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Pare uwag na dobry poczatek

Giéwng czes$¢ niniejszego poradnika stanowi¢ bedg opisy kolejnych lokacji dostepnych w grze
(oprécz pierwszej - Ravensford, ktéora ma charakter czysto treningowy i jedynym zadaniem, ktore
trzeba na niej wykonac jest dotarcie do znajdujacej sie na pdétnocy przystani), dotaczytem réwniez
troche wtasnych uwag, liste dostepnych w grze czaréw oraz tabele klasy postaci/umiejetnosci,
ktéra powinna utatwi¢ stworzenie druzyny waszych marzen.

W poréwnaniu do poprzednich czesci serii, w Might and Magic IX cze$¢ elementow zostata
zmieniona. Postaram sie wymieni¢ i w skrécie opisa¢ zauwazone przeze mnie zmiany w stosunku
do poprzednich czesci badz inne charakterystyczne i rzutujace na grywalnos¢ elementy.

+ Niemal wszyscy nauczyciele (oprocz nielicznych stojacych w kilku domach) nie stoja juz w
jednym miejscu, lecz poruszajg sie po pewnym obszarze. Na mapach zaznaczytem, wiec jedynie
orientacyjne ich potozenie.

Uwaga: Nauczyciele mogq wchodzi¢ do pomieszczen, jezeli wiec na mapie zaznaczytem, iz
ktéregos z nich mozna znalezé¢ na ulicy to nie oznacza to, iz nie znajduje sie on w ktéryms$ z
stojacych nieopodal domdw.

+ Latanie - o nim trzeba zapomnie¢ gdyz w Might and Magic IX tego czaru nie uswiadczymy.

+ Beczki i skrzynie - ich zawartos¢ jest losowa i to, ze ja znajde w danym miejscu beczke
dodajacg do mocy nie oznacza, iz kto$ inny nie znajdzie w tym miejscu beczki dodajacej np. do
wytrzymatosci.

kolor bonus
czerwona +2 do mocy
biata +2 szczescia
26Mta +2 celnosci
zielona +2 wytrzymatosci
niebieska +2 magii
purpurowa +2 szybkosci
zielona z ,,babelkami” zatruta

+ Czar Portal do Miasta - znane z poprzednich czesci gry fontanny, z ktérych trzeba sie byto sie
napi¢, aby moc pdézniej korzystac¢ z tego czaru i przenies¢ sie do danego miasta zastgpione zostaty
ottarzami, ktére tym razem trzeba oczysci¢ (klikna¢ na nich).

+ System Czarow - teraz, aby uzy¢ ktorego$ z czardow trzeba posiadaé okreslone zdolnosci
przynajmniej w dwoch szkotach magii z czterech dostepnych: Magia Zywiolow, Magia Ducha,
Magia Ciemnosci i Magia Swiatta.

+ Zachowany zostat system Ekspert/Mistrz/Arcymistrz, jednak, aby mdéc awansowac nie wystarczy
juz tylko odpowiednia ilo$¢ punktow (4/7/10) przydzielona danej umiejetnosci. Trzeba rdwniez
wykonac¢ wczeéniej odpowiednig promocje np. z Nowicjusza na Uczonego.
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Uwaga: wykonujac nieodpowiednig promocje na zawsze zamkniemy sobie mozliwos$¢ przejscia na
wyzszy stopien w danej umiejetnosci np. towca nie moze by¢ Arcymistrzem w postugiwaniu sie
zbroja.

+ Promocje - polegajg na ogoét na odnalezieniu odpowiedniej osoby i wykonaniu dla niej jednego
lub wiekszej iloéci zadan. Gre mozemy rozpoczaé¢ jako Wojownik lub Nowicjusz a pdzniej
awansowac kolejno na:

WoJjowNIK

MNAJEMNIK KRZYZOWIEC
ZABOJCA kowca
GLADIATOR PALADYN

Nowicjusz

Uczony LzprOWICIEL
Maa KAPEAN
Lisz Drun

+ Wybor rasy do profesji nie mam az tak duzego wptywu, ale zawsze jest to kilka dodatkowych
punktéw. Wykorzystanie jednego punktu premii do zwiekszenia statystyki umieszczonej w
ponizszej tabeli w rubryce ,Plus” powoduje jej zwiekszenie o 2, natomiast, aby zwiekszy¢
statystyke umieszczong w rubryce Minus nalezy zuzyc¢ az 2 punkty premii.

