iy (o NI, TN PORADNIKI DO NAJLEPSZYCH GIER 01 09

,LL

Harry Potter

| Kamien Filozoficzny
PORADNIK DO GRY




Nieoficjalny opis przejscia GRY-OnLine do gry

Harry Potter

i Kamien Filozoficzny

autor: Krzysztof , Hitman” Zotlynski

GRYOnline.pl

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.
www.gry-online.pl
Prawa do uzytych w tej publikacji tytutdw, nazw wtasnych, zdje¢, znakdw towarowych i handlowych, itp.

nalezg do ich prawowitych witascicieli.

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0725_ebook

Harry Potter i Kamien Filozoficzny - Opis przejscia GRY-OnLine

SPIS TRESCI

Porady ogdlne 3
Solucja 5

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.
Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione
bez pisemnego zezwolenia GRY-OnLine S.A. Ilustracja na oktadce - wykorzystana za zgodgq © Shutterstock
Images LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. Zgoda na wykorzystanie wizerunku podpisana z Shutterstock, Inc.

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRY-OnLine.
www.gry-online.pl

Strona: 2 www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://www.gry-online.pl/
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0725_ebook

Harry Potter i Kamien Filozoficzny - Opis przejscia GRY-OnLine

Porady ogdlne

W Harry Potter i kamien filozoficzny jest tylko pie¢ czardw, s to:

Flipendo - nauczy Was go profesor Quirell, a stuzy on do popychania i uruchamiania
mechanizmow, a takze przetacznikéw

Alohomora - tym razem naukg zajmie sie najlepsza kolezanka Hermiona. Zadaniem tego czaru
jest otwieranie wszelkiego rodzaju magicznych zamkoéw zamontowanych w skrzyniach, drzwiach,
jak réwniez w tajnych przejsciach

Leviosa - uczy profesor Flitwick. Dzieki temu czarowi mozecie przenosi¢ kamienne bloki, ktére
nalezy umieszcza¢ na platformach-przetacznikach.

Incendio - uczy profesor Sprout. Ten czar znakomicie radzi sobie z pokonywaniem wszelkich
groznych roslin.

Lumos - uczy ponownie profesor Quirell. Zadaniem czaru jest uruchamianie Gargulcéw, ktére
beda tworzyty swietlne platformy, stuzace do pokonywania przeszkod.

FLIPENDO INCENDIO ALOHOMORA LEVIOSA LUMOS

Czaréw uczycie sie w czasie zaje¢ z poszczegoélnymi profesorami. Zadaniem gracza jest przycisnagé
przycisk myszki i przejecha¢ kursorem po "dymnej" literze. Liczy sie oczywiscie czas! Na
powtorzenie czaru mamy kilkanascie sekund, ponadto jest jeszcze bariera procentowa, ktérg
musimy przekroczy¢, aby nauczy¢ sie danego czaru. Dziata to tak, ze im dokfadniej poprowadzimy
rézdzke po literze przedstawiajacej czar, tym wiecej punktdw otrzymamy. Jesli dobrze powtarzacie
czar mozecie przej$¢, az cztery préby. Kazda nastepna jest oczywiscie trudniejsza, gdyz skraca sie
czas, a ponadto wymagana jest wieksza doktadno$¢. Im wiecej punktéw ponad minimum, tym
wiecej dodatkowych punktéw dostaniemy w nagrode oprdcz nauczenia sie zaklecia. Jak pdzniej
macie sie potapa¢ w wyborze czaru do danej czynnosci? Otéz nie musicie wcale sie tym
przejmowac, gdyz producent postanowit catkowicie utatwi¢ te sprawe. Harry sam decyduje, jakiego
czaru nalezy uzy¢ w danym momencie, wiec Wasza rola polega tylko na rzuceniu czaru, a jego
rodzaj zostanie dobrany automatycznie. Na rzucenie czaru sg dwie metody. Mozecie uzy¢ klawisza
Alt, albo lewego klawisza myszki, jednoczesnie celujac na obiekt, ktéory ma by¢ zaczarowany.
Pamietajcie, ze czar ma ograniczony zasieg i aby byt skuteczny, nalezy zblizy¢ sie do celu.
Wszystkie stworzenia, jakie napotkacie na swej drodze, mozna zaczarowac. Jedne znikajg na
dobre, inne zasypiajg jak kamienie (jak np.: gnomy), ale wiekszos¢ zostaje oszotomiona tylko na
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chwile, a potem budzg sie i znéw sg niebezpieczne. Wykorzystajcie dziatanie czaru i uciekajcie
szybko.

