Внезапно получил заказ на статью. Людей интересует влияние внешних жилищ на баланс игры. К стыду своему понял, что не могу этого сделать, пока не выполню должок — написать вторую статью о балансе замка Cove. В первой я вчерне разобрал архетип строитель и затронул архетип воитель. И ни слова про исследователя. А ведь без этого мне влияние внешних жилищ описать не получится.
 
Если строитель прежде всего вынужден опираться на свою экономику и отстройку замков, а воитель на силу армии и магии, то у исследователя совсем другие запросы. В замок он ещё черт знает когда вернётся, а много, уходя в поход, с собой взять не сможет. Что же ему нужно?

Во-первых, требуется карта, на которой исследования окупаются. Нужны какие-то объекты, посещение которых позволит исследователю обойти конкурентов в развитии. Причём важна не столько солидность награда, сколько возможность взять эту награду слёту. (Будь у исследователя изначально сильная армия или магия— это был бы уже воитель.) Казалось бы, от фракции карта никак не зависит, но нет. Каждому ландшафту соответствует свой набор объектов. И если картостроитель-человек вполне может наплевать на это, воткнув логово виверн в снега, то генератор случайных карт куда более последователен. С универсальными объектами тоже не всё так просто. Охрана или другие требования там не так уж унифицированы для разных героев по сложности. Та же пирамида охраняется големами, с которыми ударная магия очень плохой план. Поэтому возможности предоставляемые разными фракциями могут существенно отличаться по своей полезности, и это придётся как-то учесть. Другой нюанс заключается в использовании магии, особенно высших уровней. Исследователь скорее всего будет развивать магию отнюдь не планомерной отстройкой родного замка, а добывая её вместе с артефактами и в бою.  Эта магия должна как-то оправдывать те жертвы и риск, на которые пошёл исследователь. Вот почему например есть артефакты, выдающие заклинания без оглядки на мудрость и прочие навыки. И у разных фракций  возможности по эффективному использованию таких артефактов существенно отличаются.

Во-вторых, способы пополнить боевые ресурсы вдали от родных замков и вообще способность к автономности. С одной стороны это всевозможные навыки, вроде некромантии, дипломатии, мистицизма, или орлиного взора (при встрече с чужими исследователями). С другой — возможность добыть и эффективно использовать войска из внешних жилищ. Те что повыше уровнем, как мы помним, охраняются. Можно вместо подкрепления и костьми лечь. А полученные с таким трудом пополнения очень с большой вероятностью будут принадлежать к разным фракциям, поэтому надо будет что-то делать с проблемой морали. Значит ценятся соответствующий навык и способность добыть нужные артефакты. Для второго не помешает разведка. До кучи нам совсем не нужны проблемы с маной, если исследователь будет делать ставку на магию, что требует как мистицизма так и интеллекта. 

В-третьих, все исследования надо делать быстро. И тут не отделаться надеждой на использование исключительно быстрых войск. Дополнительная нагрузка ложится на развитие героя. Кроме минимальной армии, требуются минимальные основные параметры, причём наиболее важны  1-9 уровни, когда ещё сложно компенсировать перекосы силой войск или найденными артефактами и местами повышений. Ну и стартовая армия со специализацией тоже крайне важны. При этом не стоит путать стратегию исследователя со стратегией воителя-рашера. Требования несколько отличаются.

В-четвёртых, нельзя забывать о тылах. Враги не делятся только на строителей и воителей. Чужой исследователь внезапно может нагрянуть в гости. И это будет не просто разведчик с одной гаргульей или феей. А значит, очень хотелось бы иметь доступ к эффективным оборонительным войскам. И не важно, что они будут медлительными и не примут никакого участия непосредственно в основном исследовательском походе. Без замка даже непобедимый исследователь больше недели не протянет.

В-пятых, некоторую роль играет стартовый набор заклинаний в гильдии магии (1-2 уровни), поскольку этот набор может включать жизненно необходимые для исследователя инструменты. И примерно также важно стартовое заклинание (если есть) самого исследователя.

