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Poradnik prowadzacy krok po kroku ku chwalebnemu zwyciestwu

Wprowadzenie

O grze Original War mozna powiedzie¢ wiele rzeczy, ale nigdy, ze jest tatwa. Dtugie skomplikowane
misje, cele, ktorych zrealizowanie graniczy z cudem i pojawienie sie kilku elementow RPG
(statystyki kazdego zotnierza) wymagajg ogromnych pokfadéw energii i samozaparcia. Nie raz
mozna natkngc¢ sie na niby proste sytuacje, jednak ich rozwigzanie wcale takie jak by sie mogto
wydawac proste nie jest. Przekonatem sie o tym na wiasnej skdérze - widzac na forum wpisu
czytelnikdw GOLa od razu pomyslatem o napisaniu poradnika. Dopiero po odpaleniu gry doszto do
mnie, w co sie wpakowatem.

Ten poradnik troszke rdézni sie od innych - nie jest to zbiér wskazéwek ,jak graé, aby wygrac¢” tylko
przeprowadzenie Ciebie, Graczu od pierwszej misji do konca catej historii, ktéra jest naprawde
fascynujaca. To dzieki nagtym zwrotom akcji czy nawet wyjasnianiu matymi kroczkami bawitem sie
doskonale, mimo wysokiego stopnia trudnosci (chociaz przeszediem wszystko na ,Srednim”).
Wypada jeszcze wspomnie¢ o medalach - specjalnych nagrodach otrzymywanych za specjalne
osiggniecia. Oczywiscie opisatem, jak dosta¢ wszystkie trzy (bo tyle mozna maksymalnie) w kazdej
misji. Tyle stowem wstepu. Niech stowo zamieni si¢ w czyn, czyli do boju!

Strona: 3 www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07ag_ebook

Original War — Poradnik GRY-OnLine

Amerykanie

01: Przyjecie-Niespodzianka

Bardzo prosta i krétka misja. Jest to swoiste wprowadzenie do
Swiata Original War, czyli po prostu tutorial. Niewielkie
kwadraty z pytajnikami po kliknieciu wtacza system pomocy,
ktory krok po kroku przeprowadzi Cie przez podstawowe
zagadnienia oraz odpowie na wszystkie pytania, ktérych w
miare spedzonego nad gra czasu bedzie coraz wiecej. Warto
wspomnieé, ze misja ta rozgrywa sie na dwéch mapach -
pierwszej, przedstawiajacej swiat terazniejszy i drugiej, 2min
lat p.n.e. John’ie MacMillan‘ie - przygotuj sie na najwiekszg
przygode swojego zycia!

Cele misji:

1) Przejdz w prawo, do EONa

Nic prostszego. Po krétkiej rozmowie z Joan ruszaj na wschdd (czyli notabene w prawo :).
Najszybciej bedzie, jesli przedrzesz sie przez niewielka, syberyjskg baze Amerykandow znajdujaca
sie mniej wiecej w centrum mapy. Na miejscu #1 spotkasz swoich kolegéw, czekajacych na Twoje
przybycie. Po krétkiej rozmowie bedzie dane Ci dokona¢ wyboru:

=  Przejs¢ przez EONa i grac dalej.
= Zrezygnowac i tym samym zakonczy¢ misje niepowodzeniem.

Cel 1 osiggniety

Kontynuujesz gre juz w prehistorii. Nowa mapa, misja jednak ta sama.

Nowe cele misji:
2) Przezyj

Zaraz po teleportacji zostaniesz, jakby to delikatnie powiedziec,
uswiadomiony o kryjacym sie w okolicy niebezpieczenstwie.
Musisz sie schroni¢ w bezpiecznym miejscu. Po skoriczonej
rozmowie przez radio z nieznajomym, uciekaj na potudniowy-
zachdéd, w strone lasu. Skieruj sie nastepnie na zachdd, gdzie w
okolicy niewielkiego strumyka #2 spotkasz Bobby’iego
Brandon’a, ktéry przytaczy sie do Ciebie. Jego zdrowie jest, co
prawda, mocno nadwerezone, ale naukowiec (niestety spotkasz
go dopiero w nastepnej misji) szybko przywréci Bobby’iego do
zdrowia. Za kilka chwil przyjdg nowe rozkazy.

