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O CO TUCHODZI?

God of War Ragnarok to petna akcji gra przygodowa opracowana przez Santa Monica Studio i
opublikowana przez Sony Interactive Entertainment. Na rynku globalnym pojawita sie 9 listopada
2022 roku w wersji na PlayStation 4 i 5 — jest to pierwsza miedzygeneracyjna gra w catej serii
God of War.

D@WAR

Jest to rowniez dziewiaty tytut w tej serii (w porzadku chronologicznym) i jednoczes$nie kontynuacja
gry God of War z 2018 roku. Gra opiera sie luzno na staroskandynawskiej mitologii. Akcja toczy sie w
starozytnej Skandynawii, a protagonistami sg znani w tej serii Kratos i jego nastoletni syn, Atreus.

Fabuta przedstawia sie nastepujaco: Kratos i Atreus usitujg przemierzy¢ wroga kraine petng matostkowych
bogdéw. Atreus zmaga sie ze swoim przeznaczeniem, podczas gdy Kratos prébuje przygotowac¢ go na
spotkanie z losem.
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PODSTAWY

Lv3

Mechanika gry
+

Podobnie jak poprzednia wersja z 2018 roku, Ragnarok stawia na przygode i eksploracje potaczong z
wyczerpujaca walka przeciwko nadprzyrodzonym wrogom oraz niewiarygodnie wielkim kreaturom.
Sterujac Kratosem i Atreusem, gracz bedzie madgt eksplorowac krainy i zwalczac nieprzyjaciot, a takze
zabierac nowe tupy i sprzet pokonanym przeciwnikom lub odnajdywac je w skrzyniach. W kazdej krainie i
regionie odkry¢ mozna rowniez wiele trofedw i aktywnosci; mozna je wyswietli¢ w postaci listy kontrolnej
podczas przegladania mapy.

Walka

Walka w Ragnarok wykorzystuje trzy kluczowe elementy: Bron i powigzane umiejetnosci postugiwania
sie bronia, aktywowane zdolnosci (np. ataki runiczne oraz spartanski szat) i towarzysze. Opanowanie tych
trzech elementéw moze zapewnié¢ powodzenie w coraz trudniejszych sytuacjach.

Kratos bedzie zadawac Toporem Lewiatana precyzyjne i potezne ciosy przepojone mrozem, a Ostrzami
Chaosu - szybkie, szerokie i doszczetne obrazenia przesycone ogniem. Oba rodzaje broni maja unikalne
zastosowania i wigza sie z réznymi strategiami oraz zestawami.
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Celowanie

Podczas ataku Kratos automatycznie namierza najblizszego wroga. Gracz moze réwniez nacisngc
zdefiniowany przycisk, aby wycelowac blokade w przeciwnika. Po zablokowaniu zmiana celu moze jednak
okazac sie trudna, wiec najlepiej korzystac z tej funkcji podczas potyczek z bossami lub koncentrujac sie
na pojedynczym trudnym przeciwniku.

Rodzaje atakow

Istniejg cztery ogdlne rodzaje atakow, ktére gracz moze rozpoznac¢ podczas walki z bossami i mini-
bossami. Oznaczane sg w specyficzny sposdb jeszcze przed rozpoczeciem potyczki, dzieki czemu gracz
moze dokonaé wstepnej oceny sytuacji i odpowiedzieé¢ zgodnie z tym rozpoznaniem.

Pierwszy rodzaj ataku to atak podstawowy. Nie jest oznaczany i mozna go zablokowa¢, odeprze¢, a
nawet unikna¢. Ten rodzaj ataku jest naprawde elementarny i oferuje graczowi wiele réznych opcji
unikniecia uderzenia po wyborze obrony, stwarzajac tym samym okazje do kontrataku.

Drugi rodzaj ataku oznaczany jest zottym okregiem. Nie mozna go zablokowaé. Oznacza to, ze po
wyswietleniu zottego wskaznika i przystapieniu do blokowania nadchodzacego ataku préba ta nie
powiedzie sie i zostanie przerwana. Ten rodzaj ataku mozna jednak odparowaé, a nawet uniknac¢ go.

Trzeci ogolny rodzaj ataku nie tylko sprawia, ze blokowanie staje sie bezuzyteczne, ale réwniez nie
pozwala na parowanie. Oznacza to, ze w obliczu nadchodzacego ataku, oznaczonego czerwonym
okregiem, najlepszg opcja jest proba unikniecia go.

