The Uprising

(дополнение к отзыву)
Информация, советы, подсказки

Начиная игру, выставьте типы городов 4 врагам в зависимости от того, за какую расу будете играть. Предпочтительнее выбрать Замок, Башню или Темницу, Оранжевому - лучше задать Сопряжение. Это будет важно позже, когда вам понадобится как можно больше войск и вы будете решать, кого взять в самые трудные бои.

Кроме лесопилок и рудников, на карте нет шахт! Поэтому поначалу почти все ценные ресурсы придется получать на рынке путем обмена (еще немного дадут мельницы, хранилища ресурсов, таинственный пруд в Оплоте, позже — артефакты). Вам придется вспомнить все способы получения дополнительных ресурсов, в том числе героев-специалистов по ним. Хорошо хоть, что есть внешний рынок.
Форта на холме на карте тоже нет, поэтому единственная возможность улучшить существ без постройки улучшенных жилищ — внешние конюшни.

Два названных фактора определят медленный темп игры на начальном этапе (если вы выбрали «невозможную» сложность).

Помните, что данные на старте сюжетные герои нужны для получения частей Альянса ангелов, поэтому терять их нежелательно!
Какие навыки необходимы главному герою: мудрость, магия земли, воды, огня, логистика. Полезны интеллект, тактика, баллистика. Если главный герой не получит все ценные навыки, для некоторых боев можно использовать других героев.

Второстепенным героям стоит дать мудрость и магию земли, чтобы они собирали войска по городам, передавая их главному герою и забирая у него всё лишнее. Также всем им стоит раздать «походный» комплект артефактов: Сапоги-скороходы, Перчатки всадника, Шляпа адмирала, чтобы они поскорее обследовали моря, а еще они будут собирать существ из внешних жилищ, разбросанных по островам, особенно троллей.

На начальном этапе не спешите нанимать в таверне необученных героев: намного полезнее освобожденные из тюрем. Позже будут полезны и побитые вражеские герои, появившиеся в таверне. Однако в самом начале помогут и герои-специалисты по ресурсам или артефакты на их прирост, как и части Статуи легиона (у некоторых героев они есть со старта, так что смотрите внимательно).

Помните: артефактов мало лишь в начале, потом их станет много. Постоянно распределяйте артефакты между всеми героями и особенно разгружайте главного, чтобы не произошло беды, когда из-за переполнения рюкзака какой-то ключевой артефакт останется у побитого врага!

Также всегда используйте Оковы войны, чтобы ни один враг не сбежал, лишив вас важных артефактов: некоторые из них можно получить именно от врагов.

Прочитав авторские указания, запомните или запишите все играющие роль в прохождении артефакты. Некоторые из них могут быть использованы по-разному на усмотрение игрока, но крайне важно не ошибиться, чтобы обязательно получить то, что необходимо. Особое внимание уделите сборным артефактам и комплектам, которые не собираются в один, но логически взаимосвязаны: например, «дипломатические» артефакты.

Когда вы получите все компоненты некоторых сборных артефактов, желательно их сразу собрать: и места меньше занимают, и пользу приносят, и наглядно.

Сборные артефакты, которые удастся собрать: Рог изобилия, Альянс ангелов, Доспехи проклятого, Грохот титана, Мощь отца драконов. Остальные вы получите от врагов целиком или обменяете недостающие части у провидцев.

Не спешите отдавать артефакты стражам, пока не определитесь, что и в каком порядке вам нужно получить от провидцев. Почти все заклинания можно выучить в городах (исключения: Полет, Дверь измерений, Хождение по воде, Вызов лодки, Забывчивость, Гипноз, Уничтожение нежити). Гипноз дается в Святынях в некоторых местах.

Также, пожалуй, не стоит отдавать артефакты за допуск к внешним жилищам существ 7 уровня: есть жилища, которые можно захватить и без этого, а с Крыльями ангела вы захватите и охраняемые жилища, ничего не отдавая стражам (правда, это будет уже перед самым финалом).

