fly/DD.



	92. 
	Worlds at War
	3DO
	2÷5
	M+U,

L, L+U,

XL
	
	

	93. 
	Wheel
	Javdet
	2
	M, M+U,

L, L+U,

XL, XL+U
	
	Тоже простой шаблон, практически предран с оригинального встроенного в героев.
Зоны 3 и 8 - города с фортами. Зоны 4-7 без фортов. Зона 9 - трежа. Зоны 10-13 коридоры между деревнями и трежей. 10 - шахты золота и ртути, 11 - золота и серы, 12- золота и кристаллов, 13 - золота и джемсов.
Проходы между городами слабые (3000). Из деревень в корридорные зоны - средние (6000). Из корридоров в трежу - 10000.


