PORADNIKI DO NAJLEPSZYCHGIER W'y Jp X - ¥/ |

Spider-Man 2:
The Game

PORADNIK DO GRY




Nieoficjalny poradnik GRY-OnLine do gry

pider-Man 2
The Game

autor: Krystian ,,U.V. Impaler” Smoszna

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¢, znakéw towarowych i handlowych, itp.

nalezg do ich prawowitych wiascicieli.

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07gp_ebook

Spider-Man 2: The Game - Poradnik GRY-OnLine

SPIS TRESCI

Wprowadzenie 3
Umiejetnosci Spider-Mana 4
Opis przejscia 5
Misja 1: Oswobodzenie Rhino 5
Misja 2: Napad na bank 10
14

17

23

Misja 3: Pojedynek z Puma
Misja 4: Zamach w Oscorp
Misja 5: Iluzje Mysterio
Misja 6: Octopus atakuje 31
Misja 7: Ostatnia potyczka 34

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 zgoda © 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_07gp_ebook

Spider-Man 2: The Game - Poradnik GRY-OnLine

R il L e 0
\ \f PORADNIK
. 7 v

Wprowadzenie

Niniejszy poradnik zawiera kompletny i ubarwiony duzg liczbg grafik opis, ktéry nawet
najwiekszego laika w dziedzinie gier action/adventure, poprowadzi przez wszystkie niuanse
zwigzane z rozgrywka.

Cho¢ sama gra do najtrudniejszych nie nalezy i przy odrobinie wprawy mozna ja ukonczy¢ w
przeciaggu dwoch godzin, istnieje kilka miejsc, w ktérych mozna sie zacia¢ - a juz na pewno solidnie
pomeczyc¢. Ponizszy opis ktadzie najwiekszy nacisk na te wtasnie kwestie, przedstawiajac skuteczne
sposoby na rozwigzanie problemu, w kazdym badz razie najlepsze, jakie udato sie znalez¢ autorowi
podczas kilku sesji ze Spider-Manem w roli gtéwnej.
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Umiejetnosci Spider-Mana

Umiejetnosci pajgka wyrazajg sie tym, co aktualnie wskazuje kursor umieszczony w centralnej
czesci ekranu. Wszystkie akcje wykonuje sie klikajac lewym przyciskiem myszy, jesli obok kursora
pojawi sie odpowiedni tekst.

Swing

Klasyczna podrdz w przestworzach, mozliwa jednak tylko przy uzyciu specjalnych symboli pajeczej
sieci. Spider-Man automatycznie chwyci sie kolejnego symbolu, jesli bedzie on w zasiegu (zmieni
kolor na zielony), pojawi sie napis Swing i klikniemy lewym przyciskiem myszy. Dla potrzeb tego
opisu, akcja nazwana ,bujaniem”, gdyz po zawisnieciu na symbolu, Cztowiek Pajagk husta sie, raz
w jednaq, raz w druggq strone.

Zip

Standardowa akcja pozwalajaca na przyczepienie pajeczyny do $ciany i natychmiastowg podréz w
jej kierunku. Przydaje sie, jesli chcemy szybko dotrze¢ na jaki$ budynek a w poblizu brakuje
symboldw pajeczych sieci, umozliwiajacych bujanie.

Web

Akcja uniemozliwiajaca ruch przeciwnikowi. Po wskazaniu na cel, Spider-Man wypuszcza sie¢, ktéra
albo zwigzuje poszkodowanego, albo zalepia mu twarz. Przydatne w czasie walki.

Pull

Pociggniecie celu za pomoca pajeczyny. Przydaje sie w sytuacjach, gdy chcemy wyrwaé bron
przeciwnikowi lub zdoby¢ trudno dostepny bonus. Czasem za pomoca tej umiejetnosci bedziemy
uruchamiaé dzwignie.

Shoot

Umiejetnos¢, ktéra pojawia sie podczas wizyty w Oscorp. Polega ona na wypuszczeniu w kierunku
celu pajeczych pociskow, przypominajacych kulki. W grze stosowana gtéwnie do niszczenia
stacjonarnych $rodkéw obronnych lub rozbijania szyb/$cian.

Oprécz powyzszych, istnieje takze kilka innych umiejetnosci, nie wyrazanych za pomocg kursora.
Pierwszg z nich jest chodzenie po $cianach. Cztowiek Pajgk automatycznie przylepia sie do Scian po
zetknieciu z nimi, mozliwe jest wowczas petzanie we wszystkich kierunkach. W pozniejszej fazie gry
pojawiajq sie sciany, do ktorych przylgnaé sie nie da, warto o tym pamietaé, zwtaszcza w ferworze
walki.

Kolejng umiejetnoscig jest atak za pomoca piesci, wykorzystywany - jak nietrudno sie domysili¢,
podczas anihilacji przeciwnikéow. Istnieje jeszcze alternatywny i mocniejszy sposdéb ataku -
konkretnie nogami, ktéry wykonuje sie wciskajac rdwnoczesnie klawisz odpowiedzialny za skok i i
lewy przycisk myszy.