Ostatni rodzaj ataku oznaczony jest dwoma niebieskimi okregamii mozna go zablokowa¢ uderzeniem
tarczy. Atak ten wymaga dotadowania, dzieki czemu gracz moze szybko nacisna¢ zdefiniowany
przycisk, aby zablokowac¢ go tarcza, gdy zostanie przypuszczony.
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Bron

Kratos dysponuje trzema gtéwnymi rodzajami broni, z ktédrych bedzie korzysta¢ w grze. Kazda bron moze
zostac ulepszona i powigzana ze specjalnymi umiejetnosciami — staje sie wtedy znacznie potezniejsza niz
na poczatku. Trzy sztuki broni, ktérych uzywa Kratos w God of War Ragnarok, to:

* Topdr Lewiatana
* Ostrza Chaosu
*  Wtdécznia Draupnira

Kazdy orez wigze sie ze szczegdlnymi zaletami i wadami, jednak w zaleznosci od preferowanego rodzaju
walki gracz moze swobodnie korzysta¢ z ulubionej broni przez wiekszos¢ czes¢ gry. Tak wiec wszystkie
trzy typy oreza wigza sie ze szczegdlng zdolnoscia bitewna, co moze zachecié¢ gracza do zmiany broni —
sita bedzie rosngc¢ wraz z podniesieniem poziomu umiejetnosci.

Akatki runiczne

W miare jak rozwija sie akcja gracz zorientuje sie, ze kazda bron umozliwia przeprowadzenie dwoéch
réznych atakéw runicznych, wykorzystywanych podczas poteznych i lekkich oraz ciezkich aktywowanych
ruchdw. Zadajg one potezne obrazenia pojedynczemu lub wielu przeciwnikom napotykanym na drodze, a
wielkosé tych obrazen, ogtuszenie i moc runiczng mozna zwiekszy¢ w zamian za punkty doswiadczenia.
tadowanie ataku trwa zwykle kilka minut, ale dzieki powigzaniu wyposazenia z funkcjg czasu tadowania
mozna przys$pieszy¢ caty proces. Podobnie dziatajg pewne przytacza.

Relikwie

Nowa zdolnosé, ktdrg gracz opanuje na wczesnych etapach gry, wiaze sie z relikwiami. S3 to elementy
wyposazenia aktywowane podobnie jak ataki runiczne — nalezy nacisnac i przytrzymac¢ zdefiniowane
przyciski. Majg rozne ksztatty i odnajdywane sg w miare, jak rozwija sie akcja. Kazda relikwia ma wtasne
unikalne zastosowania — podczas walki moze zwiekszy¢ moce postaci, ostabi¢ wrogdw i nie tylko. Podobnie
jak ataki runiczne relikwie mozna ulepszy¢ w zamian za punkty do$wiadczenia.
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Spartanski szat

Kratos moze rowniez wpasé w spartanski szat, mierzony miernikiem ponizej punktéw zdrowia — wypetnia
sie on w miare jak postaé zadaje i otrzymuje obrazenia. Dzieki tej zdolnosci bohater moze tymczasowo
przejs¢ w stan niewrazliwosci, dzieki czemu zadaje ogromne obrazenia w do$¢ krotkim czasie, a nawet
odzyskuje kilka punktéw zdrowia. Funkcje mozna aktywowaé za pomocga zdefiniowanych przyciskow i
szybko dezaktywowac w ten sam sposob, jesli gracz zechce zachowaé pozostatg ilos¢ szatu pod koniec
walki.

Towarzysze

Towarzysze podrdzy niemal zawsze beda wspiera¢ postaé w wiekszosci bitewnych sytuacji. W ciagu
kilku ostatnich lat Atreus nauczyt sie wielu rzeczy i moze teraz przypuszczac¢ zaréwno ataki miotajace
za pomoca strzat i bezposrednie przy uzyciu oreza recznego. Gracz moze jednak zazadac od towarzyszy
zadawania potezniejszych ciosdw — wystarczy nacisnagé zdefiniowany przycisk w obliczu nieprzyjaciela,
na ktérego warto przypuscic¢ bezposredni atak.

Takie dziatania ofensywne mozna podja¢ wiele razy, zanim zaistnieje potrzeba dotadowania - caty proces
mozna obserwowac w prawym dolnym rogu. Stanowig doskonate uzupetnienie wtasnych kombinowanych
atakow oraz sposdb na rozchwianie atakujagcego wroga i pokrzyzowanie jego planow.

