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1. Wstep

Witaj w poradniku do gry ,Spellforce”. Zostat on podzielony na dwie czesci. Na poczatek wyjasniam
kilka podstawowych spraw, o ktérych niekoniecznie musisz wiedzie¢, podpowiadam jak stworzyc i
prowadzi¢ posta¢ a takze jak postepowac w przypadku kazdej z szesciu dostepnych ras. Druga
czes$¢ poradnika to obszerna solucja do wszystkich plansz wzbogacona spisem wszystkich questow
(obowiazkowych i dodatkowych). Mitego grania i czytania!

2. Cenne porady na start

Zanim wystartujesz dobrze bytoby zapoznac sie z ponizszymi poradami. Mam tu na mysli przede
wszystkim te osoby, ktore nie miaty do tej pory kontaktu z podobnymi tytutami. Fanatycy
~Warcrafta III” i jego klondw moga od razu przejs¢ do wiasciwej solucji, nie znajdziecie tu bowiem
nic co mogtoby Was szczegdlnie zaskoczyc.

2.1 Sterowanie postacia

Od razu zaznaczam, iz ponizszych informacji nie nalezy traktowac jak przedruku z instrukcji
obstugi, to jedynie zestaw wskazowek, dzieki ktérym mozna prowadzi¢ posta¢ w bardziej efektowny
sposéb. ,Spellforce” oferuje dwa typy widokdw: tradycyjny (izometryczny) oraz z perspektywy
trzeciej osoby. Zasada jest taka, iz przez 90% czasu gry powinno korzystac sie z tego pierwszego.
Widok TPP jest bardzo niewygodny, szczegdlnie jesli eksploruje sie otwarte plansze. Nie ma on
zadnego praktycznego zastosowania a jedynym jego celem jest uprzyjemnienie doznan ptynacych z
samej zabawy. Radzitbym réwniez pozostawi¢ wiaczona opcje, ktdéra automatycznie nakierowuje
kamere na poétnoc, dzieki temu mozna unikngé ewentualnych pomytek przy czytaniu solucji czy
nawet samodzielnym badaniu mapki.

Inna niezbyt przydatna innowacja to mozliwo$¢ atakowania przeciwnikéw na dwa sposoby. Oprocz
tradycyjnego klikania na oponentach mozna wybiera¢ ktéry z bohateréow ma zaatakowac danego
stwora. Aby tego dokonac¢ nalezy na niego klikng¢ (przeciwnika) a nastepnie wybra¢ odpowiednig
ikone z tych, ktdére sa widoczne pod sylwetkami bohateréw. Ponownie jednak chciatbym zaznaczyc,
iz system ten jest dos¢ niewygodny i dobrze jest pozostac przy tradycyjnym operowaniu armig.

Na koniec jeszcze drobna sprawa: koniecznie uaktywniaj wszystkie mijane gtazy Bindstone, dzieki
ktérym w przypadku $mierci bedziesz mdgt rozpoczaé zabawe od najblizszego checkpointu.
Generalnie jednak nalezy sie staraé, aby posta¢ nie gineta. Mnie udato sie bez wiekszych
problemoéw ukonczy¢ gre bez zgonu gtéwnego bohatera. Zupetnie inna sprawa to jego pomocnicy,
ktérych przyzywa sie w specjalnie wyznaczonych do tego celu monumentach. Oni przez znaczng
cze$¢ gry beda gineli dos$¢ szybko, na szczescie ponownie ich przyzwanie przebiega przewaznie
bezproblemowo.

Jesli nie czujesz sie zbyt pewnie w takich grach to przed przystgpieniem do zabawy koniecznie
ukoncz tutorial, dla pewnosci opisatem go we wiasciwej solucji. Dobrze bytoby tez wykorzystaé co
najmniej kilka minut na zaznajomienie sie z interfejsem czy dostepnymi skrétami.
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2.2 Walka, zdobywanie doswiadczenia