Pod energig zyciowa Spider-Mana znajduje sie mniejszy pasek, ktéry ,napetnia sie” w trakcie walk
oraz wykonywania ewolucji na pajeczej sieci. Gdy bedzie on juz caty, Cziowiek Pajak otrzymuje
super-moc, ktéra pozwoli mu niszczy¢ wszystkich wrogéw tylko jednym uderzeniem. Przydaje sie
to zwitaszcza w konfrontacji z bossami i bardziej wytrzymatymi bandziorami. Problem polega na
tym, ze z reguty trudno zapetni¢ pasek do konkretnej sytuacji, dlatego tez czesto bedziemy
atakowacé mocniejszych przeciwnikow w zwykty sposdb.
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Opis przejscia
Misja 1: Oswobodzenie Rhino

Zabawe rozpoczynasz od zaznajomienia sie z wszystkimi podstawowymi umiejetnosciami Spider-
Mana. Nalezg do nich kolejno: bujanie sie na pajeczynie (Swing), chodzenie po $cianach, skoki,
poruszanie sie pomiedzy fasadami budynkéw za pomocga sieci (Zip) oraz walka z przeciwnikami.
Wszystkie akcje, ktore mozna wykonaé z uzyciem pajeczyny zostaty szczegdtowo opisane w
poprzednim rozdziale, dlatego tez tutaj ograniczymy sie do niezbednego minimum.

Spdjrz w gore. Zobaczysz pierwszy symbol pajeczyny. Po najechaniu na niego kursor zmieni swojg
posta¢ na ,Swing”, co oznacza, ze mozesz rozpocza¢ bujanie (#1). Znajdujac sie w powietrzu,
chwytaj kolejne symbole. Kierunek, w ktorym masz sie uda¢, okresla strzatka u gory ekranu. Po
krétkim locie ulicami Nowego Jorku, narrator kaze Ci pusci¢ pajeczyne, co jest rownoznaczne z
ukonczeniem pierwszej czesci wprowadzenia.

Teraz czas wspig¢ sie na budynek, ktérego fasada upiekszona jest billboardem ,Crawl
Extermination” (#2). Zadanie jest bardzo proste. Wystarczy wskoczy¢ na Sciane, a Spider-Man
automatycznie sie do niej przyklei. Po wyjsciu na gore wystarczy jeszcze wykonac skok w kierunku
czerwonego punktu (#3), aby zakonczy¢ polecenia narratora sukcesem.

Obré¢ sie za siebie. Po drugiej stronie ulicy znajduje sie kolejny czerwony punkt, do ktérego musisz
sie dosta¢ (#4). Najedz na niego kursorem. Powinien pojawi¢ sie napis ,Zip”, ktéry oznacza, iz
mozesz skorzysta¢ z ustug pajeczej sieci. Nacisniecie LPM pozwoli Ci poszybowaé w kierunku
punktu i tym samym zaliczy¢ kolejne zadanie.
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Wyjdz na dach. Na jednym z wentylatoréw znajduje sie nastepny czerwony punkt (#5). Mozna sie
dosta¢ do niego na kilka sposdb, ale postuchaj narratora i po prostu wskocz tam, klikajac
dwukrotnie PPM. Masz sie w koncu czego$ nauczy¢, nieprawdaz?

Po raz kolejny obrdc¢ sie w kierunku, ktory wskazuje strzatka u goéry ekranu. Po drugiej stronie ulicy
znajduje sie budynek i kolejny czerwony punkt (#6). Wykorzystujac nabyte dotad umiejetnosci,
przedostan sie tam i zalicz zadanie.

Kolejnym sprawdzianem bedzie uzycie pajeczego zmystu, informujacego o niebezpieczenstwach,
jakie mogq spotkac Spider-Mana. Wejdz na czerwony punkt (#7) i gdy tylko pojawi sie ekran,
podajacy wskazéwki jak ominac zagrozenie, skocz. W ten sposdb unikniesz spadajacej z gory
beczki.

To jeszcze nie koniec atrakcji, przewidzianych przez autoréw gry. Nagle na dachu pojawi sie
bandyta, ktorego trzeba unieszkodliwi¢ (#8). Ciosy zadajesz z bliskiej odlegtosci, klikajac LPM. Po
trzykrotnym trafieniu, przeciwnik odejdzie z tego $wiata a Ty bedziesz musiat sie zmierzy¢ z
kolejnymi, dwoma bandziorami. Jesli ich pokonasz, wprowadzenie sie zakonczy i bedziesz mogt
przystgpi¢ do wykonania wiasciwej czesci misji.
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Drugg czes¢ rozgrywki rozpoczynasz od rozprawienia sie z pasazerami furgonetki, ktéra uderzyta w
inny samochdéd na koncu ulicy (#9). Po zakonczonym boju, podejdz do pojazdu. Ten nagle ruszy i
ucieknie z miejsca zdarzenia. Biegnij za nim. Tunel pod budynkiem jest zatarasowany (#10),
dlatego tez bedziesz musiat przedosta¢ sie na drugg strone w inny sposéb. Skocz na fasade
biurowca, wejdz na jego dach i biegnij w kierunku wskazywanym przez strzatke. Po chwili bedziesz
$wiadkiem, jak furgonetka zblizy sie do bram wiezienia. Szykuje sie powazna afera, ktéra nie
obejdzie sie bez Twojej interwencji!

Potyczke z bandytami rozpocznij od tych, znajdujacych sie na murze, nad gtéwng bramag
prowadzacq do kompleksu wieziennego (#11). Jeden z nich postuguje sie bronig, dlatego tez
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