Все эти сложности довольно сложно формализовать и привести к табличному виду, но я попробую. Начну с навыков героев. Выделю только навыки требующиеся именно для разных форм исследователя.

  Таблица №1 Навыки для воинов. (+ наличие со старта в количестве героев, % шанс выпадения)


	Фракция
	Дипломатия / Некромантия
	Логистика / Мореплавние
	Разведка
	Поиск пути
	Лидерство
	Герои*

	
	+
	%
	+
	%
	+
	%
	+
	%
	+
	%
	+

	Castle
	 0 / 0
	4 / 0
	0 / 1
	5 / 8
	0
	4
	 0
	4
	8
	10
	8

	Rampart
	1 / 0
	4 / 0
	1 / 0
	5 / 3
	0
	7
	1
	7
	2
	6
	5

	Tower
	0 / 0
	3 / 0
	0 / 0
	6 / 3
	1
	4
	0
	4
	0
	3
	1(5)

	Necropolis
	0 / 8
	 2 / 10
	0 / 0
	5 / 8
	0
	4
	0
	4
	0
	0
	8

	Dungeon
	0 / 0
	3 / 0
	1 / 0
	8 / 4
	1
	5
	0
	4
	3
	8
	5

	Inferno
	0 / 0
	4 / 0
	1 / 0
	10 / 4 
	2
	5
	0
	4
	0
	3
	3

	Fortress
	0 / 0
	1 / 0
	0 / 0
	8 / 8
	1
	7
	1
	8
	1
	5
	3

	Stronghold
	0 / 0
	1 / 0
	0 / 0
	7 / 2
	1
	8
	1
	8
	0
	5
	2

	Conflux
	0 / 0
	2 / 0
	1 / 0
	8 / 5
	0
	6
	0
	6
	0
	3
	1

	Cove
	0 / 0
	5 / 0
	0 / 2
	5 / 8
	1
	4
	0
	6
	1
	6
	2



* Сумма героев имеющих навыки подходящие исследователю. Для Tower добавлены герои имеющие мистицизм, требующийся магам, поскольку даже воины этой фракции на самом деле скорее маги.

Почему вообще были выбраны именно эти навыки? Например, тактика, артиллерия и мудрость тоже ведь исследователю не помешают. На самом деле исследователю могут быть полезны многие навыки, но только перечисленные в таблице являются определяющими для исследователя-воина. 
Мудрость не является настолько ценной как кажется, поскольку поход воина начинается до отстройки третьего уровня гильдии. Да и получение самой мудрости привязано к определённым уровням опыта, что исключает досадные случайности.
Тактика безусловно крайне полезна исследователю, однако большинство ценных для исследователя объектов принципиально не поддаются воздействию этого навыка. Сделано это создателями, разумеется, не случайно. Создатели специально делали тактику навыком для воителя. Пусть они не совсем правы, но учесть несомненно стоит.
Артиллерия тоже чрезвычайно полезна, но только при условии бесплатной баллисты или пушки. А это уже отдельное поощрение фракции, о чём ещё будет речь ниже.
Совсем не вредит и школа магии. Однако в данной таблице эти закономерности отследить будет невозможно.

Итак, что же даёт нам эта табличка? 
Во-первых, по ней очень хорошо видно, каким фракциям в исследовательской стезе не рекомендуется полагаться на воинов. Tower и наконец-то Conflux не имеют никаких козырей в этой сфере. По крайней мере среди воинов. Castle и Necropolis, напротив, выглядят неплохо. 