Rasa Plus Minus
Krasnolud wytrzymatosc magia
EIf celnosc wytrzymatos¢
Potork moc szybkos¢
Cztowiek brak brak

+ Uptyw czasu w Might and Magic IX jest (pory dnia i nocy, o$miogodzinny odpoczynek, itp.)
jednak nie ma on tak jak w poprzednich czesciach wptywu na rozgrywke (poza tym, iz na samym
koncu otrzymujemy ,laurke” z wyswietlonym czasem, w jakim udato nam sie skonczy¢ gre). Jest to
bardzo duzym utatwieniem, gdyz w chodzac w posiadanie czaru Boska Interwencja stajemy sie
niemal nieémiertelni, mozemy go uzywac wielokrotnie gdyz nie powoduje on starzenia sie naszych
bohaterdéw a tym samym obnizenia z wiekiem ich parametrow.

+ Bardzo wazng umiejetnoscig, ktéry powinno sie rozwijac¢ jest Rozbrajanie - czes¢ przedmiotdw
potrzebnych do zakonczenia gry (klucze do drzwi, itp.) umieszczona zostata w czarnych
(najtrudniejszych do otwarcia) skrzyniach, i je MUSIMY otworzy¢ i PRZEZYC.

+ ROzne ceny szkolenia - szkolcie sie tam gdzie najtaniej czyli np. na czarnym rynku w
Thjorgard (mozna sie tam niestety szkoli¢ jedynie do 25 poziomu) (ale bron boze u gtéwnego
trenera w Thjorgard) lub we Frosgard - prawie tak tanio jak na czarnym rynku (do Frosgard
dostaniecie sie zapewne na nieco pdzniejszym etapie gry ale mozna tam trenowac sie juz do
samego konca)
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+ Brak gotéwki - warto zbiera¢ wszystko, co pozostawig po sobie potwory lub znajdziemy w
skrzyniach, identyfikowa¢ samemu (odpowiednio wysoka umiejetno$¢ Identyfikacja
przedmiotow) i nastepnie sprzedawac¢ kupcom uzywajac do tego postaci posiadajacej najwyzszg
umiejetno$¢ Kupiectwo. Kasy na szkolenie i tak nam kiedy$ zabraknie jednak w tym przypadku
bedzie to juz na samym koncu, kiedy nie bedziemy jej juz tak bardzo potrzebowac (Ja miatem z
tym ktopoty dopiero w okolicy poziomu 58+).

+ dostepne w grze mikstury leczace sq bardzo stabe, przydatne, wskazane jest wiec posiadanie
w druzynie chociaz jednego uzdrowiciela.

+ podobnie jak w poprzednich czesciach, w poczatkowej fazie gry bardzo przydaje sie zdolnos¢
razenia z daleka najlepiej tuk. Czary ofensywne w tym stadium nie sg zbyt efektywne - sa po
prostu za stabe.

+ optaca sie rozwija¢ umiejetnos$¢ Identyfikacja przedmiotéw, gdyz z powodu niezbyt duzej
ilosci gotowki, jakag bedziemy posiada¢ nie warto jej wydawaé na rozpoznawanie przedmiotéow u
kupcow.