W czasie gry wielokrotnie spotkacie Freda i George’a Weasleyow. Pojawiajg sie nagle, sobie tylko
znanymi, tajnymi przejSciami i zawsze prosza o 25 fasolek wszystkich smakéw, ktére podobno sq
im potrzebne do eksperymentdéw magicznych. Nie wnikajac, jakie to eksperymenty oddajecie im
fasolki, a w zamian otrzymacie magiczng karte z podobizng czarodzieja. Cafa kolekcja to 25 kart.
Najtrudniej otrzymac 25-ta, poniewaz trzeba mie¢ 24 poprzednie, 250 fasolek i na dodatek
pokonac¢ Voldemorta.

Nadeszta pora na kilka stéw na temat tego, co zapewne, bardzo interesuje wszystkich graczy, czyli
latanie na miotle. W Harry Potter i kamien filozoficzny jest kilka okazji na tg rozrywke. Przede
wszystkim specjalne lekcje, a takze: poscig za Draco Malfoyem (macie wtedy odzyskaé
przypominaczke dla Nevilla), dwa mecze quidditcha (przeciwko Slytherinowi i Ravenclavowi), no i
najwazniejszy moment pod koniec gry, kiedy trzeba ztapac klucz. W menu gry jest opcja Quidditch.
Jednak do momentu odbycia pierwszej lekcji jej opcje sgq catkowicie nieaktywne. Dopiero po
pierwszych zajeciach, mozna odbywac loty treningowe. Jak zapewne zauwazyliscie, sg tam takze
mecze. Te uruchomione zostang po pierwszym rozegranym meczu. Wtedy mozecie do woli
trenowac i powtarza¢ mistrzostwa w magicznej grze.

Skoro wspomniatem mecze, kilka stdbw na temat techniki rozgrywki. Jesli macie zamiar wygra¢, co
jest chyba jasne, bo bez tego nie ruszycie dalej gry, konieczny jest trening i dobre opanowanie
sterowania miotta. Szczegodlnie zwrotdw przy duzej predkosci. Przyda sie to w czasie gry z dwdch
wzgledow. Po pierwsze znicz lubi gwattownie zmienia¢ kierunek i wysokos¢ lotu i w ten sposob
zmyli¢ gonigcego za nim szukajacego. Po drugie oprdcz znicza, w powietrzu fruwajg ttuczki, a ich
zadaniem jest trafienie zawodnika. Jesli Harry zostanie porzadnie trafiony moze spas¢ z miotly, a
wtedy mecz konczy sie porazka. Za sterowanie miottg odpowiedzialne sg nastepujace klawisze:

A - przyspieszenie
Z - hamulec
Strzatki - zmiana kierunku, badz wysokosci lotu.

Mysle, ze dobrym sposobem na schwytanie znicza jest spokojny lot w $lad za pozostawianymi przez
niego kolorowymi obreczami. Pamietacie, podobne widzicie na lekcji latania na miotle. W lewym
dolnym ekranie wida¢ wskaznik. Jesli wykres zaczyna sie przesuwaé w prawo, oznacza to, ze
jestescie na dobrej drodze, aby ztapac¢ znicz. Kiedy wskaznik dotrze do konca pojawi sie mate
okienko pokazujace reke Harrego tapigcg znicz. Wtedy nalezy wcisngé klawisz odpowiedzialny za
skok (Ctrl) i znicz jest Wasz. Mecz wygrany, a Harry robi runde honorowg wokdt boiska.

W czasie gry zbierajcie fasolki wszystkich smakdw. Nawet te najtrudniej dostepne. Sa podobne do
kolorowych krysztatow (patrz ilustracja nizej)

FNARY
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Poziom energii gtdwnego bohatera to btyskawica w prawym gérnym rogu. Utracong energie mozna
odzyskac zbierajac czekoladowe zabki (patrz ilustracja nizej)

Zapisywanie w grze odbywa sie automatycznie, kiedy widzicie ekran wczytywania kolejnej misji lub
poprzez magiczng ksiege, wystarczy do niej podejs$c i po sprawie.
Solucja

Po krétkim przemowieniu powitalnym wygtoszonym przez profesora Dumbledora biegnij schodami
na gore. Spotkasz tam Rona. Zaprowadzi Cie na spotkanie z braé¢mi: Fredem i Georgem. [il. 1]

IL. 1 IL. 11

Trdjke braci rozpoznasz dzieki literom na swetrach. Tu odbedzie sie krétki trening. Bracia pokazag
jak sie wspinac, skakac i zbiera¢ potrzebne przedmioty. [il. 1.1]