Во-вторых, чуть ли не у каждой фракции к исследованиям свой подход, выделяющий приоритетные объекты. 
Castle более всего полагаются в исследованиях на связку дипломатия+лидерство. А значит ценят как нейтральных монстров, так и встречные жилища. 
Rampart действуют по той же схеме, но в целом менее эффективно, компенсируя отставание улучшенным ориентированием на местности.
Necropolis ориентируются исключительно на переработку нейтралов. Внешние жилища для них представляют куда меньший интерес. Преобразователь тут помочь может, но для этого требуется неплохая связь с родным замком, что не всегда возможно. 
Dungeon рассчитывают преимущественно на свои силы, а не на пополнения. Это требует увеличенных стартовых армий, что мы в игре и наблюдаем.
Inferno отличаются высокой скоростью, хорошим ориентированием на местности и не брезгуют дипломатией. Хорошо, но требует какой-нибудь поддержки, вроде некромантского преобразователя. И такая поддержка была добавлена, но об этом позже.
Fortress скорость решает всё. С учётом родной земли отрыв может быть очень велик. Наибольший интерес представляют плохо охраняемые объекты, поскольку есть возможность посетить их довольно много.
Stronghold та же ставка, что и у Fortress, но поменьше скорости, побольше разведки. В отличие от Fortress должны интересоваться лучше охраняемыми объектами, и умеют их искать. 
Cove, очевидно, лучше всех плавают и, внезапно, являются лучшими дипломатами. При этом поддержка в виде лидерства лишь немногим хуже, чем у Rampart (что-то в районе четвёртого места). Компенсируется это элегантно — возможность чисто теоретическая, поскольку со старта среди воинов всего два потенциальных исследователя, хуже только у Conflux.

В-третьих, становится очевидно, что с реализацией кое-каких вторичных навыков были у создателей проблемы. На самом деле дипломатия и без лидерства оказалась способна на великие дела. Эффективность разведки и поиска пути напротив оказалась куда ниже планируемой. В итоге возник перекос — кто-то получил сверхмощных исследователей, не уступающих по силе воителям, а кто-то получил практически бесполезных героев, из которых не выйдет ни исследователь, ни воитель ни даже толковый снабженец.  Похожая ситуация возникла с мореплаванием. В целом полезный и нужный навык оказался невостребованным из-за малого числа карт с достаточным количеством воды.


Перейдём к исследователям-магам. У них требования немножко отличаются от воинов. Во-первых, им совсем не так важно лидерство, поскольку меньший упор осуществляется на грубую силу существ. Зато есть зависимость от маны, следовательно очень важны способы её восполнения (мистицизм) и просто большой запас (интеллект). Довольно важна грамотность, однако тут можно выкрутиться за счет вторичных героев. 
Гораздо интереснее ситуация с мореплаванием. Оно магам-исследователям в оригинальной игре фактически не нужно, поскольку на воде принципиально нет объектов интересных именно для мага. Совсем другое дело HotA, но я всё же буду сначала подходить с позиции оригинала. 
Ещё один момент со школами магии. Они для мага существенно важнее чем для воина, поэтому в таблицу я их внесу, но разделять пока не буду, поскольку влияние конкретной школы в рамках этой таблицы мне не раскрыть. Возьму сумму. По этой же причине я не буду включать, например, волшебство, весьма эффективное, но только при определённых обстоятельствах.

Таблица №2 Навыки для магов. (+ наличие со старта в кол-ве героев, % шанс выпадения)


	Фракция
	Дипломатия / Некромантия
	Логистика / Поиск пути
	Разведка
	Школа магии
	Мистицизм /Интеллект
	Герои*

