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Wprowadzenie

Niniejszym poradnik do Monster Hunter Generations skierowany jest gtéwnie do graczy, ktérzy dopiero
rozpoczynajg swojg przygode z ta serig gier, lub do tych, ktérzy wracajg do niej po latach. W pierwszych
kilku krokach przedstawione zostaly informacje dotyczace dosy¢ nietypowej dla tego rodzaju gier
mechanice rozwoju postaci.

Kolejne kroki przedstawiaja zagadnienia zwigzane z podstawami rozgrywki, takimi jak pozyskiwanie
materiatdw i uzbrojenia, zarzadzaniem kocimi towarzyszami oraz wykonywaniem questow w
trybie dla jednego gracza. Koncowa czes$¢ poradnika skupia sie na tym, co w Monster Hunterze
najwazniejsze, czyli polowaniu na potwory, rozgrywce wieloosobowej oraz na ogélnych poradach,
obejmujacych dobre praktyki, ktore tatwo przeoczy¢ bedac nowym graczem.

Monster Hunter Generations jest najnowszg odstong serii, ktora swieci triumfy na catym S$wiecie juz 12 lat.
Spowodowane jest to niesamowita immersja, jakg oferuje $wiat tej gry, praktycznie niekonczaca sie
rozgrywka, genialnym trybem kooperacji oraz przede wszystkim bardzo satysfakcjonujacq jak i bardzo
wymagajaca mechanikg walki. Swiat Monster Huntera jest barwny, lekkostrawny i przyprawiony
steampunkowymi elementami. Rozgrywka jest jednak bardzo techniczna i poziomem trudnosci moze
niejednokrotnie przypomina¢ gry z serii Dark Souls, co czyni Monster Hunter Generations jedng z
najbardziej wymagajacych gier akcji z elementami RPG.

Piotr "Maxim" Kulka (www.gry-online.pl)
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Monster Hunter Generations -
poradnik do gry

Tworzenie postaci

Tworzenie nowej postaci w Monster Hunter Generations, jak i w poprzednich odstonach tej serii jest
procesem nieskomplikowanym i nie niosacym za soba zadnych konsekwencji. Jest to kreator czysto
kosmetyczny, wiec zadne wprowadzone tutaj zmiany nie majg wptywu na rozgrywke. Monster Hunter nie
jest typowym przedstawicielem gatunku RPG i o "klasie" gracza decyduje tylko ekwipunek, uzyte sztuki
fowieckie oraz po prostu styl gry.
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Jedyna decyzja podczas tworzenia postaci, ktéra przez nowych graczy czesto jest postrzegana jako
nieodwracalna, to poczatkowy wybor "Sztuk towieckich" (Hunter Arts). Nic bardziej mylnego. Jest to tylko
startowy zestaw, ktéry mozemy w kazdej chwili zmieni¢. Wrécimy do tego tematu w kolejnych krokach.

Tak wyglad, jak i sztuki towieckie mozemy w kazdej chwili zmodyfikowa¢ w domu naszej postaci.
Uzywamy do tego celu menu przywotywanego poprzez interakcje ze skrzynig (jakkolwiek dziwnie by to nie
zabrzmiato). Jedynymi wyjatkami sq tutaj zmiana pici, twarzy oraz imienia. Wyboér tych atrybutéw jest
permanentny.
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Kolejnym wyborem podczas tworzenia postaci na ktéry warto zwrdéci¢ uwage, to wybdr uktadu interfejsu
uzytkownika. Do wyboru mamy Typ A oraz Typ B, ktdore zostaty opisane kolejno jako ukiad dla
poczatkujacych oraz uktad dla graczy zaznajomionych z seriag Monster Hunter. Musze sie z tym nie
zgodzi¢. Typ B jest zdecydowanie uktadem dla graczy posiadajacych stare Nintendo 3DS (lub 2DS), bez
Circle Pad Pro. Typ A natomiast jest znacznie lepszy dla posiadaczy nowego 3DS, lub starego z
dodatkowym analogiem. Posiadacze New 3DS lub 3DS+Circle Pad Pro nie potrzebujg przeciez dotykowego
d-pada do sterowania kamerg. Dodatkowo, Typ A przenosi mini-mape na dolny ekran konsoli, co znacznie
poprawia widocznos¢ podczas walki.
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Wybor klasy broni

W tym kroku przyblizymy sobie idee tworzenia tzw. "klasy postaci" za pomocg doboru odpowiedniej broni.
Jak juz wspominatem, nasza postac jest de facto bezklasowa i o jej roli oraz stylu walki decyduje gtéownie
uzyty ekwipunek (w tym zbroja, bron oraz dekoracje). Najogdlniej rzecz biorac, na poczatku staniemy
przed wyborem miedzy bronig biatg oraz dystansowa.