Generalnie mamy tu do czynienia z dwoma typami walk. Te, w ktérych aktywny udziat biorg
przyzywane jednostki przypominajg bitwy, z ktdrymi mieliSmy do czynienia w wielu popularnych
RTS-ach. Istotng role odgrywa wtedy odpowiednie utozenie jednostek. Na pierwszy ogien wystawiaj
wojownikow i wszystkie te jednostki, ktdre dobrze radzg sobie w walce wrecz lub cechujg sie sporg
wytrzymatosciq. Drugq linie powinni zapetnia¢ magowie i to zaréwno ci dysponujacy czarami
ofensywni, jak i kaptani. Na tytach powinni natomiast przyczaic¢ sie tucznicy, zasieg wystrzeliwanych
przez nich pociskéw jest niemal zawsze wystarczajacy i nie musisz sie obawia¢ tego, ze nie
dosiegng one wybranych wczesniej wrogdéw. Taktyka przechodzenia misji zalezy od typu mapy,
niektére premiujg szybkie wypady na wrogie terytorium, z kolei w innych nie warto sie przesadnie
$pieszy¢. Wszystkie te aspekty zostaty zaznaczone w odpowiednich miejscach solucji. Niezmiernie
wazne jest natomiast to, aby nie doprowadzac¢ do zbyt czestych walk w waskich przesmykach.
Dobrze jest wtedy odczekac na ruch wroga i w czasie gdy bedzie zajety przeprawianiem jednostek
dokonac¢ ataku przy uzyciu tucznikéw czy magéw. Nieco inaczej wygladajq walki, w ktorych bierze
udziat cata druzyna. W tym przypadku herosi powinni oblegaé pierwszg linie i to niezaleznie od
profesji. Zauwaz, ze Smier¢ jednego z bohateréw nie jest tak bolesna, wystarczy go bowiem
ponownie przyzwac a nie trzeba poswiecac kolejnych, niejednokrotnie cennych surowcow.

Na koniec kilka stow o zdobywaniu doswiadczenia. W przeciwienstwie do wielu innych gier w
~Spellforce” gracz karany jest za ciggte atakowanie tych samych jednostek. Objawia sie to tym, iz
za kazdg kolejng jednostke danego typu dostajemy coraz mniej doswiadczenia. W niektdérych
miejscach dobrze jest wiec zrezygnowac i nie atakowacé na przyktad niewielkich obozéw, ktérych
wyburzenie nie zaowocuje zadnymi wymiernymi korzysciami. Zdecydowanie warto natomiast
wypatrywacd tych przeciwnikdw, z ktérymi nie walczy sie zbyt czesto.

2.3 Handel, zdobywanie przedmiotoéow i
czaroéw

Podobnie jak w przypadku drugiej czesci ,Diablo” niemal wszystkie przedmioty, ktére odnajdujemy
w skrzyniach czy przy ciatach wrogéow sg losowane. W niektérych sytuacjach dobrze jest wiec
powtarza¢ walki (stosujac taktyke load/save :-)), szczegdlnie jesli mocny przeciwnik wyrzucit
wyjatkowo nieprzydatny przedmiot. To samo tyczy sie skrzyn, generalnie zasada jest taka, ze czym
mocniej sg ona bronione tym lepsze przedmioty powinny sie w nich znajdowa¢. Wyjatek to postaci,
ktére majg wptyw na przebieg zabawy (np. posiadajg przedmioty potrzebne do zaliczenia
okreslonych questéow). W tym przypadku zawsze posiadajg te same rzeczy, o ktérych wspominam
oczywiscie w solucji.

W trakcie gry spotyka sie wielu kupcow przy czym zdecydowanie przodujg Ci, ktorzy handlujg
czarami. Ja jako mito$nik walki wrecz czutem sie wrecz lekko dyskryminowany gdyz mdj wojownik
nie miat zbyt wielu dostawcow, u ktorych mogitby sie solidnie dozbroi¢. W przypadku handlarzy
zasada jest taka, ze przy pierwszej rozmowie przedmioty sg losowane i pozostajq juz tak na state.
Jako ze nie majg oni przewaznie zbyt dobrych rzeczy nie warto oszczedzac i gdy tylko mozna warto
kupowac te przedmioty, ktére chociaz nieznacznie wzmocnig jednego z bohateréw. Nie mozesz
przy tym zapomina¢ o dozbrajaniu pozostatych heroséw, powinni oni dysponowac¢ zblizonym
ekwipunkiem do tego, ktéorym obtadowany jest giéwny bohater.

Uwaznie rozgladaj sie gdyz wszystkie obiekty zawierajace przedmioty sg oznaczone specjalng
poswiata. Tyczy sie to zaréwno skrzyn jak i polegtych wrogéw.
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3. Kreacja i prowadzenie gldwnej postaci

Ponizej odnajdziesz szereg wskazowek odnosnie prowadzenia gtdownej postaci. Od razu jednak
chciatbym zaznaczy¢, iz czynnos¢ ta ma wyjatkowo nieskomplikowany przebieg. Stworzenie
dobrego herosa, ktéry bez problemu poradzi sobie nawet z 5-6 wrogimi jednostkami, nie stanowi tu
wiekszych problemoéw. Jedyne o co musisz zadba¢ to regularne dozbrajanie go w najlepsze
dostepne przedmioty. Porady sa nakierowane na posta¢ wojownika, ktérg grato mi sie
zdecydowanie najprzyjemniej aczkolwiek mysle, ze Ci, ktérzy zdecydowali sie na inny typ postaci
takze znajdq tu dla siebie cos interesujgcego.