Nowe cele misji:

3) Przejdz do pdtnocno-wschodniego rogu mapy, aby zakonczy¢ misje.

4) Odnajdz trzeciego zotnierza.

Poza tym w potudniowo-wschodnim oraz pdétnocno-zachodnim rogu mapy znajdujq sie fortyfikacje
przeciwnika, nie do pokonania, wiec staraj sie do nich zbytnio nie zbliza¢. Musisz przedrze¢ sie
przez patrolowang przez wroga droge (na potnoc od miejsca startu — [S]), ktorej pilnuje czotg.
Musisz wykorzysta¢ chwile, w ktdérej pojedzie on na pdtnoc, aby moc przekrasc sie kilkanascie
metréw na wschod wzdtuz drogi i dalej na pdtnoc, do zalesionego obszaru. Mniej wiecej, kiedy

bedziesz w potowie drogi do punktu #4, przez radio odezwie sie mdwiacy z lekko rosyjskim
akcentem cztowiek, ktory rozkaze Ci ruszac na poétnoc.
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Nowe cele misji:
5) Przejdz do srodka podtnocnej czesci mapy, aby zakonczy¢ misje.

To putapka. Nie dos¢, ze okolica punktu #5 mapy jest silnie ufortyfikowana, to do tego musisz
mie¢ sie na bacznosci i caty czas postepowac roztropnie, podazajac w strone prawidtowego
zakonczenia - #3. Natychmiast po otrzymaniu powyzszego rozkazu odezwie sie pierwszy
nieznajomy, ten sam, ktéry ostrzegt Cie na samym poczatku. Bedziesz mogt zdecydowaé, czy
sprobowac nawigzac¢ kontakt radiowy i zapytac¢ o wyjasnienie tego mentliku:

= Gdy wybierzesz ‘NIE’ nic ztego sie nie stanie, bedziesz miat do wyboru dwie opcje
zakonczenia misji: #3_i #5_(czyli putapke).

= Jesli natomiast skorzystasz z radia, czyli wybierzesz ‘TAK’, przeciwnik odkryje Twojq
aktualng pozycje i wysle na powitanie kilka czotgdw, co skonczy sie $miercig podopiecznych
i tym samym zakonczeniem gry.

Kontynuuj marsz na potnoc, gdzie w punkcie #4 czeka Cyrus Parker.

Kiedy i on dotaczy do oddziatu, skieruj sie na pétnocny-wschod. Trzeba bedzie pozby¢ sie tutaj
dwodch Zotnierzy nieprzyjaciela. Nie bedzie to trudne, poniewaz sg oni i tak mocno pokiereszowani,
ale staraj sie nie wysyfa¢ na pierwszq linie nadwerezonego zotnierza, gdyz moze szybko zgingc.
Potem zostanie Ci juz tylko wejs¢ za $wiecacg na czerwono linie, co zakonczy misje sukcesem -
zrob to jak najszybciej, gdyz okoliczne jednostki w mig zjawig sie na wezwanie swoich, co prawda
juz niezywych, pobratymcdw.

02: Kradziez Stali

Tym razem bedziesz mogt sprawdzi¢c sie pod katem
strategicznego myslenia. Igranie z niebezpieczenstwem,
zmasowane ataki - to bedzie dla Ciebie chleb powszedni.
Zwiekszy sie takze liczba ludzi oddanych pod Twojg komende,
wiaczajac w to takie jednostki, jak: naukowiec - bedzie leczyt
zranionych zotnierzy oraz inzynier — budowanie oraz transport
towaréw, to zadania, nalezace do jego obowigzkéw. A oto
doktadny opis krok po kroku, warunkujacy sposéb pozytywnego
zakonczenia tej mis;ji.

