Ранняя неинтерактивная демо-версия HoMM I
Поклонников первой части Heroes of Might & Magic наверняка заинтересует ранняя неинтерактивная демо-версия игры, которая обнаружилась недавно на диске, прилагавшемся к одному номеру французского журнала Joystick.
Исполняемый файл HEROES.EXE датирован 17.01.1995, а некоторые ресурсы датированы далёким 1994 годом.

Если удалить из папки демо-версии файл DEMOFILE.BIN, в эту версию можно играть, но она очень нестабильна и часто вылетает.
Играть можно, но крайне не рекомендуется трогать артефакты и спецлокации; а вот захватывать города, отстраивать их, сражаться, изучать и использовать заклинания, нанимать войска, захватывать шахты и подбирать ресурсы вполне можно. Еще из спецлокаций не приводят к вылету в DOS святилище около стартового замка, статуя ангела и телепортеры. Еще обычно удается загнать корабль на буй, но там он так и застревакт.
Более того, игру можно сохранять, чтобы в случае вылета можно было восстановиться, только новые сохранения попадают в корневую директорию демо-версии, откуда их нужно вручную перетаскивать в папку GAMES. Лучше всего сохранять игру с тем же названием, что и исходная запись, тогда сохранение будет сразу загружаться при запуске игры.
Отличия от релизной версии

Иконки героев на боковой панели: не индивидуальные портреты, как в окончательной версии, а иконки классов героев:
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На экране сражения присутствует сам герой верхом на коне, как во второй и последующих частях, а не его палатка со штандартом:
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При осаде катапульта управляется вручную, отдавать ей команду нужно из меню героя. Однако наводить катапульту нельзя, а успешность попаданий, по-видимому, зависит от навыка «Осада», который присутствует в характеристиках героя:
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Замок Чернокнижников претерпел больше всего изменений по сравнению с релизом:
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К востоку от замка (во вступительном ролике) можно наблюдать поистине зачаровывающий пейзаж:
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Статуя (Guardian Angel) кастует Mass Protection на армию героя (в оригинале даёт +2 Морали на одну битву):
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Другие объекты, которые дают бонусы, к сожалению, посетить не получается из-за вылетов игры.
Имена героев
Thundrax вместо Thundax,
Carlawana вместо Carlawn,

Troyanna вместо Troyan.

Названия построек
Во многих названиях построек добавлена их принадлежность к типу существ, например, Phoenix Tower, Ogre Adobe Hut
Саундтреки
Трек Engulfing in a Whirlpool (засасывание в водоворот) HEROES25.62S содержит дополнительную неразборчивую речь.
Неиспользуемый в окончательной версии последний трек, оказалось, предназначался для более длинного вступительного ролика. Более того, этот трек не содержит пресловутый щелчок! Теперь можно откорректировать Track 50.flac так, что он будет почти идеальным.
Видеозаставки
Заставка с логотипом смотрится очень шикарно. 
Вступительная заставка тоже удивила - столько лет от нас скрывали чарующие пейзажи Энрота. Кстати, эта заставка находится, похоже, в файле ресурсов KB.AGG, а не как остальные - в виде отдельного файла анимации.
Заставка FINAL2.SMK схожа со вступительной заставкой в окончательной версии (только в толпе отсутствуют джинны, гидры и волки).
Разное

Интересно отметить, что Книга Заклинаний стоила, как и герой, целых 2500 золотых, а Гильдию Магов 1-го уровня можно было возвести за 1000 золотых, 5 ед. дерева и руды, 20 (!) кристаллов. Столько же стоил и 2-й уровень. Интересно, но стоимость постройки 3-го уровня отличалась только тем, что вместо кристаллов нужны были самоцветы (20). Последний уровень стоил 1000 золотых, 5 ед. дерева и руды, 30 ед. серы и ртути. Всё это наводит на мысль, что магия должна была появляться в игре сравнительно поздно. А редкие ресурсы были не равны по ценности.
В бою ни эльфы, ни паладины не могут бить дважды. Думаю, вообще никто не может. Интересно отметить, что у отрядов существовало две характеристики скорости: Speed и Movement. Например, у кетавров Speed: Medium, Movement: 3 (прямо так и написано в окне информации об отряде). Проверил, 3 - это скорость во время боя. Тогда что такое Speed? Может, Speed (Скорость) как-то связана с дальностью перемещения героя по суше. Жаль, что ход пропустить нельзя: игра виснет. Надо будет отредактировать сейв и взглянуть на нейтралов. Во вступительном ролике, где монстры приветствуют героев, ни джиннов, ни призраков я не увидел.
Ещё несколько отличий, кроме очевидных (стоимость найма, постройки и т.п.):
— в замке варваров звучит другая тема;
— герои приходят с войсками 1-3 (!) уровня;
— у защитников замка нет баллисты (башни);
— воры могут ходить только на одну клетку;
— герои меняются при каждом посещении таверны;
— герой, сбежавший с поля боя, теряет только убитые войска и остаётся на той же клетке, с которой атаковал;
— для возведения жилища единорогов (Fenced Meadow) требуются не самоцветы, а дерево (20 ед.);
— гидры, по крайней мере при ответном ударе, атакуют в том числе и дружественные войска;
— у героя отсутствуют навыки Морали и Удачи, вместо этих параметров у героя присутствует скилл осады (Siege Skill; у рыцаря он равен 2, что позволяет его катапульте стрелять дважды за раунд);

— диапазон урона существ указывается наоборот (например, у эльфов 4-3);

— у стрелков, оказывается, был Shooting Skill;

— в замках можно построить все строения на одном ходу, если позволяют ресурсы;

— движения героя по карте не ограничены очками передвижения;

— боевой AI практически отсутствует: отряды компа ходят только тогда, когда могут ударить, а иногда они даже начинают атаковать дружественные отряды..