Один из ценнейших артефактов на карте — Сфера уязвимости. Получение ее даст вам огромное преимущество перед врагами и возможность одолеть тех, кто вам до этого был совершенно «не по зубам». Помните: на карте есть 3 Сферы, и вы должны получить все 3!

Используйте созданные автором «разгонные зоны» у Замков Ellerio и Ellerii: конюшни в Замке и 4 внешних объекта дадут вам значительный прирост запаса хода. Но здесь в некоторых боях очень важен и боевой дух, который поднимают эти объекты, поэтому они вдвое ценнее.
На карте есть задания с таймингом. Правда, они не обязательные, но одно дает хороший бонус тому, кто успеет прийти вовремя (речь о доступе к башне Academy в северо-западном углу подземелья: туда нужно успеть до 4-3-2).
Еще одна оригинальная особенность: на карте есть Грааль, но нет обелисков*: все указания на его местоположение даны в сообщениях рядом с фонтанами, разбросанными по миру, и эти строчки нужно расположить в правильном порядке, чтобы получился осмысленный текст (в китайском оригинале это, вероятно, стихотворение). К сожалению, цифры в сообщениях не означают правильный порядок строк и лишь путают вас — я не знаю, зачем автор так сделал. Впрочем, в приложенном файле весь текст дан в готовом виде.
* Замечание: один обелиск всё-таки есть, в «секретной» зоне, куда может попасть лишь игрок-человек и лишь с Крыльями ангела.

Основные этапы прохождения 

(для Синего и Коричневого игроков с наземного уровня; 

для Красного и Зеленого надо поменять местами в тексте коричневую палатку и зеленую):

Посетите голубую и синюю палатки ключников. Это даст вам доступ почти ко всему морю на своем уровне.

Посетите коричневую палатку ключника. Это даст доступ к 3 вражеским городам на наземном уровне и возможность перейти в подземелье.

Посетите зеленую палатку ключника. Это даст доступ к 3 вражеским городам на подземном уровне и возможность обойти окрестности Оплота Amethyst на наземном уровне. Там вас ждут 3 приятных и очень ценных сюрприза.

Побив Крэг Хэка или Сэра Мюллиха, сидящих в городах Розового за коричневыми стражами (или Стиг или Нилу за зелеными стражами), вы получите Колодец волшебника. Отдав Кольцо мага, Колодец волшебника и Клевер удачи провидцу на маленьком островке вблизи центра мира, вы получите Сферу уязвимости.
Со Сферой уязвимости и забывчивостью (ее дает провидец за 50 троллей) вы сможете побить Tira, сидящую в Amethyst. После этого вы сможете посетить красную палатку ключника, отдав стражу Лук снайпера. Это даст доступ к Башне Academy в северо-западном углу подземелья и к ее окрестностям, а также к 2 вражеским городам.
Победив героя Оранжевого Рашку или Пасис или героя Пурпурного Gen. Ascot (к нему вы можете прийти через скрытый монолит), вы сможете посетить пурпурную палатку. Это даст доступ к землям Оранжевого в центре обоих уровней (долго же этого пришлось ждать!).