Cele misji:

1) Zajmij wrogie skfady w okolicy

2) Czekaj na dalsze rozkazy

3) Dotacz do pozostatych amerykanskich zotnierzy w okolicy.

Juz w kilka sekund po rozpoczeciu gry dotacza sie do Ciebie nowi bohaterowie - Lisa Lawson
(zotnierz), Gillian Johnson i Anthony Harper (inzynierowie). Korzystajac z chwili spokoju
poprzygladaj sie statystykom podwiadnych - warto juz teraz zastanowic sie nad ukierunkowaniem
rozwoju kazdego z nich. Nastepnie ruszaj na potnoc, w strone punktu #1 - silnie bronionej bazy
przeciwnika. Po drodze spotkasz Paula Khattam’a (naukowiec). Bedziesz musiat przyzwyczai¢ sie
do jego seplenienia - stanie sie on najwazniejszq jednostkg, a to dzieki swoim uzdrawiajgcym
zdolnosciom. Jeszcze dalej na pétnoc dostrzezesz ciata zmartych zotnierzy - to nasi! Bedzie trzeba
oming¢ baze #1, udajac sie na potudnie, tak, aby nikt nie zauwazyt Twoich podopiecznych. Na
potudniu znajduje sie niewielki zbiornik wodny. Mozesz przejs¢ przez specjalne (ptytkie) miejsca na
druga strone. Tam, w punkcie #2 spotkasz dwdch przeciwnikow strzelajacych do jednego z
naszych - Bruce'a Clarka (zotnierz). Zastrzel ich, po czym wyslij Paula, aby uleczyt ledwo
trzymajacego sie jeszcze na tym Swiecie Bruce’a. Kiedy uleczysz wszystkich, skieruj sie na
wschod, gdzie za kolejng ptycizng ruszaj na pétnoc.

Przy samej krawedzi mapy, w punkcie #3 znajdujg sie dwa czotgi, a przy nich tréjka zotnierzy.
Musisz ich zastrzeli¢ zanim zdazg wejs¢ do pojazdu! Czotgi mozesz przejaé, wysytajac do nich
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kierowce (im wyzsza umiejetnos¢ mechaniki, tym lepiej sprawuje sie czotg). Proponuje wybrac
Billy’iego, a jesli uda Ci sie przeja¢ druga maszyne, to wsadz do niej kogokolwiek potrafigcego jg
obstugiwac. Nieopodal dostrzezesz sktad - nalezy przeja¢é go swoim inzynierem. Kiedy tego
dokonasz przetozony rozkaze zaatakowac baze #1. Zbierz wszystkich i ruszaj wawozem na zachadd.
Najpierw nalezy zaja¢ sie bunkrem na wzniesieniu. Baze najlepiej zaatakowacé od strony lasku na
wschodzie, wyciggajac wrogich zotnierzy na puste pole, z dala od kolejnego bunkra. Dopiero, kiedy
sie z nimi uporasz, ruszaj na baze. Nie niszcz budynkéw - po przejeciu sktadu mozesz sie nimi
takze zaopiekowac. Po tym nadejda nowe rozkazy.

Nowe cele misji:
4) Przenies jak najwiecej skrzyn z pétnocno-wschodniej bazy (#3) do bazy poétnocnej (#1).
Chwile po otrzymaniu powyzszego rozkazu pojawi sie w okolicy pewien Rosjanin - Michait

Bieriezow (mechanik). Zdradzi Ci swojg profesje i oznajmi, ze zostalt na wojne zaciggniety sita.
Tobie pozostanie mozliwos¢ ingerencji w jego przysztosé:

= mozesz kazac go zabi¢, co nie przyniesie nic dobrego;

* mozesz go pusci¢ wolno, co takze nie zaowocuje czyms$ specjalnym;

»= |ub po prostu mozesz go przestuchac i zamkna¢ w sktadzie, dzieki czemu dostaniesz medal
(jest to optymalny wybor).