	
	+
	%
	+
	%
	+
	%
	+
	%
	+
	%
	+

	Castle
	1 / 0
	7 / 0
	0 / 0
	4 / 2
	0
	3
	0
	13
	1 / 1
	4 / 6
	3

	Rampart
	0 / 0
	4 / 0
	0 / 0
	5 / 5
	1
	2
	0
	11
	0 / 1
	6 / 7
	2

	Tower
	1 / 0
	4 / 0
	0 / 0
	2 / 2
	0
	2
	0
	14
	1 / 1
	 8 / 10
	3

	Necropolis
	0 / 8
	4 / 10
	0 / 0
	4 / 6
	0
	2
	0
	16
	1 / 1
	6 / 6
	10

	Dungeon
	0 / 0
	4 / 0
	0 / 0
	2 / 2
	1
	2
	0
	14
	1 / 1
	8 / 8
	3

	Inferno
	0 / 0
	3 / 0
	0 / 0
	3 / 4
	0
	3
	0
	14
	1 / 1
	10 / 6
	2

	Fortress
	0 / 0
	2 / 0
	0 / 0
	3 / 2
	0
	2
	0
	12
	1 / 1
	8 / 7
	2(3)

	Stronghold
	0 / 0
	3 / 0
	1 / 0
	9 / 4
	0
	4
	0
	12
	0 / 0
	4 / 5
	1

	Conflux
	0 / 0
	4 / 0
	0 / 0
	2 / 2
	0
	2
	8
	24
	0 / 0
	8 / 8
	8

	Cove
	0 / 0
	2 / 0
	0 / 1
	3 / 3
	0
	2
	4
	21
	0 / 1
	3 / 8
	6



Здесь картина принципиально отличается от наблюдаемой для воинов. Пожалуй только маги Castle, Necropolis и Stronghold действуют по той же или подобной схеме, что и воины. А вот общая картина совсем другая. Например, почти все фракции имеют по мистику и интеллектуалу.
Castle полагаются на дипломатию, но уже без лидерства. (В таблице не отражено, для клериков это всего 2 против рыцарских 10.) Зато уж дипломатия так дипломатия. Выше шансов на неё нет ни у кого, да ещё и герой есть со встроенной...
Rampart делают ставку на связку дипломатия + скорость.  Причём и с разведкой всё вроде как неплохо при желании.
Tower очевидно делает ставку на магию, хотя с дипломатией даже лучше чем у Rampart
Necropolis выглядит наиболее подготовленным для исследовательской экспедиции. Есть и некромантия, и дипломатия, и скорость. Да и шансы на магическую школу весьма высоки (максимальные без учёта появившихся позже Conflux и Cove). Короче, несомненный лидер, что и выявляется на турнирах.
Dungeon ничего особенно собой не представляет. Из преимуществ только неплохая дипломатия, герой с разведкой и одинаково хорошие шансы на мистицизм с интеллектом. Очевидно предполагается ставка на героев с мощной и дорогой магией. Неудивительно, что чернокнижникам выдают на старте воскрешение и метеоритный дождь.
Inferno выделяется исключительно высокими шансами на получение мистицизма. Скорее всего это не столько для разведчиков, сколько для компенсации природной слабости местных героев в знании. Для полноценного исследователя этого мало, даже если бы мистицизм работал эффективнее. 
Fortress умудряется быть в этом плане ещё хуже, чем Inferno. Разве что шансы на интеллект чуть повыше, но на фоне никакой дипломатии, убогих шансов на логистику и разведку это смотрится совсем слабо.  Из необычного можно отметить только, что у ведьм выше среднего бесполезное для исследователя-мага мореплавание (6). Однако в HotA ситуация несколько отличается, и этот навык вполне тянет на аналог логистики. 
Stronghold исповедует скоростной подход. Нет проблем и с разведкой. Зато подрезаны дипломатия и магическая поддержка.
Conflux очередная ставка на магию, однако несколько в ином ключе, нежели у Tower или Dungeon. Основной идеей вяляется оперирование максимальным числом магических школ. Суммарные шансы на получение существенно больше, чем у кого бы то ни было, а ведь каждый маг ещё имеет встроенную школу. В добавок к этому ещё и дипломатия вполне на уровне. Зато подрезаны и скорость, и разведка. 
Cove — фактически ослабленная стратегия Conflux. Разве что усилена скоростная составляющая, особенно за счёт мореплавания (6). 