3.1 Informacje podstawowe

Na poczatek musisz dokona¢ wyboru czy chcesz gra¢ gotowa postacig czy tez stworzy¢ jg od
podstaw. Te pierwszg opcje polecam tylko tym, ktérzy maja do czynienia z takim typem gry po raz
pierwszy. Uwaga! Gotowe postaci majg odgdrnie przygotowane sciezki rozwoju, na ktére nie
mozesz w zaden sposob wptynaé! Nie warto wiec sobie psu¢ zabawy i dobrze jest stworzy¢ herosa
od podstaw.

Wybér pici nie ma zadnego wptywu na przebieg rozgrywki, jedyna rdznica to zmienione kwestie
dialogowe w niektérych rozmowach. Wszystkie zadania zalicza sie natomiast w identyczny sposéb.

3.2 Skille - walka

Do wyboru mamy tu trzy $ciezki rozwoju - lekkie sztuki walki (Light Combat Arts), ciezkie sztuki
walki (Heavy Combat Arts) oraz walke na odlegto$¢ (Ranged Combat). Posta¢ wojownika powinna
skupi¢ sie na jednej z dwdch pierwszych przy czym dozwolone jest jednoczesne rozwijanie kilku
$ciezek. Dobrze jest jednak przy tym szczegdlnie skoncentrowaé sie na jednej z nich i rozwijac jq
do maksimum.

Lekkie sztuki walki - Do wyboru mamy cztery specjalizacje przy czym osobiscie polecatbym
skoncentrowac sie na lekkich mieczach, w trakcie gry pojawia sie ich stosunkowo duzo przez co juz
w poczatkowym stadium rozgrywki mozna dysponowac nieztym orezem. To samo tyczy sie lekkich
zbroi, przez dlugi czas bedzie wpadato sie na dobre pancerze, ktére sSwietnie ochrong nawet
typowego wojownika.

Ciezkie sztuki walki - Podobnie jak wczesniej, do wyboru sg cztery specjalizacje. Mnie osobiscie
najlepiej grato sie postacig wytrenowang w obstudze ogromnych mieczy. Absolutnie nie powinienes
sie do nich zraza¢, szczegdlnie do tych oburecznych. Mniej wiecej w potowie gry mozna
dysponowac¢ naprawde porzadnym mieczykiem. Kolejny priorytet to ciezkie zbroje, dobrze jest
rozwing¢ je do maksimum. Nie radzitbym natomiast inwestowa¢ punktéw w tarcze, jest ich mato i
sq przewaznie kiepskie. Dobra zbroja wsparta innymi magicznymi przedmiotami w zupetnosci
wystarczy.

Walka na odlegtos¢ — Dobrze byloby rozwija¢ jg réwnoczesnie z lekkimi sztukami walki, tak aby
moc korzystac z niektérych lepszych zbroi. Wybor jest niewielki, osobiscie sktaniatbym sie w strone
tukow. W grze pojawia sie znacznie wiecej i bez problemu mozna znalez¢ dla siebie jakis dobry
egzemplarz.

3.3 Skille - magia

Do wyboru mamy az cztery $ciezki rozwoju, kazda z nich to oddzielna szkota magii. Dobrze jest
wybrac¢ jedng z nich i pozosta¢ juz przy niej az do samego korica. Z moich obserwacji wynika, ze
najprzyjemniej gra sie postaciq osoby witadajaca biatqg magia. Moze ona dysponowac swietnymi
czarami juz w poczatkowej fazie rozgrywki a takze zapewnia dostep do kilku sSwietnych
przedmiotow.
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Biata magia - Trzy specjalizacje do wyboru przy czym ja szczegdlng uwage zwracam na dwie
pierwsze: droge zycia i natury a to dlatego, ze $wietnie sie uzupetniajg. Ta pierwsza oferuje przede
wszystkim te czary, dzieki ktérym mozna w tatwy i szybki sposdb wyleczy¢ siebie lub catq druzyne.
Droga natury udostepnia natomiast wiele ofensywnych zakle¢ (takze zatruwajacych!).