Nowe cele misji:
6) Zamkna¢ Rosjanina w sktadzie i pilnowad.

Rosjanin bedzie sie dziwnie zachowywat podczas przestuchania, a Ty winiene$ zdecydowac sie
zamkna¢ go w bezpiecznym miejscu. Jednak musisz pilnowa¢, aby nie uciekt, gdyz zostawiony bez
ochrony moze szybko czmychna¢ za krzaki i juz go wiecej nie zobaczysz. Musisz, czym predzej,
zajac sie transportem skrzyn (doktadny opis czynnosci jest podany w pomocy gry), poniewaz jest
to wymdg do otrzymania medalu. Uwazaj tylko na dzikie zwierzeta mogace zrani¢ inzynieréw.
Kolejng czynnoscig powinno by¢ wybudowanie bunkréw. Pierwszych nieproszonych gosci mozesz
spodziewac sie w niewielkim odstepie czasu po incydencie z Michaitem, a beda to dwa Srednie
pojazdy kotowe. Na szczescie (dla nich oczywiscie :-) nie beda sie angazowa¢ w walke, tylko
uciekng wezwac positki.

Dobuduj kilka bunkréw (wiecej niz dwa, na zachodzie oczywiscie, sie nie optaca, trzeba uwazac¢ na
ilos¢ skrzyn potrzebng do wykonania zadania) i ustaw ludzi, pilnujac caty czas Rosjanina. Najlepiej,
jesli zamienisz jednego z zotnierzy na inzyniera, dzieki czemu zwiekszysz prawdopodobienstwo
wykonania celu 4. Postaw ludzi przy skfadzie i pilnuj zachodniej czesci. Po pewnym czasie pojawi
sie tam grupa nieprzyjaciela — czotg i kilku zotnierzy. Nie powinienes mie¢ z nimi problemoéw. Jesli
zdotasz utrzymac baze, misja zostanie pomysinie zakonczona.

03: Szarza

Teraz wyptyniesz na gtebokie wody, jednak nie bedzie jeszcze
trudnych sytuacji bez wyjscia. Bedzie trzeba wybudowac¢ baze,
wyprodukowac troche sprzetu i uderzy¢ na przeciwnika. Stosujac
sie dokfadnie do moich zalecen, mozesz przej$¢ ta misje bez
wiekszych strat, z duzym bonusem doswiadczenia dla podwtadnych.

Po rozmowie z Cornell’em wybierz pieciu ludzi, ktérzy bedq Ci
towarzyszy¢ w dalszej drodze. Pamietaj, ze wszyscy sa aktualnie
zotnierzami, ale nalezy zabrac takze dobrego inzyniera i naukowca.
Po odpowiednim wyborze przekazane zostang Ci aktualne cele
misji.

Cele misji:
1) Przejdz do potudniowo-zachodniej bazy.

2) Czekaj na sygnat do ataku.
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Nie préznujac, wsadz najlepszego mechanika do wozu i ruszaj wszystkimi jednostkami na wschad,
do nowej bazy #1. Musisz przygotowac sie na pierwsze w tej misji spotkanie z wrogimi oddziatami
(mniej wiecej w potowie drogi) - trzech wrogich zotnierzy. Postaraj sie likwidowac¢ ich po kolei,
jednego po drugim. Po ich pokonaniu musisz juz tylko dotrze¢ na miejsce.

