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Wstep

Ponizszy poradnik to swoiste kompendium wiedzy na temat najnowszych przygdéd Harry’ego
Pottera. Zostaty w nim opisane wszystkie czary, minigry oraz miejsca, w ktérych mozna znalez¢
godta Hogwartu. Ponadto znajdziecie w nim kompletny i bogato ilustrowany opis przejscia gry oraz
wiele wskazowek, przydatnych podczas rozgrywki. Niebieskie cyfry w nawiasach - [1], [2] -
odnoszg sie do obrazkow nad tekstem. Jedynka oznacza zdjecie z lewej strony, natomiast dwdjka z
prawej. Wszystkie wazne miejsca zostaty oznaczone zielonym kolorem, natomiast czary
brazowym. Mitego grania!

Michat ,,Wolfen” Basta
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Czary

Podczas przygody Harry postuguje sie dwoma grupami zakle¢. Pierwsza z nich (Zaklecia i uroki)
s uzywane w czasie przemierzania Hogwartu. Dzieki nim mozemy miedzy innymi przyciagac,
rzuca¢ oraz naprawia¢ rézne przedmioty. Druga grupa czarow (Pojedynki) to z kolei zaklecia
bojowe, z ktérych korzystamy jedynie podczas pojedynkdéw. Ponizej znajdziecie doktadne opisy
poszczegolnych czaréw z podziatem na dwie grupy. Nie wszystkie sg dostepne od poczatku gry.
Wiele z nich odkrywamy dopiero podczas przygody, a inne zostang z czasem wzmochione.

Zaklecia i uroki

Wingardium Leviosa - zaklecie pozwalajace na unoszenie przedmiotow i przenoszenia ich z
miejsca na miejsce, przycigganie lub rzucanie w wybrany punkt. Czar jest szczegdlnie przydatny
podczas stracania wyzej ulokowanych herbdéw, ktére mozna zrzuci¢ tylko przy pomocy elementéw
otoczenia takich jak tawki lub kamienne dzbany. Przy pomocy tego zaklecia mozna tez podnosic i
rzucac tajnobomby.

Reparo - umozliwia naprawienie zniszczonych rzeczy takich jak klucze i herby. Te pierwsze trzeba
wykorzysta¢ w niektdrych miejscach, aby przedostac sie przez zamkniete bramy. Natomiast herby
ulegajq czasem zniszczeniu, na przykfad przy uderzeniu w $ciane lub przy spadku z duzej
wysokosci. W takich przypadkach nalezy podej$¢ do rozbitej rzeczy i tak dtugo rzucac zaklecie, az
przedmiot zostanie naprawiony.

Incendio - czar przydatny podczas wysadzania skrzynek z fajerwerkami oraz niszczenia przeszkdd
takich jak rosliny lub pajeczyny, ktore blokujg dostep do niektérych herbow.

Pojedynki

Dretwota - podstawowe zaklecie wykorzystywane podczas walk. Poczatkowo jest dosyc stabe, ale
z czasem staje sie naprawde potezne. Niewielkg site razenia nadrabia duza predkoscig z jakq
mozna je rzuca¢. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby dostownie zasypa¢ oponenta czerwonymi
kulami. W pdzniejszym okresie przytrzymanie lewego przycisku myszy powoduje natadowanie
niezwykle silnego pocisku.

Protego - czar defensywny umozliwiajacy odbijanie atakow przeciwnikow. Nie dos¢, ze pozwala
unikng¢ wrogich zakle¢, to jeszcze odbija te podstawowe, zadajac oponentom straty ich wtasng
bronig. Oczywiscie jesli ci nie zdazg zrobi¢ uniku.

Expelliarmus - zaklecie przydajace sie, jesli chcemy powali¢ oponenta na ziemie. Chociaz sam
czar zadaje pewne obrazenia, to znacznie wieksza zaletg jest chwilowe unieruchomienie wroga,
ktéorego mozemy atakowacd, kiedy lezy na ziemi. Nie jest to zbyt honorowe, ale skuteczne. Nalezy
mie¢ na uwadze, ze rzucanie tego czaru nie odbywa sie tak szybko jak w przypadku Dretwoty.

Petrificus Totalus - przy pomocy tego zaklecia mozemy sparalizowac przeciwnika na kilka chwil.
W czasie unieruchomienia stopniowo traci on energie. Podczas paralizu nie mozemy jednak w ogdle
atakowac¢ wrogdéw, poniewaz odbijajg sie od nich zaklecia. UWAGA: jest to jedyny czar, ktérego
NIE zdobedziemy podczas przygody. Aby go otrzymal trzeba udaé¢ sie na Wybrukowany
dziedziniec i porozmawia¢ z jednym z uczniéw, ktoéry wyzwie nas na pojedynek. Po walce
bedziemy juz mogli uzywac czaru.

Levicorpus - przydatny czar, ktéry odwraca przeciwnika do géry nogami i unieruchamia go na
kilka chwil. W tym czasie mozemy bez zadnych przeszkdéd atakowaé wroga. Jesli z kolei to my
zostaniemy w ten sposdb unieruchomieni, to nalezy szybko macha¢ myszkg w prawo i w lewo,
dzieki czemu Harry wyswobodzi sie.