Опять же хорошо заметно, насколько пагубное влияние на баланс оказали недоработки в силе навыков. Слабость мистицизма и разведки вместе с избыточной силой дипломатии и некромантии выпятили вперёд те замки, где слабости выпали на первое, а сильные стороны на второе. Нет ничего удивительного, что герои дипломаты являются персонами нон грата на турнирах. Да и на некромантов там поглядывают с подозрением.
 
Однако не все перекосы можно объяснить таким образом. Ни еретики, ни ведьмы, ни алхимики однозначно не планировались по навыкам как исследователи, причем сознательно. (Кстати, заметили, что именно эти фракции ошибочно называют самыми слабыми чаще других?) Выглядит не слишком справедливо, особенно при взгляде на Inferno, где единственный исследователь — воин тоже выглядит не слишком здорово.  Однако вторичные навыки это ведь ещё далеко не всё. Не случайно ведь они называются именно вторичными. Глянем же на первичные.

Я просто создал некоторое количество героев девятого уровня и сверил их характеристики. Будем надеяться, что статистика меня не подвела. После 9 уровня разброс вероятностей становится поровнее, поэтому его приводить не буду. Заодно я не стал возиться с приведением дробных чисел, кроме итогов. Из-за округления сумма параметров в последних столбцах не всегда соответствует реальной. Столбец со звёздочкой — базовое наличие книги заклинания при найме. Красным отмечено всё выше среднего. Синим — только низшие значения. По воинам и магам отдельно. 






Таблица №3 Первичные навыки.


	
	*
	Стартовые навыки
	Ожидаемые навыки на 9 уровне

	
	