Zaraz po odnalezieniu bazy #1 dotacza do Ciebie stacjonujace w tym miejscu jednostki. Bedzie to
dwoje inzynierow (Michael Turner, Hallie Gillian), jeden Zotnierz (Henry Lynch) i jeden
naukowiec (Michael Walker). Rozpocznij natychmiast budowe laboratorium, a po jej zakonczeniu
zamien niedzielnego Zzotnierza ze zdolnos$ciami naukowymi na naukowca. Niech sie zajmie
badaniami. Natomiast inzynierowie powinni znosi¢ pojawiajace sie w okolicy skrzynie - czyli
notabene jeden z trzech rodzajéw surowcéw. Kiedy w bazie zjawi sie Frank Forsyth, doskonaty
zwiadowca, bedziesz mdgt wydaé mu rozkaz.

» Niech kontynuuje swéj zwiad, co sie bardzo optaci.
= Niech pozostanie przy tobie na czas szturmu.

Zostaw jednego zotnierza w bunkrze, a resztg w obstawie naukowca (aby leczyt rany) ruszaj na
potnoc od bazy. Nie podchodz jednak na razie do instalacji nieprzyjaciela tylko oczys¢ lasek. W
pierwszej kolejnosci zatatw dwa oddzialy po dwdch Zotnierzy, po czym ruszaj w kierunku
wschodnim. Tam spotkasz jeszcze jedng grupe. To juz trzy za pasem. Kolejna powinna wyjs¢ z
pdtnocy, a pigta bedzie atakowac Twoje pozycje. Musisz ich zabié, aby nie poinformowali dowddcow
o Twoich pozycjach - jesli to zrobig, licz sie z atakiem kilku czotgdw. Oczywiscie nie pus¢ im tego
ptazem. Wylecz wszystkich, po czym przygotuj sie do szturmu na wrogie instalacje w punkcie #2.
Ale dopiero po otrzymaniu sygnatu do ataku!

Nowe cele misji:

3) John MacMillan oraz czterech cztonkéw jego druzyny musi dotrze¢ do pétnocnej czesci mapy.
4) Sprobuj przerzucic¢ przez linie frontu chociaz jeden pojazd.

5) Przedrzyj sie do potnocnego krafica mapy przy jak najmniejszych stratach wiasnych.

Najpierw zlokalizuj i z daleka (tak, aby przeciwnik Cie nie zauwazyt) rozwal szyb naftowy. Potem
zajmij sie elektrownia, uwazajac na dziatka oraz na schodzacych sie z okolicy zotnierzy. Teraz wroc
na zachdd i zacznij likwidowa¢ pojedynczo wszystkie czotgi i piechote nieprzyjaciela, szczegdlnie w
okolicy elektrowni #3. Jg takze zniszcz. Trzeba przej$¢ w tym miejscu na pétnoc (jednak nie za
daleko - jesli dostaniesz komunikat od Cornell’a to trzeba wczytaé gre) i zniszczy¢ kolejng
elektrownie oraz dalej na wschod, fabryke, uwazajac ciagle na aktywne dziatka. W okolicy bedzie
tez jeszcze jeden czotg oraz kilku ludzi, jednak nie powinni Ci bardziej zagrozi¢. Pamietaj o ciagtym
leczeniu podwtadnych!

Przejdz nastepnie bardziej na wschdéd - w strone punktu #4. Tutaj nalezy postuzy¢ sie pewnym
trikiem - podchodzac jak najblizej potnocnej krawedzi mapy (jednak aby zadna jednostka poza
MacMillan’em nan nie weszfa) zniszcz szyb naftowy oraz trzy elektrownie — to wytgczy wszystkie
dziatka. W miedzyczasie mozesz spodziewac sie ataku nieprzyjaciela, ale cata grupa bedzie sobie w
stanie z nimi poradzi¢. Kiedy i ta baza zostanie zniszczona, a wszyscy Zzotnierze siedzacy w
dziatkach zabici, rozkaz wszystkim jednostkom przyby¢ do pétnocnego krarica mapy (trzeba wybraé
opcje: poczekaj na innych). Mozna jeszcze wybudowaé pojazd i przewiezé go na potnoc, co
zaowocuje dodatkowym medalem.
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