Po prostu skacz po pétkach z ksigzkami. Pojawi sie tez, Peeves, ktory jeszcze nie raz wlezie Ci w
droge. Tym razem tylko postraszy i zniknie. [il. 2]

Uwazaj i nie dotykaj go, bo to grozi utratg energii. Do podtadowania energii stuza czekoladowe
zabki. [il. 3]
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IL.2 L. 3 iL. 4

Przez caty czas zbieraj fasolki, ktére mogg miec¢ rézne kolory. [il. 4]

Ten etap nie jest trudny. Kiedy uzbierasz 25 fasolek otrzymasz jedng karte. Otworzy sie przejscie w
$cianie. [il. 4.1]

IL. 4.1

IdZz po schodach na goére. Czeka Cie tam niemita niespodzianka - spotkanie z Draco Malfoyem i
jego gorylami. Obok spotkasz kolezanke Hermione. IdZz za nig na lekcje u profesora Quirrela -
obrona przed czarng magig. Flipendo - to pierwszy czar, jaki opanujesz w szkole. Masz 4 proby i
jesli wszystko pdéjdzie dobrze, zdobedziesz 20 punktéw dla Gryffindoru. Po nauce teorii czas na
zajecia praktyczne. Idz za profesorem. Pierwsze zadanie to przesuniecie beczki [il. 5]

Beczke przesuwamy dwukrotnie, a nastepnie skrecamy w lewo w korytarz. Na wprost wida¢ balkon,
po lewej zamkniete kraty, wiec skrecasz w prawo [il. 6]

IL. &6 IL.7

Flipendo stuzy takze do przefaczania przyciskdw w $cianach i rozwalaniu réznych przedmiotéw
(wazony, miski) [il. 7]

Czarami przewro¢ dwie wazy, wysypig sie z nich fasolki, a nastepnie idz do przetacznika w Scianie.
Z czasem napotkasz wiele takich. Teraz z powrotem, bo otworzyta sie krata, ktérg minagtes po
drodze. Wez gwiazdke - to dodatkowy punkt. IdZ dalej korytarzem, az do mostu i przejdz na drugq
strone. W tej sali jest misa i przetacznik na Scianie. Uzyj czaru. W wazie tradycyjnie sg fasolki, a
przetacznik obrdci most, po ktérym przyszedte$. Zejdz do sali gdzie czeka profesor i idz w prawo,
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az do odwréconego mostu. Teraz prosto do gwiazdki. Dojdziesz do sali gdzie prawie bezgtowy Nick
pokaze Ci jak zapisywac gre. [il. 8]

IL. 8

To koniec tego poziomu. Podejdzcie do otwartej ksiegi i po sprawie.

Naprzeciwko ksiegi stoi dzbanek. Rozbij go i wez fasolki. Teraz idz prosto. Przed tobg krata, a za
nig drzwi. Spdjrz na s$ciany po lewej i po prawej stronie. Sa tam przetaczniki. [il. 9]

Uzyj ich, a drzwi i krata otworza sie. IdZz dalej, az do sporej sali, w ktérej jest zakratowane
pomieszczenie i trzy przetaczniki na $cianach. Zapewne domyslasz sie, do czego. Po otwarciu kraty,
wez fasolki i gwiazdke. Przewrd¢ ziote misy. Sg w nich fasolki. Na koncu korytarza za zakretem
czeka profesor, ktory nakaze Ci uzycie czaru na duzym bloku kamiennym, aby go przesung¢. [il.
10]

IL.9 IL. 10 IL. 1l
Przesuwamy go dwa razy, a nastepnie wchodzimy na niego. Wida¢ tam kolejny blok. Znowu dwa
przesuniecia i wchodzimy na niego. Teraz skok do korytarza znajdujacego sie powyzej.

Za drzwiami jest korytarz wytozony zielonym dywanem. Na stole po lewej stoi wazon. Rozwal go -
fasolka. Po prawej ksiega (save) i kolejny dzban. [il. 11]

Za zakretem blok skalny do przesuniecia (jeden raz). Wpada w dziure w podtodze i mozesz na
niego swobodnie wskoczyc¢.

Przeskocz na drugq strone. Teraz jestes w sali gdzie u géry wiac ztotg waze, a po prawej blok. [il.
12]

Przesuwamy go raz. Przyda sie za moment. Przejdz obok niego i wspinaj sie do géry. Dojdziesz do
wazy, ktérg widziates z dotu. Po lewej jest przetacznik do krat u géry (za nimi gwiazdka i fasolki).
Wro¢ teraz kawatek i wskocz na blok, ktory przesuwates przed chwilg, a z niego do pomieszczenia
za kratami. [il. 13]
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