	А
	D
	P
	K
	А
	D
	P
	K
	A+D
	P+K

	Knight
	-
	2
	2
	1
	1
	4-5
	5-6
	2
	2
	10
	4

	Cleric
	+
	1
	0
	2
	2
	2-3
	1
	4-5
	5
	3-4
	9-10

	Ranger
	-
	1
	3
	1
	1
	4
	6-7
	2
	1-2
	10-11
	3-4

	Druid
	+
	0
	2
	1
	2
	0-1
	4
	3-4
	5
	4-5
	8-9

	Alchemist
	+
	1
	1
	2
	2
	3-4
	3-4
	3-4
	3-4
	7
	7

	Wizard
	+
	0
	0
	2
	3
	0-1
	0-1
	5
	6-7
	1
	11-12

	Daemon
	-
	2
	2
	1
	1
	4-5
	4-5
	2-3
	2
	9
	4-5

	Heretic
	+
	1
	1
	2
	1
	2-3
	2-3
	4-5
	4
	5
	8-9

	Death Knight
	+
	1
	2
	2
	1
	3
	4
	3-4
	3
	7
	6-7

	Necromancer
	+
	1
	0
	2
	2
	2
	1
	5
	5
	3
	10

	Lord
	-
	2
	2
	1
	1
	4-5
	4-5
	2-3
	2-3
	9
	5

	Warlock
	+
	0
	0
	3
	2
	0-1
	0-1
	7-8
	4-5
	1
	12

	Barbarian
	-
	4
	0
	1
	1
	8
	3
	1-2
	1-2
	11
	3

	Battle-magi
	+
	2
	1
	1
	1
	4
	3
	3
	3
	7
	6

	Beast master
	-
	0
	4
	1
	1
	2
	8
	1-2
	1-2
	10
	3

	Witch
	+
	0
	1
	2
	2
	0-1
	2
	5-6
	5-6
	2-3
	11

	Planeswalker
	-
	3
	1
	1
	1
	7
	3
	1-2
	1-2
	10
	3

	Elementalist
	+
	0
	0
	3
	3
	1
	1
	6
	6
	2
	12

	Captain
	-
	3
	0
	2
	1
	7
	2
	3
	1
	9
	4

	Navigator
	+
	2
	0
	1
	2
	2-3
	2
	4
	4-5
	4-5
	8-9

	Воины
	-
	1,9
	1,7
	1,3
	1,1
	4,8
	4,5
	2,4
	2
	9,3
	4,4

	Маги
	+
	0,7
	0,5
	1,9
	2
	1,6
	2
	4,9
	4,9
	3,6
	8,8


* Наличие книги магии


Что можно вывести из этой пёстрой таблички? Как ни странно, довольно много. По сути эта таблица определяет, не у кого герои лучше вообще, а лучше для чего. Например, если искать прирождённого агрессора, с мощно бьющим войсками, то для этой роли предпочтительнее варвар, выделяющийся рекордной атакой. Магией лучше всего владеют волшебники, колдуны и элементалисты, чуть уступают им ведьмы. Всё это, конечно, банально, но не мешает ещё раз убедиться в адекватности игровой машины ожиданиям Тимми. Гораздо интереснее смотреть, какие герои имеют слабости. Итак, номинация первая, самый плохой воин по статистике. По совокупности синих отметок — это повелитель зверей. Полный провал в атаке и очевидные проблемы с силой магии. Это не значит, что повелители зверей никудышные вояки, но вот некоторого возмещения они точно заслуживают. Из-за игры от обороны, они будут нести обязательные потери, которые надо как-то восполнить. Например, более крепкой стартовой армией, как у Брона, или доступными объектами на карте, дающими родные войска. Самым поганым волшебником из волшебников по этому методу является варварский боевой маг, но ему никаких поблажек никто не даёт, поскольку у него неплохие параметры для воина. А вот ближайшие его конкуренты по синему цвету в таблице, как ни странно, самые что ни на есть волшебные обитатели Tower и Dungeon. И каждому из них за все боевые минусы выделена помощь в том же стиле, что повелителю зверей. Одним в виде расширенного комплекта големов, другим в виде портала, копирующего внешнее поселение. А чтобы мало не показалось, у них ещё и торговцы артефактами есть. Что касается количества красного и синего цвета, то Причал заслуживает отдельный приз за противоречивость. Герой капитан разукрашен как новогодняя ёлка. Сказывается мощное акцентирование на атаке и силе магии при почти полном игнорировании остальных параметров. 

Но наибольший интерес представляют два последних столбца, как бы говорящие насколько герой хорош именно в своём амплуа, воина или мага. Здесь очень хорошо видна разница подходов создателей игры и мододелов, строящих баланс для турниров. Например, в такой трактовке рейнджер выглядит ничуть не хуже рыцаря, а ведь мало кто из турнирных игроков с этим согласится. Заодно понятно, почему некоторым воинам всё же дали книги заклинаний. Ещё можно увидеть насколько неправы те, кто утверждает, что в третьих героях ровняли все замки, выдав каждому воина и мага. Пусть они покажут мне настоящего воина в Tower или стоящего мага в Stronghold в этой таблице. Если приглядеться, то в последних двух столбцах проглядывает четыре вида героев: совсем воин, маг среди воинов, воин среди магов, совсем маг. Это видно по наличию красного цвета почти в каждой строке. Единственный, кто не подпадал под это правило (до появления Причала) — демон из Inferon, легендарный герой «ни рыба, ни мясо», причём даже без книги со старта. На самом деле одна из самых больших проблем замка, поскольку отыгрывать исследователя можно и за воина, и за мага, но никак не за нечто среднее. Вернее можно, но только если выдадут какое-нибудь возмещение. И такое возмещение на самом деле есть. Это демонология, возможность вызывать из павших союзников демонов. Навсегда. Только вот воспользоваться этим возмещением исследователь фактически не может. Нет у него времени и оббегать всю округу, и демонов нарезать толпы, предварительно неплохо обустроив замок. Создатели игры что-то такое подозревали, поэтому именно у героев-демонов максимальный шанс взять логистику. А с появлением Причала у нас есть ещё один вид героев, готовых разделить судьбу демонов - капитаны. Если другие требования исследователя не будут выполнены. К счастью, как мы помним из таблицы №1, кое-какие козыри у капитанов имеются.