С земель Оранжевого через водоворот (он также связывает наземную и подземную части центральных владений), можно попасть в северо-восточную область наземного мира к Некрополям Пурпурного. Но пройти к ним вы сможете лишь победив последних героев Оранжевого Адель и Ксерона.
На землях некромантов вы можете сначала захватить только Некрополь Dark Cloud. Пройдите через пурпурные и красные ворота, посетите черную палатку, уберите стража, выпустив вражескую героиню Blue Leper (сначала прочтите авторские замечания о возможном баге с ней), посетите белую палатку. Дайте Blue Leper уйти: это необходимо. Она посетит черную палатку, выпустив главную злодейку Bloodruby. Та начнет уничтожать существ вокруг Фонтана Рока, превращая их в армию личей, а потом войдет в пурпурный монолит и засядет в Некрополе Dark Sun. А Blue Leper пройдет через коричневый монолит и попадет в один из 2 Некрополей: Dark Cloud или Dark Moon. Побейте Blue Leper и всех оставшихся свободных некромантов, потом атакуйте Dark Sun и победите Bloodruby. Получите награду - Крылья ангела. С ними вы сможете перелететь в самый угол к Башне Black Heaven, где произойдет финальная битва с Wickedwig. Если одолеть ее вашим главгероем не получается, то сначала не открывайте стража, а найдите вторые Крылья ангела и освободите из тюрьмы в «секретной» зоне супергероя Jass — он должен справиться. Если же вдруг и Jass не сможет побить Wickedwig, остается возможность hit-n-run'а: получите Том магии воздуха и ослабляйте врагиню Армагеддоном или Взрывом.
Спойлер: как оставить себе Сферу уязвимости для финала?
а) Побив Bloodruby, перед тем, как посетить провидца к западу от Dark Sun, отдайте одну  Сферу другому герою, чтобы у вас была всего одна. Баг заключается в том, что провидец или страж, требующий 2 или более одинаковых предмета, сочтет задание выполненным при наличии всего одного, и заберет один. Авторам карт следует об этом знать. Hans мог бы поставить 2 стражей (или стража и провидца), каждый из которых отбирал бы одну Сферу.
б) если не бить Gen. Ascot вплоть до уничтожения Bloodruby, то можно не отдавать Сферу стражу перед Замком Cephiro. Отдав 2 Сферы провидцу за Крылья, вы сможете перелететь к Cephiro, игнорируя стража. Недостаток: до этого дня у вас не будет еще одного Замка с Колоссом, поэтому войск будет меньше и не будет бонуса +2 к боевому духу, важному в нескольких боях. И еще вы не сможете раньше превратить магов и фанатиков в чародеев.
О моем прохождении

(подробнее)
Я выбрал для игры Замок (Синий). Мы играем за двух сестер, дочерей короля, которые вынуждены были бежать из дворца после казни их матери, королевы, по ложному обвинению в измене. Девушки выросли, прошли военную подготовку и теперь готовы вернуть власть и наказать убийц матери.
На старте у нас 2 города с жилищами 1-3 уровня, но без фортов, и общий доход 1000 золотых. Да, черепаший темп начала игры удручает, но вам нужно пройти этот этап, чтобы доказать вашу способность развиваться и бороться.

Освободил из тюрьмы Саню с зоркостью и Сильвию с грамотностью.

На 2-2-2 я захватил Сопряжение, побив Нимбуса. Несмотря на Молитву и Воскрешение у него, бой был быстрым и легким.

На 2-3-1 я захватил Крепость, где сидел Сауруг.

В ночь на 2-3-5 произошло очень плохое: герой Оранжевого Тунар убрал пурпурного стража со своей стороны, включил вуаль тьмы и захватил Сопряжение. После нескольких попыток я смог побить его без потерь.

В тот же день я захватил Цитадель к северу.

На 2-4-2 я побил Чарну и захватил 2-е Сопряжение.

На 2-4-3 я захватил Темницу Orianda.
На 3-1-6 я побил сказочных драконов и посетил коричневую палатку, а также хижину мага.
В ночь на 3-2-3 Аислин напала на Shana-Shana, но я уже смог одолеть ее.

На 3-2-6, чувствуя, что уже стал достаточно силен, я убил главгероиню Коричневого Druva.
На 3-3-1 я побил Сепфинороф, захватил Темницу и покончил с Коричневым. И рюкзак оказался полон!
На 3-4-2 я начал вторжение в подземный мир.
На 4-1-4 очень сильная героиня Оранжевого Пасис выскочила у Enshese, и ее я пока побить не могу, поэтому город будет потерян и нужно будет избегать столкновения с ней, пока я не стану достаточно силен (особенно важно получить Сферу уязвимости).
На 4-1-6 я добил последнего героя Красного, и он исчез.