Podjecie decyzji o tym czy chcemy siec czy strzela¢ bedzie miato bardzo powazny wptyw na dalszg
rozgrywke, poniewaz oba style wymagaja odpowiednio dostosowanej zbroi. Nie mozna zatem wyposazy¢
sie w drogg zbroje, przystosowang dla mistrza mieczy (Blademaster) i uzy¢ w potaczeniu z nig broni dla
strzelca (Gunner). Taka kombinacja jest niedopuszczalna przez mechanike gry. Ale spokojnie, nie oznacza
to, ze musimy podja¢ decyzje natychmiast po rozpoczeciu gry i na dtugo przy niej pozostac¢. Tak zbroja
startowa jak i kilka pierwszych kompletéw jakie bedziemy mogli stworzyé/kupi¢ na poczatku naszej
kariery, sg zbrojami uniwersalnymi (oznaczone jako Blade/Gunner). Dodatkowo, w skrzyni naszego domu
znajdziemy po jednym egzemplarzu kazdego rodzaju broni dostepnych w grze. Jest to idealny czas aby
sprobowac wszystkiego, do czego gorgco zachecam.

W grze MHGen mamy do dyspozycji az 14 klas broni - z czego wiekszos¢ to bron czysto
krétkodystansowa, a reszta to bron strzelecka oraz kilka swego rodzaju hybryd. Wybér oreza na pierwszy
rzut oka moze niektérym wydawac sie dos¢ ograniczony (zwtaszcza dla strzelcéw), ale w rzeczywistosci
wszystkie klasy broni sq od siebie rézne w tak znaczgacym stopniu, ze mato ktéra gra na rynku moze
poszczycic sie takimi osiggnieciami w tej dziedzinie.
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Na dobry poczatek polecam wszystkim nowym graczom dokiadne zapoznanie sie z opisami oraz
misjami treningowymi dla kazdej broni, albo przynajmniej kilku, ktére wydadza sie wam interesujace
na pierwszy rzut oka. W Monster Hunterze nie ma ztych wyboréw pod tym wzgledem, sg tylko Sciezki
fatwiejsze do opanowania, lub wymagajace znacznie lepszej techniki i opanowania broni. Orez w MHgen
potrafi by¢ bardzo wymysiny pod wzgledem mechaniki - od prostej katany, po istne steampunkowe
"transformery" (wcale nie przesadzam). Graczom, ktdrzy nie majg czasu lub cierpliwosci, aby testowac i
uczy¢ sie obstugi skomplikowanych broni polecam na poczatek Miecz i Tarcze dla krotkodystansowcow
oraz tuk dla strzelcow. Sq to mniej wyrafinowane, ale bardzo skuteczne narzedzia zniszczenia, ktore przy
okazji nie opustosza w zastraszajacym tempie waszych sakiewek i nie przyprawig o zawrot gtowy.

Podczas wyboru miedzy bronig krotkg oraz dystansowg trzeba wzigé pod uwage jeszcze jeden istotny
czynnik, wptywajacy na rozgrywke. Zbroje dla strzelcow (nawet bedace bezposrednim
odpowiednikiem takiej samej zbroi dla miecznika) posiadaja o polowe mniej ochrony przed
atakami fizycznymi. Nie dotyczy to ochrony przed zywiotami - ta pozostaje taka sama niezaleznie czy
jest to komplet zbroi Blademaster czy Gunner. Taki stan rzeczy wrecz wymusza styl gry polegajacy na
trzymaniu sie z dala od przeciwnika podczas walki dystansowej. Nie mozna tutaj pozwoli¢ sobie na
absurdy nie jednokrotnie widoczne w grach RPG, gdzie tucznik szyje do przeciwnika, ktory jednoczesnie
oktada go w zwarciu.

Jeszcze jedna rzecza ktora warto rozwazy¢ przy doborze broni jest wybranie sobie broni
zapasowej. Co prawda na polowanie mozna wzig¢ tylko jedng bron, ale Zzadna bron nie jest na tyle
uniwersalna, zeby pozwolita nam uzyska¢ czasami bardzo pozadane rezultaty, np. kiedy musimy pozyskac
z potwora bardzo konkretne materiaty, a gramy solo. Tak wiec na przyktad, dla tarczy i miecza dobrym
uzupetnieniem bytby dtugi miecz, ktéry ma znacznie dtuzszy zasieg i znacznie tatwiej dosiegnga¢ nim
wysoko potozonych czesci ciata. Innym dobrym przykiadem jest trzymanie w rezerwie miota, mimo, ze
zazwyczaj walczymy ostrzami. NiektOore czesci ciata potworow mozna zniszczy¢ tylko uzywajac
broni obuchowej. Dziata to oczywiscie rowniez w drugg strone - uzytkownicy mtotow lub rogow bedg
mieli wielkie problemy z odcieciem ogona potworowi, wiec warto by zaopatrzyli sie tez w dobre ostrze do
zadan specjalnych.
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