Czarna magia - Wbrew pozorom nie jest ona tak potezna jak mogtoby sie wydawaé. Mamy tu trzy
specjalizacje do wyboru przy czym tak naprawde warto jedynie zainteresowacl sie tg pierwsza
(droga s$mierci). Mamy tu catg mase zakle¢ ofensywnych. Zdecydowanie nie polecam przeklenstw,
sg one stabe i dos¢ krétko dziatajg. Ci, ktérzy lubig dziata¢ w grupie moga zdecydowac sie na
nekromancje aczkolwiek nie liczcie na zadne rewelacje.

Magia zywiotdw - Ponownie trzy specjalizacje przy czym zdecydowanie najlepsza z nich to magia
lodu. W stosunkowo szybkim czasie bedziesz mdgt zamrazac swoich przeciwnikdw co w niektérych
miejscach odgrywa kluczowa role. Mam tu na mysli przede wszystkim tych bosséw, ktorzy sa
szybcy a w walce wrecz zadajg wyjatkowe mocne ciosy. Zywiol ziemi jest praktycznie
bezuzyteczny, natomiast na ogien mozna sie zdecydowaé, ale trzeba sie na nim catkowicie
skoncentrowac.

Magia umystu — Mamy tu dos$¢ nietypowe specjalizacje tak wiec opisze kazdg z nich. Oczarowanie
dobre jest, ale gdy konczy sie gre po raz drugi. Wtedy mozna sobie pozwoli¢ na taki wybdr, jesli
grasz po raz pierwszy a na dodatek nie miate$ kontaktu z podobnymi tytutami to lepiej zdecyduj sie
na co$ innego. Zdecydowanie nie polecam drogi ofensywnej, mato tu przydatnych czaréw, w
ostatecznosci mozesz sie na nig zdecydowaé w roli uzupetnienia dla innej specjalizacji. Droga
defensywna jest zupetnie nieprzydatna, wiekszos$¢ czardw opiera sie na transferze many. Moim
zdaniem nie warto traci¢ cennych punktéw na jej rozwdj.

3.4 Rozwijanie postaci

I na koniec mate podsumowanie. Wybratem trzy postaci — wojownika, tucznika i maga. Do kazdego
z tych bohateréw podatem PRZYKLADOWA droge rozwoju. Sadze, iz bardzo szybko wypracujesz
swdj sposob, ja moge tylko wybrane rzeczy ZASUGEROWAC.

WOJOWNIK: Przede wszystkim, musisz wybrac czy chcesz zdecydowac sie na postac¢ zwinng, ale
kiepsko opancerzong czy moze na kolosa, ktéry jest powolny, ale ciezko go ukatrupic¢ i zadaje przy
tym wyjatkowo silne ciosy. Osobiscie polecam te drugg opcje. Jesli chodzi o wspotczynniki,
absolutny priorytet to sita i stamina, na te parametry musisz przeznacza¢ mozliwie jak najwiecej
punktéw. Okazjonalnie mozesz przeznaczac troche punktédw na zrecznos¢ i zwinnos¢ aczkolwiek nie
jest to absolutnie konieczne. Podstawowa umiejetnosc to ciezkie sztuki walki, musisz przeznaczac
mozliwie jak najwiecej punktéw na rozwdj specjalizacji. A jakich? Moja rada to ciezkie miecze i
zbroje, nie warto natomiast inwestowa¢ w tarcze. Pozostate punkty mozesz przeznaczy¢ na lekkie
zbroje, w poczatkowej fazie gry odnajdziesz ich bowiem catkiem sporo.

LUCZNIK: Ponownie musisz dokonaé¢ wyboru — mozesz stworzy¢ tucznika z ,domieszka” maga lub
wojownika. W tym przypadku polecam pierwszy wariant, dzieki ktéremu bedziesz mogt korzystaé z
podstawowych czaréow leczacych. Jesli jednak zdecydujesz sie na miks ftucznik-wojownik to
powinienes$ zainwestowac w lekkie sztuki walki. W przypadku wspétczynnikéw przede wszystkim
powiniene$ rozwija¢ zreczno$¢ oraz madrosé. Okazjonalnie mozesz tez przeznacza¢ po kilka
punktéw na site. tucznik, jak sama nazwa wskazuje, powinien specjalizowa¢ sie w tukach
(umiejetnosc: walka na odlegtos$é). To na co jeszcze sie zdecydujesz zalezy juz tylko i wytgcznie od
Twoich preferendji.