Теперь попробуем изучить исследовательские армии. Подходить к ним с точки зрения имеющихся полных таблиц застройки и прироста нет никакого смысла. У исследователя по определению нет времени отстраивать замок сколько-нибудь серьёзно перед походом. В идеале исследователь вообще отправляется в абсолютно автономное плавание в первые же пару дней. На практике, конечно, так бывает редко, преимущественно в кампаниях. Другая крайность, когда исследователь не может покинуть стартовую область без солидной подготовки раньше чем, через две недели. В этих, наихудших, обстоятельствах исследователь перестаёт существовать как архетип, полностью превращаясь в воителя, у которого, как известно, совсем другие запросы. Поэтому я возьму усреднённый вариант — недельную отстройку. Другим ограничителем является доступность объектов. Далеко не для каждого из них требуется недельная подготовка. Многие ценные объекты вполне можно посещать со стартовой армией, особенно если эта армия собрана с трёх героев и дополнена войсками, имеющимися в замке изначально. А ещё есть особые войска, позволяющие уничтожать сильную охрану определённого типа без потерь.

Начну с того факта, что у каждого героя есть стартовая армия. В теории у каждого игрока при наличии ресурсов есть возможность с первого хода получить три стартовые армии. Одна от стартового героя, с родными войсками. Вторая также с родными войсками, с первым героем в таверне. Третья с войсками случайной фракции. Затраты на эту армию — 5000 золотых или 5500 золотых и 5 единиц дерева, если на старте нет таверны. Итак, что же может нам предложить родная фракция на базе двух героев?


Таблица №4 Стартовая армия.*


	Фракция
	Здоровье
	Урон сред.
	Скорость
	Стоимость
	Численность
	Машины

	
	min
	max
	min
	max
	min
	max
	min
	max
	min
	max
	+
	Урон

	Castle
	310
	695
	69
	142
	4
	6
	2600
	5000
	26
	60
	B,F
	134

	Rampart
	366
	764
	78
	207
	3
	6
	2880
	7560
	27
	71
	F
	

	Tower
	372
	644
	84
	172
	3
	6
	2670
	5780
	43
	96
	B
	164

	Necropolis
	432
	936
	96
	288
	3
	5
	3600
	9600
	40
	132
	
	

	Dungeon
	440
	972
	112
	352
	4
	6
	4330
	10000
	48
	170
	B
	329

	Inferno
	336
	600
	84
	189
	4
	7
	3350
	6675
	33
	111
	B
	177

	Inferno **
	358
	700
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fortress
	296
	806
	69
	239
	4
	9
	2700
	7155
	26
	91
	B,F
	217

	Stronghold
	335
	680
	96
	192
	4
	5
	3200
	5800
	28
	113
	B
	180

	Conflux
	330
	580
	90
	155
	6
	7
	3150
	5550
	38
	66
	
	

	Cove
	158
	534
	48
	132
	5
	7
	1320
	5460
	8
	74
	C
	135

	Среднее
	339
	719
	83
	207
	4
	6
	2980
	6858
	32
	98
	
	191



* Min и max считались без учёта специалистов по военным машинам. Брались два героя с худшими и два героя с лучшими параметрами, без учёта машинистов.
** Inferno в HotA 1.1 изменено здоровье первого уровня существ с 4 до 5.
*** Min и max рассчитывались для случая, когда у героя присутствуют все стартовые стеки. На практике один или даже два стека могут отсутствовать. Min не вообще минимальное, а ожидаемое минимальное, приведенное для визуализации разброса. 