Oprécz atakéw runicznych gracz moze odkry¢ runiczne przywotania, ktére aktywuje sie poprzez
nacisniecie i przytrzymanie zdefiniowanego przycisku — uruchamia on potezna zdolnos¢ towarzysza,
ktory bedzie celowa¢ w przeciwnika znajdujacego sie przed graczem.
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Wyposazenie i przytacza do broni

Podobnie jak w przypadku poprzednich wersji wyposazenie odgrywa ogromna role rowniez w tej grze,
poniewaz jest gtownym czynnikiem, ktory umozliwia podnoszenie poziomu postaci. Utrzymywanie
sprzetu w doskonatym stanie poprzez ulepszanie czesci w miare odnajdywania odpowiednich zasobdéw
jest kluczowym sposobem na wzmacnianie bohatera.

Kratos moze zaopatrzy¢ sie w trzy czesci zbroi (napiersnik, rekawice i pas) oraz w przytagcze do kazdej
posiadanej broni — to ostatnie w rézny sposéb wzmacnia jej efekty. Niektdre przytgcza pozwalajg uzyskaé
pasywne bonusy, a inne zwiekszajg zalezne od szczescia prawdopodobienstwo aktywowania mocy lub
oferujg wiecej opcji podczas walki. Wszystkie mozna ulepszyc¢ przy uzyciu réznych zasobéw, ktére gracz
pozyskuje zabijajac trudnych przeciwnikéw, pladrujgc skrzynie i trumny oraz realizujgc rézne poboczne
misje.

Réwniez bron mozna ulepszy¢ za pomoca specjalnych zasobdéw (Ptomien Chaosu, Mrozny Ptomien)
lub zdobywajg wystarczajaca liczbe fragmentéw (Iskra Chaosu, Mrozna Iskra) podczas réznorodnych
opcjonalnych potyczek. Bron, wyposazenie i inne przedmioty wigze sie z réoznymi statystykami. Gracz
moze nadac im odpowiedni priorytet:

* Sita: Jedna z najprostszych statystyk — zwieksza zadawane obrazenia w przypadku wszystkich atakow
i umiejetnosci

* Obrona: Dotyczy wiekszosci tarcz i wiekszych zbroi — zmniejsza liczbe otrzymywanych obrazen

* Moc runiczna: Ta statystyka zwieksza moc atakéw runicznych Kratosa, podstawowe obrazenia
zadawane bronig lub bedace konsekwencjg uzycia powigzanych zdolnosci, a takze moc niektdrych
atakdéw przy uzyciu relikwii.

* Witalnosé: Jest niezbedna do przetrwania ciezkich potyczek. Po otrzymaniu wielu cioséw ta statystyka
zwieksza maksymalng liczbe punktow zdrowia postacii zmniejsza prawdopodobienstwo staniania sie
podczas walki.

* Szczescie: Ta wszechstronna statystyka umozliwia zdobycie dodatkowych zasobéw i nagrod, a oprocz
tego jest kluczem do umiejetnego stosowania wyposazenia lub przytaczy do broni aktywowanych
przypadkowo.

* Czas tadowania: Ta statystyka jest niezbedna w przypadku osdéb, ktére cenig sobie runiczne ataki —
zmniejsza czas oczekiwania na wykonanie zarowno ataku runicznego, jak i wykonywanego za pomoca
relikwii, a co wiecej — redukuje czas potrzeby na dotadowanie.
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Kazdy region wigze sie ze specyficznym zakresem poziomoéw i zwykle znajdujg sie w nim podobne
zasoby. Z tego powodu w pewnym momencie gracz moze zdac¢ sobie sprawe, ze aby uzyskaé dostep do
nowych obszaréw, ktére skrywajg wiecej rzadkich zasobdw, bedzie musiat robic¢ postepy w grze. Oznacza
to rowniez, ze moze szybko ulepszy¢ swiezo zdobyty sprzet, a przez to sprawié, ze w razie potrzeby nie
bedzie on gorszy od innych elementéw wyposazenia.

Nawet poczatkowe wyposazenie moze zosta¢ w petni usprawnione w miare przebiegu gry. Gracz zda
sobie réwniez sprawe z tego, ze niektore przedmioty wigza sie z ukrytymi bonusami, ktére ujawniaja sie
tylko na najwyzszych poziomach - aby sie tego dowiedzieé, wystarczy nacisna¢ zdefiniowany przycisk
podczas wybierania sprzetu do ulepszenia w sklepie.

Kratos moze réwniez zamieni¢ swojg Tarcze Stroza na inne typy, ktérych mozna uzywaé w rézny sposob:
niektore cechuja sie wiekszg ogolng zdolnoscig blokowania, zas inne moze stosowaé w walce lub podczas
obrony, co wigze sie z nagroda za odparcie ataku w ostatniej sekundzie. Podobnie jak w przypadku broni
do tarczy rowniez mozna doczepi¢ przytacze, ktéore modyfikuje wywotane efekty podczas blokowania,
odpierania lub uderzania.