MAG: Tak jak wspomniatem, najlepiej gra sie biatym magiem. Ma on do dyspozycji Swietne czary
leczace, do ktdérych doktada catg mase zakle¢ ofensywnych. W przypadku parametréw masz trzy
priorytety: madros¢, charyzme i inteligencje. Podstawowa a zarazem jedyna umiejetnos¢ to biata
magia, inwestuj w te specjalizacje, ktére Twoim zdaniem beda najbardziej przydatne. Absolutnie
nie powiniene$ oszczedzac¢ na drodze zycia, dzieki ktérej bedziesz mdgt szybko i bezproblemowo
leczy¢ swq postac¢ a nawet catg druzyne.
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4. Warstwa RTS

~Spellforce” nie jest nawet w jednej dziesigtej tak rozbudowany jak chociazby ,Warcraft III”,
zagrania taktyczne z innych gier RTS w zupetnosci sie wiec sprawdzajq. Po szczegoty zapraszam do
wilasciwej solucji, przy kazdej rozbudowie bazy doktadnie opisatem co nalezy zrobi¢ i jak
przygotowa¢ sie do odparcia wrogich atakéw. Ponizej znajdziesz natomiast kilka wskazowek
odnosnie kazdej z dostepnych ras. Dobre obstawienie drdég prowadzacych do bazy, czy to
przyzwanymi jednostkami czy stawianymi wiezyczkami strzelniczymi (tu w najlepszej sytuacji sa
elfy), w wiekszosci misji w zupetnosci wystarczy. Nie musisz sie zbytnio przejmowac
rozmieszczaniem budynkdéw, najczesciej do dyspozycji jest spory obszar, ktory spokojnie wszystko
pomiesci. Pamietaj tylko o tym zeby chatki lesniczych stawia¢ w takich miejscach, aby mogli oni
zaczgcC sadzi¢ drzewka. To samo tyczy sie zresztg innych budynkoéw, logiczne jest na przyktad to, ze
chatka rybaka powinna znajdowac sie niedaleko wody :-)

Przyzywane jednostki mozesz od razu odsyta¢ do obrony bazy a to dlatego, ze niemal zawsze do
dyspozycji jest kaptan lub inna jednostka leczaca. Wyjatkiem sg misje, w ktorych wrogie ataki s
wyjatkowo zaciekte. W tym przypadku musisz postawi¢ mozliwie jak najwiecej wiezyczek
strzelniczych. Nie zapomnij pozostawi¢ przy nich kilku robotnikéw, tak aby mogli je mozliwie jak
najszybciej reperowac. Pamietaj tez o tym, aby zawsze doktadnie bada¢ mape, dzieki czemu
bedziesz miat pewnos$¢, ze wykorzystates wszystkie znajdujace sie na niej surowce.

4.1 Rasy

Ponizej odnajdziesz kilka wskazéwek odnosnie najlepszych jednostek dla danej rasy. Podpowiadam,
ktore warto przyzywac a ktdére sa praktycznie bezuzyteczne. W przypadku budynkéw sprawa jest
prostsza. Po pierwsze, jesli jest to koniecznie to bezposrednio w solucji opisuje co nalezy postawic.
Po drugie, jesli ma sie sporo surowcow to nie ma co oszczedza¢ i warto postawi¢ wszystkie
dostepne konstrukcje.

LUDZIE

[ure

w poczatkowej fazie gry korzystaj na przemian z rekrutdow i skautow

2. gdy tylko bedziesz mogt przerzuc¢ sie na mocniejsze jednostki, strzelcy sg niezwykle
przydatni na polu bitwy a dodatkowo mozna zakupi¢ dla nich upgrade, dzieki ktéremu ich
kusze beda mogty jednoczesnie wypuszczacé az dwa betty

3. obecnos¢ klerykow w armii jest wrecz obowigzkowa, nie warto jednak przesadzac z ich
iloscia, kilku w zupetnosci wystarczy, moim zdaniem nie warto ich upgrade’owac

4. pozostatych magéw mozesz sobie odpuscié, dobrzy strzelcy wsparci klerykami niemal przez
catg gre w zupetnosci wystarczajg

5. proces przyzwania dwdch najmocniejszych jednostek ludzi jest dtugotrwaty, o ile na
Armsmandw mozna sie zdecydowac to paladynéw w ogdle nie warto przyzywac

ELFY

1. z najstabszych jednostek w ogdle powinienes$ zrezygnowad, warto jest odczekac chwile az
powstang potrzebne konstrukcje i zdecydowacd sie na cos lepszego

2. elfie tuczniczki powinny stanowic¢ podstawe Twojej armii, musi byc¢ ich mozliwie jak
najwiecej, powinny tez mie¢ upgrade, dzieki ktéremu chwilowo bedg mogty zamrazac
wrogow; koniecznie muszg otrzymac wsparcie w postaci magow (Healeréw), tak aby mogty
by¢ na biezaco leczone
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