Первые два столбца показывают нам мясистость базовой армии. Впереди планеты всей Dungeon и Necropolis. Даже при плохом раскладе здоровье отменное. Чуть уступают Fortress (спасибо Брону) и Rampart. Хотя разброс Fortress это что-то с чем-то. Отдельно надо отметить Inferno, который в оригинальной версии находится в самом хвосте, а в HotA подтянут до середнячка. Интересно положение Conflux, который, не будь Cove, надёжно оказывался в печальнейшем положении. Очевидно это ещё одно подтверждение, что Conflux планировался городом с ослабленными исследователями. Что касается Cove, то результаты таблицы просто обескураживают. Настолько слабая здоровьем стартовая армия, что даже возникают сомнения в верности предоставленных авторами данных.

  
Вторые два столбца, показывающие урон, логически продолжают тенденцию. Dungeon логично имеет гандикап, поскольку обречен на исследования в расчете только на себя. Necropolis всё также силён, Cove точно также слаб, а Fortress противоречив. Что меняется, так это внезапное появление среди аутсайдеров Castle

Скорость в таблице показывает как будет перемещаться по карте исследователь без напарника (первый столбец) и как при наличии. Если не принять меры, естественно. Хорошо видно, что некромантам меры желательно принять как можно раньше, а вот жители болот могут и что-то другое в первую очередь сделать.

Стоимость показывает не ценность армии  - её мы и по первым четырём столбцам увидеть можем, да и скрытый параметр AI value подошёл бы для этого лучше. Здесь хорошо видно, сколько стоит сам набор героев. В среднем это что-то меньше тысячи золотых, но для Dungeon, как видно, герой не просто даётся в подарок, а ещё и приплачивают. Среди героев Cove, напротив только двое окупающихся армией, да и то при наилучшем раскладе. (И ещё один с дорогой пушкой, не попавший в этот столбец). Иными словами, пока герои Cove не выглядят подходящими для стези исследователя ни в качестве родного героя, ни в качестве случайного героя в замке другой фракции. 

Следующие два столбца показывают дробность армии. И этот параметр как раз не желательно иметь высоким. Куда лучше иметь несколько сильных сущест, чем аналогичную по силе толпу мелочи, покскольку мелочь в дальнем походе куда быстрее погибнет. С другой стороны малое число само по себе тоже не гарантирует силы войска. Поэтому надо смотреть на связь этих столбцов с аналогичным, скажем для урона.  И вот тут оказывается, что при среднененьком уроне дробность Tower и Inferno очень большая. У Cove в этом отношении дела тоже обстоят весьма посредственно. А у Fortress при солидном максимальном уроне дробность вполне даже ниже среднего.

Теперь о машинах. Некоторым фракциям достались герои, имеющие баллисту или даже пушку. (Машинисты, на жаргоне.) Примечательно, что по количеству жизненных очков такая стартовая армия будет слабее обычной (баллисту или пушку не обязательно уничтожать), а по урону... Урон от баллисты или пушки сильно зависит от параметров героя, а они отличаются не только по фракции, но и меняются со временем. Но разу уж смотрим стартовую армию, то возьмём начальные параметры. Что здесь видно? Во-первых, стрелять могут далеко не все. Rampart, Necropolis и Conflux таких героев не имеют. Это авторы, очевидно, считают слабостью. И с финансовой точки зрения это несомненно так. Во-вторых, наличе баллисты никак не гарантирует максимального урона, что видно по последнему столбцу. Сравните с максимальным средним уроном. Единственная фракция, которой боевая машина реально помогает изменить своё положения является Cove. Даже удаётся чуть-чуть обогнать по урону Castle с Кристианом).  Но всё равно не впечатляет совершенно, поскольку до показателей того же Castle без Кристиана всё ещё отстают (135 против 142). Про палатку скорой помощи пока скажу лишь, что в начале пользы от неё не особенно много. Требуется достаточно толстое войско, которое в стартовой армии есть, разве что у Fortress.

К счастью, одной только стартовой армией исследования проводить обычно не требуется. У каждой фракции есть свои методы для максимально быстрого усиления исследовательской экспедиции. 