Wzmacnianie - nie jest to zaklecie, tylko przydatna funkcja, dzieki ktérej mozemy wyprowadzac
skuteczniejsze ataki dretwoty. Aby z niej skorzystaé trzeba nacisnac i przytrzymac lewy przycisk
myszy. Przy pomocy wzmacniania mozemy tez dtuzej przytrzymac czar defensywny Protego, aby
rzuci¢ go w odpowiedniej chwili. Wtedy nalezy wcisnac i przytrzymac prawy przycisk myszy.
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Pojedynki

Opanowanie pojedynkow jest jedng z podstawowych czynnosci, ktérej nalezy sie nauczy¢. Walczy¢
bedziemy dosy¢ czesto i to zaréwno w klubach pojedynkdw, jak i w czasie przygody. Poczatkowo
dysponujemy jedynie skromng iloscig zakle¢, jednak w miare postepdéw poznajemy kolejne, co
stwarza nowe mozliwosci. Ponizej przedstawie kilka wskazéwek oraz technik wyjasniajacych jak
nalezy walczy¢.

- Przede wszystkim nalezy stale sie porusza¢. Nie ma nic gorszego niz stanie w miejscu i
przyjmowanie na siebie kolejnych cioséw przeciwnika. Dlatego podczas walki poruszaj sie na boki,
a kiedy widzisz, ze wrdg przygotowuje sie do rzucenia zaklecia, wyczekaj na odpowiedni moment i
zrob unik lub zastosuj Protego.

- Czasami warto korzysta¢ z roznych przeszkdd takich jak parawany czy regaty z ksigzkami.
Wprawdzie nie wystepuja one na kazdej arenie walki, ale podczas pojedynku z silnym wrogiem
mozesz za nimi ztapac¢ chwile oddechu i przygotowad sie do rzucenia czaru. Pamietaj jednak, ze
niektore z oston mogg zostac zniszczone zaréwno przez ciebie jak i przez rywala.

- Jedli chcesz szybko pozbyé sie wroga to postaraj sie go unieruchomié. Swietnie nadajq sie do tego
takie zaklecia jak Expelliarmus |ub Levicorpus. Ich zastosowanie da ci kilka chwil podczas
ktérych atakuj przeciwnika jak najmocniejszymi czarami.

- Jednoczesnie pamietaj, aby samemu nie wpas¢ w taka putapke. Jesli zostaniesz powalony na
ziemie czarem Expelliarmus to niestety nie mozesz nic zrobi¢ do czasu, az Harry nie wstanie na
nogi. Jednak jesli rywal unieruchomi cie przy pomocy Levicorpus to zacznij macha¢ myszka na
lewo i prawo, dzieki czemu szybko oswobodzisz sie z potrzasku.

Styl mieszany

Ze stylu mieszanego bedziemy korzysta¢ najwiecej na poczatku zabawy, kiedy ogranicza nas mata
liczba poznanych czaréw oraz w przypadkach, kiedy chcemy pobawi¢ sie z oponentem. Jest to
pofaczenie walki defensywnej z duzg iloscig unikow [1], po ktoérych wyprowadzamy wilasne ataki
[2]. Podczas przemieszczania sie warto czesto korzysta¢ z Dretwoty, ktéra utrudni zycie
przeciwnikowi.
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Styl defensywny
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W stylu defensywnym opieramy sie gtdwnie na obronie, bez wyprowadzania atakéw. Jest to
zdecydowanie najmniej efektowny i efektywny styl, ale dzieki niemu mozemy zdoby¢ jedng z
odznak oraz pocwiczy¢ zdolnosci obronne. Aby skutecznie sie broni¢ powinniSmy posiadac¢ czar
Protego, dzieki ktoremu jestesmy zdolni odbija¢ wrogie ataki [1]. Tylko w ten sposéb mozemy
zadawac nieprzyjacielowi obrazenia. Podczas walki nie nalezy tez zapominac¢ o stosowaniu unikow
oraz korzystaniu z réznych oston [2].

Styl ofensywny

Styl ofensywny jest nastawiony na jak najszybsze pokonanie przeciwnika. Nalezy po prostu
zarzuci¢ oponenta najlepszymi czarami. Bardzo dobrym przyktadem zastosowania tej techniki jest
pofaczenie zaklecia Levicorpus z Dretwota. Najpierw unieruchamiamy oponenta przy pomocy
pierwszego czaru [1], a nastepnie wzmacniamy maksymalnie Dretwote, podchodzimy blisko do
bezradnego wroga i wykanczamy go [2].

Strona: 6

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0csf_ebook

Harry Potter i Ksigze Potkrwi — Poradnik GRY-OnLine

Quidditch

Jedng z trzech dostepnych podczas rozgrywki minigier jest quidditch. Jego zasady sa bardzo
proste, bo cato$¢ ogranicza sie do przelatywania przez pojawiajace sie na twojej drodze gwiazdki.
Jesli bedziesz je omijat lub czesto uderzat w przeszkody, to zaczniesz traci¢ czas, co w
konsekwencji prowadzi do przegrania meczu. Aby szybko zorientowal sie w sytuacji patrz po
prostu na kolory gwiazdek. Jezeli sq one zielone [1] to wszystko jest w porzadku, poniewaz masz
duzy zapas czasu. Jesli zaczng robic sie z6tte [2] to oznacza, ze czas zaczyna ci uciekac.

Jesli gwiazdki zaczynajgq przybiera¢ barwe czerwong [1], to masz juz naprawde niewiele czasu, a
kazdy btad moze kosztowac cie przegrang w meczu. W niektdrych spotkaniach na boisku pojawiajq
sie kukty z dynig zamiast gltowy [2]. Jesli w takowg wlecisz otrzymasz dodatkowe sekundy.
Podczas meczéw uwazaj rowniez na zawodnikow druzyny przeciwnej, ktorzy mogq probowac
utrudniac ci gre. Staraj sie ich wypychac ze swojego toru lotu po prostu w nich wlatujac.
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