На 4-2-1 я побил 137 кристальных драконов и посетил зеленую палатку.

Приготовился попытаться сразиться с другим могучим героем Оранжевого Рашкой, выскочившим возле Сопряжения Enshisi, но на следующую ночь он повернул на юг. Я же высадился у Оплота Amethyst и пробил стрелковый гарнизон. Обошел справа вокруг Amethyst, взял Клевер удачи, узнал, что нужно стражу у красной палатки, прыгнул в скрытый монолит и забрал артефакты, что дают за выходом из него.
На 4-3-4 я побил Druva (перевербованного героя) и покончил с Зеленым.
На 4-3-5 возле Enshoso выскочил Рашка. Я пробовал с ним биться, но, кроме сопротивляемости магии, у него еще и защита от слепоты, поэтому я пока оставил эти попытки: побью, когда у меня будет Сфера уязвимости.
Я же пошел на Крэг Хэка и смог его побить.

После этого я получил Сферу уязвимости.

На 4-3-6 я отдал провидцу 50 троллей и выучил забывчивость.

Побил Рашку.

На 4-3-7 я побил Tira без потерь.
К сожалению, мне не хватило нескольких дней, чтобы попасть в Башню Academy, но всё необходимое рядом с ней я всё равно смогу посетить и получить. К тому же у меня еще нет Альянса ангелов: не хватает Сандалей и Ожерелья.

Золота стало уже больше 1 млн.

На 4-4-2 я попробовал атаковать Пасис, высадившуюся ранее на острове. У нее оказался практически тот же набор артефактов, что и у Рашки, и ее невозможно ослепить. Но после нескольких попыток нашел удачную тактику и побил ее без потерь.

На 4-4-3 я атаковал Сэра Мюллиха. Надел накидку скорости, и всё прошло гладко и без потерь.

Посетил красную палатку.

Посетил пурпурную палатку.
На 4-4-4 я побил Кси и захватил Некрополь Бирюзового Xeravian. В этот же день я захватил Башню Emerald и покончил с Бирюзовым. Зайдя в гарнизон, я обрадовался и поржал над самонадеянностью врага: город был вообще без защиты, а огромные силы ждали моего прихода и все эти войска достались мне: 164 титана, 328 королев наг и прочие существа! А еще Башня открыла мне вид на Замок Пурпурного Cephiro и Gen. Ascot, сидящего в нем.
На 4-4-6 я побил Неллу, и Розовый исчез.

На 5-1-6 я побил Торгрима - последнего выбежавшего навстречу из Glace героя Оранжевого. Теперь с набегами врагов покончено и они нигде сами прийти ко мне не смогут.

После этого Shana-Shana стала обходить непосещенные объекты (прежде всего, повышалки и высокоуровневые жилища) в разных частях мира. Ей надо дорасти до 50-го уровня, а она пока 43-го.

На 5-2-3, отдав провидцу кучу ресурсов, получил Золотой лук.

На 5-4-2, посетив очередное древо знаний, Shana-Shana достигла 50-го уровня. Теперь можно получить некоторые награды: 2-й Клевер удачи и 2-й Значок смелости.
На 6-1-1 воров собралось больше 100, и я тут же обменял 100 воров на Ноги легиона, собрав Статую легиона.

Золота уже больше 10 млн!
Наконец я стал нанимать титанов. Со всех Башен их собралось 317! А архангелов сейчас у меня 239, фениксов — 241.
Перебил огненных птиц и фениксов у 3 маяков в центре ради опыта, но оказалось, что у них еще и 3 артефакта: части Мощи отца драконов.
На 6-1-4 я пробил гарнизон перед логовом Ксерона.

Обменял Грохот титана на Наколенники из драконьей кости, собрал Мощь отца драконов.