+ znacznie przyspieszone zostato odradzanie sie potworow

+ statyczne mapy - zrezygnowano z generowanych na biezaco map, od razu widzimy cata mape
(ale nie mozemy jej przesuwacd) wraz z zaznaczonymi na niej wszystkimi tajnymi schowkami, itp.
(w kilku przypadkach tajne jaskinie, itp. nie sg zaznaczone, nie pojawig sie na mapie nawet wtedy,
gdy do nich wejdziemy)

+ ekwipunek zostat sprowadzony do listy przedmiotdw, jego pojemnos¢ dla kazdej z postaci jest
bardzo duza, ale nie nieograniczona.
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Profesje/Umiejetnosci

Na podstawie zamieszczonej ponizej tabeli bedziecie mogli zaplanowa¢ sobie sktad swojej druzyny
tak, aby poszczegoélni cztonkowie druzyny mogli nauczy¢ sie konkretnych umiejetnosci na
odpowiednim poziomie wtajemniczenia (Ekspert/Mistrz/Arcymistrz)
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Bron sieczna E - E E - - AM AM E AM - - - -
tuk E N E E N E E E AM M N N M E
Maczuga N N N E N N N M E AM M E
Widcznia E - E E - - AM E - - - -
Bron miotana N - N N N - AM E E N E M -
Nieuzbrojony N - N N - - E M N - E M AM
Zbroja E E M M M AM E E M M
Uniki N N E E N N M M AM E N N N AM
Tarcza E - E E - N E AM E M - - E E
Wiadanie bronig, N - E E N N M AM M M E E E
Kulturystyka N - E E N N M AM M AM N N E AM
Rozbrajanie E N E E E E AM M M E M M M
Ident. przedmiotow E E E E E E M E E E AM M E M
Ident. wrogow N N N E E N E E AM E M M E E
Uczenie sie N N E E E E M E M M AM AM M M
Medytacja - N - N E E - - E E AM AM AM M
Kupiectwo E E E E E E M E E AM E M E E
Percepcja E E E E E E M E AM E E E
Naprawa przedmiotow N N N N N N E M M M N N AM E
Magia Zywiotéw - E - N E E - E N AM AM M M
Magia Ducha - N - N N E - - E E E AM AM
Magia Swiatta - E - N E E - - N E AM E AM
Magia Ciemnosci - N - - E N - - - - E AM E N

- - niedostepne, N - Normalny, E - Ekspert, M - Mistrz, AM - Arcymistrz
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Lista dostepnych czaréw

Lista dostepnych w grze czardw, ich wymagania co do biegto$ci w poszczegdlnych szkotach magii

oraz krétkie opisy.

Aura Zywiotdéw
Magia Zywiotdw - Ekspert
Magia Ducha - Podstawowy

Powoduje wytworzenie woko6t postaci pola ochronnego, ktore
dodatkowo poraza atakujacych ich przeciwnikdw.

Btogostawienstwo
Magia Swiatta - Podstawowy
Magia Ducha - Podstawowy

Btogostawienstwo zwieksza szanse postaci na trafienie przeciwnika w
walce. Dodatkowo, zdejmuje Klatwe rzucong na tym samym poziomie.

Boska Interwencja
Magia Swiatta - Arcymistrz
Magia Ducha - Ekspert

Magia Zywiotéw - Podstawowy

Raz dziennie mozna przywota¢ potege bogoéw, ktérzy przywracajq
cztonkom druzyny wszystkie utracone Punkty Zycia oraz Punkty Magii.
Ponadto, zaklecie konczy dziatanie wszystkich negatywnych zaklec.

Choroba
Magia Ciemnosci - Ekspert
Magia Zywiotéw - Podstawowy

Zaklecie to powoduje stan choroby u przeciwnika. Ten zas, do
momentu wyleczenia za pomoca czaru lub eliksiru, regularnie bedzie
traci¢ Punkty Zycia.

Deszcz Meteorytdw
Magia Zywiotéw - Mistrz
Magia Swiatta - Ekspert

Przyzywa deszcz ptonacych kamieni, ktére uderzajg w cel i teren
wokot niego. Dlatego tez lepiej jest oddali¢ sie od pola jego razenia.

Strona: 7

www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_077z_ebook

