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S TAR. WARS

JEDIKNIGHT: JEDIACADEMY"

Wprowadzenie

Jedi Knight III: Jedi Outcast to najnowsza czes¢ serii FPS spod znaku Star Wars, ktéra z pewnoscig
zapisata sie ztotymi literami w historii. Mimo iz zostata ona oparta na stosunkowo archaicznym juz
silniku, bo pochodzacym jeszcze z Quake ]I[, zretuszowanym na potrzeby Jedi Knight II: Jedi
Outcast i nastepnie mocno zmodyfikowanym do aktualnej postaci, oferuje catkiem przyjemna
rozgrywke na kilkadziesiat godzin. Przede wszystkim jest tez duzo tatwiejsza, niz poprzedniczka,
oraz daje graczowi chociaz potowiczng kontrole nad wydarzeniami — przez wybdr misji, ktére nie sg
teraz zlecane z gory.

Poradnik ten pomaga w zrozumieniu dziatania wszystkich rodzajow Mocy: Jasnej, Ciemnej oraz
Neutralnej, informuje o ogdélnym zastosowaniu uzbrojenia oraz pomaga w stawianiu pierwszych
krokéw jako rycerz Jedi, czyli walkach na miecz $wietlny. Standardowo zawartem w nim réwniez
opis przejscia gry, z uwzglednieniem dwéch zakonczen, zaleznie od wyboru dokonanego przez
gracza oraz wszystkich mozliwych do znalezienia sekretow. Jezeli jaki$ udato mi sie poming¢, bo
gra nie wyswietla ich stanu po przejsciu misji, zachecam do poinformowania o tym w
komentarzach.

Jako ze jest to kolejna czes$¢ Jedi Knight, polecam zapoznanie sie réwniez z poradnikiem do
poprzedniej czesci, Jedi Outcast.

Niech Moc bedzie z Wami!
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Informacje ogdlne

Warto nadmieni¢, ze sam sposéb rozgrywki, mimo iz nie ulegt wiekszym zmianom, to pewien jej
element ulegt diametralnej przemianie: nie grasz juz Kylem Katarnem. W Jedi Academy masz do
wyboru szereg mozliwych ustawien, by stworzy¢ wiasng postac, ktéra jako adept Akademii Jedi
bedzie musiata wykonywac kolejne misje, awansujac w hierarchii szkolnictwa i stajgc sie w koncu
petnoprawnym wojownikiem Jedi.

Niech moc bedzie z Tobg.. ale Jasna czy Ciemna?

Podobnie jak w poprzedniej czesci (Jedi Outcast), tak i w Jedi Academy nie mozna wybrac sobie
drogi dobrego lub ztego Jedi, a jest ona w poczatkowej fazie z géry narzucona. Co prawda mozesz
dobiera¢ sobie kolejne umiejetnosci z puli Ciemnej lub Jasnej Strony Mocy, jednak o Twojej
przynaleznosci do jednej z nich decydujesz dopiero przy koncu gry.

Pseudo-nieliniowos$¢ fabuty

Autorzy tym razem zaserwowali pewng odskocznie od utartego schematu z géry narzucanej historii
i tym samym utozonego systemu misji, ktére nalezy rozegra¢ w odpowiedniej kolejnosci. Tym
razem tylko czes$¢ misji — tgczacych gre w jedna wielkg opowies¢ - musisz rozegra¢ zgodnie z
narzucong kolejnoscia.

Ale jak tylko zakonczysz trening, bedziesz miat do wyboru pie¢ misji. Mozesz zdecydowac sie na
ktérgkolwiek, majac tylko pobiezny opis zdania. W wiekszosci, przynajmniej w poczatkowej fazie
gry, towarzyszyt Ci bedzie Twdj mentor - czyli Kyle. Potem sprawy troszke sie skomplikujg i bedzie
z tym roéznie. tacznie bedzie mozna trzykrotnie dobiera¢ sobie misje, a przejscie dalej umozliwia
zaliczenie juz czterech na pie¢. Jednak ma to swoja wade, o czym dalej.

Za kazdgq wykonang misje otrzymujesz punkt, ktéry mozna przeznaczy¢ na jedna z wybranych
umiejetnosci - czyli Mocy. Warto juz na poczatku zastanowi¢ sie nad rozwojem postaci i
przekalkulowa¢ dostepne punkty. Wszystkich bedzie 15, a przy trzystopniowym podziale
wtajemniczenia, oznacza to ni mniej ni wiecej, ze mozesz wyuczy¢ sie na najwyzszym poziomie
tylko 5 sposrod 8 dostepnych mocy: Jasnej lub Ciemnej (po cztery na kazda).