На 6-1-7 я легко побил Gen. Ascot. Необходимо лишь использовать Сферу уязвимости. Теперь жалею, что не побил его раньше: в его Замке стоит Колосс, так у меня было бы заметно больше войск. И постоянный бонус в +2 к боевому духу.

Дальше надо идти через водоворот.

На 6-2-2 гарнизон с 1400 фениксов на проклятой земле был пробит с потерей 1 черного дракона.

Стал копаться в таверне, стремясь заполучить Gen. Ascot. Несколько минут бестолкового перебора и увольнения ненужных героев всё-таки дали результат. Отлично: все фанатики и маги станут чародеями! Посмотрел на его навыки и решил на радостях сделать из него второго героя-воина, особенно для побития Адели и Ксерона. К сожалению, у него нет мудрости, но некоторые высокоуровневые заклинания вписаны в его книгу автором. Значит, для боев с остальными врагами он, увы, не годен. А вот 2 боя, где важна сила, он проведет, против Ксерона особенно ценна его тактика (которой нет у Shana-Shana).

Из всех фанатиков и магов вместе с ранее нанятыми в жилищах получилось 1935 чародеев.

А вот Tira мне в таверне так и не попалась, поэтому придется обходиться без снайперов.

На 6-4-2 я, наконец, побил Адель.

В бою с Ксероном самым злым было падение боевого духа из-за события перед Инферно, дьявольского тумана и вражьих архидьяволов. 2 артефакта на повышение БД не слишком помогли, но хоть пропуски ходов стали реже.
Итак, на 6-4-2 Оранжевый исчез. Остался лишь Пурпурный, занимающий небольшой участок в северо-восточном углу наземного мира.
Gen. Ascot сослужил нам службу еще раз, пробив антимагический гарнизон с рыцарями смерти. Дальше сражаться будет Shana-Shana.
На 6-4-3 я попробовал сразиться со стоявшей на пути Evilpurse. Со 2-й попытки я побил ее без потерь.

В ночь после этого на Shana-Shana неожиданно из темноты напал Pestydan. Хоть он и могуч, но испуг быстро прошел: Pestydan убивается легко за счет построения его войск (экспертный берсерк и т.д.).

На 7-1-2 я выпустил Blue Leper. Через 2 дня я побил ее без потерь, несмотря на неослепляемость ее 1400 призрачных драконов. Она собрала их в один стек, я же клонировал архангелов и воскрешал ими погибших, а ее драконы били клон, из заклинаний она колдовала лишь слепоту и лечение.

На 7-1-5 Bloodruby прошла через монолит и окопалась в Dark Sun.
Последний антимагический гарнизон я пробил без потерь с Доспехами проклятого.

Настал черед Bloodruby. Я уже почти собрался использовать hit'n'run, но предпринял несколько попыток повалить злодейку в одном бою. Наконец всё получилось, и я смог всех воскресить.

Отдав 2 Сферы уязвимости провидцу, я получил Крылья ангела. Взял Том магии земли,  получил и 2-е Крылья, освободил Jass'а.

Откопал Грааль и установил его в своей столице. Получил лазурных драконов; захватил жилища лазурных драконов; обменял лишние (теперь уже) артефакты на дополнительные войска 7 уровня. Jass получил у провидца Том магии воздуха, делающий возможным hit-n-run.
Попробовав бить Wickedwig Jass'ом, я увидел, что теперь она убиваема в одном бою (без Сферы уязвимости, я все их отдал).
На 7-2-6 Wickedwig была повержена, и меня объявили победителем.
Итог: 181 день, 494 очка.
Ради интереса посмотрел, как будет проходить бой Shana-Shana с Wickedwig с теми же самыми войсками и артефактами. Хоть она обошла все повышалки и получила прибавки к навыкам у провидцев, но всё равно ее навыки даже с Альянсом ангелов были 87/89/80/86. И Wickedwig ее разбила.
