Все проверено в Heroes of Might and Magic IV: The Gathering Storm US 2.2
I. Изменение Movement Points:

1. Когда корабль стоит на краю воды, открываем окно армий. Мышкой перетаскиваем вниз те юниты, которые сходят с корабля, и нажимаем пробел два раза. Армия теряет MP, как будто сходила на одну клетку. 

2. Если выпить Potion of Endurance сразу после того, как армия сошла с корабля, то у армии появляется MP.

3. Если герой стоит в городе, то при нажатии на город (на карте приключений) герой теряет 1 MP по базе. А если нажать на иконку города на панели справа, то героя (армия) MP не теряет.
II. Ошибки артефактов:

1. Dragon Scale Shield – с отряда, при его движении, снимается защита от Магии Огня.

2. Logbook of Master Sailor: Increases a hero's movements over the sea by 25%. If the hero has Seamanship, it increases the hero's Offence and Defence skill by 20% (Журнал Морского Волка: Увеличивает перемещение героя по морю на 25%. Если герой имеет Seamanship, увеличивает Нападение и Защиту на 20%).
Увеличение Нападения и Защиты не отображается в информации о юните.
Журнал дает 50% к перемещению на море.
III. Ошибки реализации заклинаний:

1. Если герой, используя заклинание Life Drain, превысит максимальное значение своего здоровья, то это превышение можно снять только заклинаниями Dispel и Mass Dispel. Cancellation и Mass Cancellation в данном случае не могут быть использованы.

2. Если существо стоит в Wait, имея, таким образом, +25% к защите, и, если на него применить заклинания Create Illusion или Phantom Image, то базовый показатель защиты у созданного существа будет равен увеличенному показателю первого существа, которое стояло в Wait. Но если на существо действовали другие модификаторы защиты (заклинания), то защита у иллюзии будет равна базовой защите существа.

3. Когда количество восстанавливаемых Ангелами существ меньше, чем сила восстановления, пишется "resurrect N+1 creatures". Восстанавливается N существ.

4. Существа с Area Attack, атакующие сразу несколько жертв, игнорируют заклинание Sanctuary.
IV. Ошибки в реализации заклинаний поднятия, вызова существ и Sanctuary:

1. Существа, поднятые заклинаниями Animate Dead и Death Call,  подвержены действию заклинаний Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel, даже находясь под действием заклинания Sanctuary.

2. Скелеты, поднятые заклинанием Raise Skeleton, Призраки, поднятые заклинанием Raise Ghost, неподвержены действию заклинаний Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel. Но Вампиры, поднятые заклинанием Raise Vampire, подвержены заклинаниям Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel. Вампиры, поднятые заклинанием Raise Vampire, неподвержены действию заклинаний Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel только когда находятся под действием заклинания Sanctuary.

3. Существа, созданные заклинаниями Create Illusion и Phantom Image, подвержены действию заклинаний Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel, даже находясь под действием заклинания Sanctuary.

4. Все существа, вызванные заклинаниями Природы и заклинаниями Призыва Демонов, неподвержены действию заклинаний Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel. Но, на Чертей можно применить заклинания Cancellation, Mass Cancellation, Dispel и Mass Dispel, что снимет галочку, что они – результат заклинания Призыва Демонов. Если после этого снова вызвать Чертей, то они будут в отдельном стеке. Но и те, и другие подвержены действию заклинания Banish.

5. Существа, поднятые заклинаниями Animate Dead, Death Call, Raise Skeleton, Raise Ghost, Raise Vampire, призванные заклинаниями призыва Природы и заклинаниями Призыва Демонов, влияют на мораль армии. Если в армии были потери Hit Points, которые привели к снижению морали, то, в зависимости от количества Hit Points у призванных существ, мораль армии может восстанавливаться. У призванных существ мораль всегда равна количеству восстановленной морали.

V. Ошибки в реализации проверки необходимости заклинания:

1. Существа со способностью First Strike подвержены действию заклинаний Snake Strike и First Strike.

2. Заклинание Divine Intervention не действует на существа, на которых лежат враждебные заклинания и которые не имееют потерь Hit Points.

3. Существа без книжки заклинаний или с количеством магической энергии, равным нулю, подвержены действию заклинание Magic Leech.

4. Герой в бою может пить любое количество Potion of Immortality. Но, на карте приключений будет выдано сообщение, что заклинание уже наложено.
VI. Ошибки или странности в анимации:

1. Трупы переваливаются через стену.
2. Зеленый кровавый фонтан в Vampire's Mansion.

3. Птицы Грома, добивая Вампиров, могут оставить один-два "живых трупа".
4. Если у героя в рюкзаке больше 10 артефактов (все не помещаются на один экран рюкзака), то, если прокрутить ползунок вниз, а потом переключить экран на другого юнита или армию (включение книги заклинаний обрабатывается правильно), то после переключения обратно на экран героя, ползунок остается где и был, а вот артефакты показываются самые верхние. Их можно переносить, менять. Рюкзак обновляется, только когда снова начинаешь двигать ползунок.

5. Во всех жилищах и в форте при покупке существ перепутаны цифры с количеством дерева и руды.

6. Если на герое наложено заклинание Guardian Angel и срабатывает Devour у Sea Monster, то герой погибает, но в бою показывается его воскрешение. В бою этого героя уже выбрать нельзя и, после битвы, герой считается убитым.

VII. Другие ошибки:
1. Kingdom Overview не учитывает доход от гарнизонов (герои, крестьяне).
2. Все стреляющие существа и герои, делающие больше одного выстрела за один ход (возможно, через заклинания), делают максимальное количество выстрелов даже тогда, когда у них стрел меньше этого максимума. Количество стрел становиться отрицательным и после save/load становиться около 65535, и они снова могут стрелять.

3. В кампаниях любой герой не переходит на следующий сценарий, если в момент его завершения находится в Sanctuary.

4. Бегемоты, отвечая крестьянам, могут нанести урон на 20% меньше положенного. Есть save.

5. Когда существо без First Strike (Snake Strike) атакует другое существо с First Strike (Snake Strike), то на первом ходу второе существо нанесет удар до удара первого существа. Последующие удары будут наноситься одновременно. Но если первое существо нанесет удар в другую точку второго существа (переместится перед ударом), то второе существо снова ударит раньше первого.
6. Кнопка Manage Arrival не работает.

7. Summoning может накапливать Experience Points, для генерации более мощных существ, когда все слоты в армии заняты.

8. Нельзя забрать героя противника, погибшего от нейтралов.

9. При двойном клике на место, где должен стоять герой, который входит в город или в Верфь, герой (или армия) не идет туда, а открывается окно города, или предложение купить корабль.