Style walki i nowe miecze

Znany z poprzedniej wersji (poradnik do Jedi Outcast) > podobnie jak wyzej tekst w nawiasie
podlinkowany do poradnika system styléow walki nie ulegt zmianie. Dalej masz do dyspozycji trzy
style dla podstawowego miecza: lekki (niebieski), sredni (zétty) i mocny (czerwony). Zaczynasz gre
mogac uzywac tylko sredniego.

W miare postepéw, po pierwszym epizodzie (5 misji + misja na ruszenie fabuty do przodu)
bedziesz w stanie wybra¢ drugi styl. Zaleznie od preferencji: lekki lub mocny. Oba zostaty opisane
przy okazji Jedi Outcast, wiec nie widze potrzeby kopiowania informacji z tamtego poradnika.

To co jest zupetng nowoscig, to nowe miecze: laska (staff) oraz miecze podwdjne (duale). Jeden z
nich mozesz wybra¢ pod koniec drugiego epizodu. Jednak jesli wolisz, mozesz po prostu dalej
korzysta¢ z pojedynczego miecza, z wszystkimi trzema stylami. Wybér nalezy oczywiscie do Ciebie.
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Moc

Neutralna

Moc Neutralna to specyficzny rodzaj Mocy, nieokreslajacej przynaleznosci rycerza Jedi do
konkretnej - Ciemne lub Jasnej - strony. Ws$rdd mocy neutralnych znajduja sie wszelkie
podstawowe umiejetnosci i zdolnosci, wymagane do przezycia podczas walki. Pomagajgq tez
pokonywac przeszkody oraz manipulowac otoczeniem.

W przeciwienstwie do konkretnej strony Mocy (opis w poprzednich rozdziatach), neutralna nie moze
zosta¢ wybrana przez adepta Akademii Jedi. Zgodnie z ranga ucznia, kolejne moce sg przyznawane
za wybitne osiggniecia. I tak wedle podziatu w grze, na kolejne poziomy bedziesz skakat po
wykonaniu pieciu (lub jesli tak wybierzesz - czterech z pieciu) misji treningowych. Wtedy rozegrasz
misje finatowe fgczace fabute i po nich dostaniesz nowe umiejetnosci. Zaczynajac na poziomie
podstawowym (pierwszym), przejdziesz na zaawansowany (drugi), by w koncu staé¢ sie
petnoprawnym Jedi (trzeci poziom).

JUMP

Jump (czyli skok) to moc, ktora bedzie uzywana na biezgco. Korzystanie z niej jest automatyczne i
polega na dtuzszym przytrzymaniu klawisza skoku, co zaleznie od wyuczonego poziomu, pozwoli
dostac sie dalej i wyzej. Warto zauwazy¢, ze skakanie z podwinietymi nogami (klawisz kucania)
pozwala dostac sie na wyzsze potki. Na najwyzszym poziomie umiejetnosci wykonanie petnego
skoku kosztuje 50 punktéw mocy.

Pierwszy poziom: Jedi moze skakac trzy razy wyzej niz normalnie.

Drugi poziom: Jedi moze skakac szes¢ razy wyzej niz normalnie.

Trzeci poziom: Jedi moze skaka¢ dwanascie razy wyzej niz normalnie.

SPEED

Speed (czyli predkos$c¢) to moc przydatna w kilku momentach. Jej dziatanie polega na zwolnieniu
czasu w grze, przez co Jedi potrafi szybciej sie poruszaé. Najczesciej uzywa sie jej podczas walki z
Rebornami, jednak ci tez mogg aktywowac¢ swojg umiejetnos¢ i wtedy szanse stajgq sie bardziej
wyréwnane. Druga uzyteczng cecha tej mocy jest mozliwos¢ omijania putapek i trudnych
przeciwnikéw, jak np. Rancor. Uzycie Speed kosztuje 50 punktow mocy, a w trakcie dziatania nie
mozna jej regenerowac.

Pierwszy poziom: Jedi porusza sie 33% szybciej niz normalnie.

Drugi poziom: Jedi porusza sie 100% szybciej niz normalnie.

Trzeci poziom: Jedi porusza sie 400% szybciej niz normalnie.

PUSH

Na wyzszych poziomach trudnosci gry Push (czyli pchniecie) jest Swietng moca o szerokim
zastosowaniu. Przede wszystkim pozwala przewraca¢ oponentow, przez co mozna ich sprowadzic¢
do parteru zanim nawigze sie walke. Szczegdlnie jest to przydatne podczas konfrontacji ze
zwyktymi zotnierzami, ktorzy sg na te moc bezbronni. Rebron natomiast moze spokojnie przyjaé
cios Push, jesli pozwalajg mu na to jego umiejetnosci. Poza tym mozesz réwniez chroni¢ sie przed
pociskami (co jest mimo wszystko trudne), a na najwyzszym poziomie odbija¢ je wprost na
oponentdw. Aktywacja Push zabiera rézne ilosci mocy, zaleznie od celu, jednak nie aktywuj sie jesli
masz jej mniej niz 15.

Pierwszy poziom: Jeden przeciwnik moze zostac zepchniety.

Drugi poziom: Kilku przeciwnikdw moze zostaé zepchnietych.

Trzeci poziom: Kilku przeciwnikbw moze zostac¢ zepchnietych, przy czym uderzenie o Sciane
wywotuje u nich strate zdrowia.
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PULL

Pull (ciggniecie) jest rzadziej uzywanym przeciwienstwem Push. Jednak nie mniej skutecznym,
szczegdblnie na wyzszym poziomie trudnosci. Najlepsze rezultaty daje w potaczeniu z Jump. Skaczac
do géry i korzystajac z tej mocy, mozesz sprawi¢, ze znajdujacy sie w okolice Zotnierze wylecg w
powietrze — dostownie. Poza tym Pull jest czesto uzywane do odblokowania trasy wedrowki lub na
nizszych poziomach, odbierania wrogowi broni (zostanie ona wyrwana z rak oponenta i
przyciggnieta w Twoim kierunku).

Pierwszy poziom: Jeden przeciwnik zostaje przewrdcony.
Drugi poziom: Jeden przeciwnik zostaje przewrdcony, a jego bron pociggnieta w strone Jedi.
Trzeci poziom: Wielu przeciwnikow zostaje przewrdconych, a ich bron pociggnieta w strone Jedi,

SENSE

Jest to swego rodzaju nowos¢ (w trybie single-player). Sense (zmyst) pozwala ,widzie¢” przez
kazdg przeszkode fizyczna, nie wazne czy to betonowa $ciana, czy metalowy ptot. Poza
zasadniczym plusem tej umiejetnosci, jakim jest swobodne odnajdywanie przedmiotow (i przy
okazji sekretow), warto z niej skorzysta¢ na wyzszym poziomie rowniez do sprawdzania, czy w
okolicy nie czajg sie przeciwnicy. Potem wida¢ nawet poziom zdrowia naszego oponenta.

Pierwszy poziom: Jedi widzi znaczniki i ludzi na krotkie dystanse.
Drugi poziom: Jedi widzi znaczniki, ludzi i przedmioty na $rednie dystanse.

Trzeci poziom: Jedi widzi znaczniki, ludzi i przedmioty na duze dystanse, poza tym wyczuwa stan
zdrowia oponentdéw znajdujacych sie w jego poblizu.

LIGHTSABER OFFENSE

Ta umiejetnos¢ jest stosowana automatycznie, gdy tylko uzywasz miecza s$wietlnego. Przy kazdej
walce jej wspotczynnik ma wptyw na sposdb, w jaki zachowa sie Twdj miecz po spotkaniu z
mieczem przeciwnika. Wyzszy wspotczynnik pozwala tez na wygrywanie pojedynkéow, w ktorych
miecze sie ,zakleszczyty”.

”

Pierwszy poziom: Jedi potrafi uzywa¢ miecza Swietlnego i jest w stanie wygra¢ ,zakleszczenie
mieczy z oponentem podobnego poziomu.

Drugi poziom: Jedi jest w stanie wygrac ,,zakleszczenie” mieczy z oponentem podobnego poziomu.
Trzeci poziom: Jedi jest w stanie wygrac ,zakleszczenie” mieczy z oponentem podobnego poziomu.

LIGHTSABER DEFENSE

To natomiast wersja obronna. Jest o tyle korzystna, ze na wysokim poziomie wtajemniczenia jeste$
w stanie odbija¢ niewielkie pociski (niektore bronie) mieczem automatycznie, do tego wprost na
wrogie jednostki. Niestety nie ochronisz sie przed rakietami czy innym ciezkim uzbrojeniem.

Pierwszy poziom: Jedi potrafi odbija¢ przedmioty lecace doktadnie na jego przod.
Drugi poziom: Jedi potrafi odbija¢ przedmioty lecace na jego przéd.

Trzeci poziom: Jedi potrafi odbija¢ przedmioty lecace na jego przdéd, majac przy tym spory zasieg,
a odbija je z powrotem do wtasciciela.

LIGHTSABER THROW

Rzut mieczem s$wietinym w poprzedniej wersji byt bardzo pozytecznym elementem gry. Teraz
jednak zostat na tyle zmodernizowany, iz stosuje sie go bardzo rzadko. Najwiekszy minus rzucania
mieczem to pozostanie bez obrony, a przy wiekszej ilosci oponentéw, to niemalze samobdjstwo.

Pierwszy poziom: Miecz leci na krotki dystans i wraca.
Drugi poziom: Miecz leci dalej, a Jedi moze nim przez chwile sterowac.
Trzeci poziom: Miecz automatycznie kieruje sie na przeciwnikow.
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Jasna Strona

Jasna Strona Mocy opiera sie na umiejetnosciach defensywnych. Jak wynika z ponizszego opisu, jej
wlasciwosci pomagajg uchronic sie przed uszczerbkiem na zdrowiu oraz na nieinwazyjne wptywanie
na oponentow.

ABSORB

Absorb to jedna z tych umiejetnosci, w ktére warto zainwestowacd, szczegdlnie podczas gry na
wyzszym poziomie trudnosci. Pozwala ona sta¢ sie odpornym na ataki dokonywane za pomoca
Mocy. Szczegdlnie przydatna jest odpornos¢ na Lightning, Drain czy Push. Po prostu oponenci nie
sg W stanie zagrozi¢ Ci w sposéb zaden inny niz fizyczny, a to pozostawia pole do popisu walka za
pomocg miecza.

Pierwszy poziom: Jedi moze pochtonaé niewielka ilos¢ Mocy zastosowang przeciwko niemu.
Drugi poziom: Jedi moze pochtong¢ sporg ilo$¢ Mocy.
Trzeci poziom: Jedi moze pochtona¢ bardzo wielkg ilos¢ Mocy.

PROTECT

Protect dziata na podobnej zasadzie co Absorb, jednak ma zgota odmienne zastosowanie. Nie
chroni przed dziataniem Mocy, tylko przed obrazeniami fizycznymi. I wchodzg w to nie tylko
wszelkiego rodzaju bronie, ktdre i tak sg odbijane mieczem, ale i taz same miecze Swietlne. A
mozliwo$¢ otrzymywania obrazen o 75% mniejszych niz oponent jest bardzo dobrym sposobem na
wygranie walki.

Pierwszy poziom: Jedi moze pochtongé 25% obrazen fizycznych.
Drugi poziom: Jedi moze pochtong¢ 50% obrazen fizycznych.
Trzeci poziom: Jedi moze pochtongé 75% obrazen fizycznych.

HEAL

Heal pozwala uleczy¢ twoje rany, odniesione podczas walki. Szczegdlnie dla tych majacych
stycznos¢ z poprzednimi wersjami warto nadmieni¢, ze leczenie odbywa sie tu duzo trudniej niz
wczeséniej - przede wszystkim z braku przenosnych apteczek. Heal w odrdznieniu od Drain nie
wymaga obecnosci zywych stworzen w celu zwiekszenia zywotnoséci, dzieki czemu mozna to zrobi¢
na spokojnie, stojac cichutko w jakims$ przystepnym miejscu.

Pierwszy poziom: Jedi moze zamieni¢ punkty Mocy na zdrowie, ale musi sta¢ w bezruchu.

Drugi poziom: Jedi jest w stanie leczy¢ rany w ruchu,

Trzeci poziom: Jedi moze normalnie leczy¢ rany w ruchu,

MIND TRICK

Moc ciekawa jednak nie zawsze dobrze sie spisujgca. Warto w nig zainwestowaé, jesli nie masz
Heal, gdyz na najwyzszym poziomie pozwala zmieni¢ wrogo nastawionego osobnika w przyjazne
stworzenie. Jest to przydatne szczegdlnie w dalszych partiach gry, jednak dla ludzi wolacych
zupetnie sitowe rozwigzania i nie chcacych czekac az kto$ skonczy walke za nich, okaze sie by¢
umiejetnoscig bezuzyteczna.

Pierwszy poziom: Przeciwnik bedzie ignorowat Jedi przez 10 sekund.

Drugi poziom: Przeciwnik moze zosta¢ oszotomiony, lub cata grupa ogtuszona.

Trzeci poziom: Przecienik moze zosta¢ zmieniony na alianta na 30 sekund, lub cata grupa
ogtuszona.
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