Na pdzniejszych etapach gry gracz uzyskuje dostep do amuletu, ktory mozna ulepszy¢ i ktory moze
pomiesci¢ rozne czary skrywane we wszystkich krainach. Ta dodatkowa funkcja umozliwia zatem poprawe
stylu gry za pomoca odnajdywanych po drodze, réznorodnych pasywnych bonuséw, przy ograniczonych
mozliwosciach szczelin (z uptywem czasu mozna je zwiekszyc).
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Srodowisko

+

Krainy w Ragnarok pochodzg z mitologii staroskandynawskiej. S3 to miejsca zamieszkane przez ludzi,
bogdw, kartéw oraz zte i dobre kreatury, ktérg chcg pomdc lub przeszkodzi¢ graczowi. Te krainy to:

* Midgard
¢ Alfheim
¢ Helheim

e Jotunheim

*  Muspelheim
* Niflheim

*  Vanaheim

e Svartalfheim
* Asgard

Midgard

Midgard to mitologiczna, staroskandynawska
wersja ziemi zamieszkanej przez ludzi. To
najwieksza z wszystkich krain i dom Kratosa
oraz Atreusa. Niestety, Midgard stanowi filar
bitwy Ragnarok i planéw innych walczacych
ze soba bogow. Co wiecej, jesli wezmie sie pod
uwage wszystkich napotykanych draugréw i inne
kreatury, ktére nie pozwolg graczowi zasnac, nie
dziwi fakt, ze wiekszos$¢ ludzkiej populacji zostata
wyeliminowana lub data noge dawno temu.

Alfheim

Alfheim to Swiat zamieszkany przez elfy nalezace
do dwoch kategorii: jasnych i ciemnych elfow. W
pierwszej grze te dwa typy rzucaty sie sobie do
gardet, gdy Kratos i Atreus znalezli sie miedzy
nimi. Znajduje sie tu Swiatynia Freyra, a w samym
Ssrodku krainy — olbrzymie jezioro pokryte bujng,
zielong roslinnoscia, ktora daje graczowi okazje
do eksplorac;ji.
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Helheim

Ta kraina to szare i niebezpieczne miejsce — jest
to niestawny, staroskandynawski $wiat umartych.
Kontrolujg go Wedrowcy z Hel, ktérzy drecza
uwiezione tu osoby. Helheim ptata figle wszystkim
przybyszom i schwytanym nieszczesliwcom,
mamiac ich iluzjami lub meczac koszmarami.

Jotunheim

Jotunheim to siedlisko olbrzymow pokryte
zasniezonymi gérami, ktore przewyzszaja
wszystkie istoty zamieszkujacych ten lad.
Olbrzymy z Jotunheim zostaty zabite przez
Aesirow, ktorzy podejrzewali, ze mogtyby
przyspieszy¢ nadejscie Ragnarok. Jak mozna
sadzi¢ po tytule kontynuacji God of War, nie udato
im sie to.

Muspelheim

Podobnie jak Jotunheim, Muspelheim jest domem
olbrzymow, ale tym razem jest to wariant ognisty.
Kraina ta jest rzadzona przez Surtra, wtadce
olbrzymow ognistych. Surtr i jego rodacy spedzaja
czas, udoskonalajagc swoje zdolnosci bitewne i
czekajac na nadejscie bitwy Ragnarék — gdy to
sie stanie, zamierzajg przenie$¢ walke do krainy
Aesirow, ruszy¢ na Asgard i pomsci¢ braci z
Jotunheim.
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Niflheim

Niflheim to miejsce zamieszkane przez pierwotne
istoty, ktére pamietajg poczatki czasu. Kraina
ta miesci sie w ptaskim, lodowym Swiecie,
chronionym przez chmure toksycznego dymu,
ktorym przesigknieta jest atmosfera i ktory
zatruwa wszystko, co sie do niej zblizy. Ze
wzgledu na to, ze warunki panujgce w tym Swiecie
sg naprawde nieprzyjazne, jest on ulubionym
miejscem wojownikdéw, ktérzy chcag przetestowad
swoje zdolnosci. Niflheim to réwniez kraina, z
ktorej pochodzi kartowaty alchemik Ivaldi.

Vanaheim

Vanaheim to nowa kraina w God of War Ragnarok.
Zamieszkujg jg bogowie Vanirowie, tacy jak
Freya, ktéra Kratos poznat w pierwszej grze.
Powietrze przesigkniete jest tu magia, a ziemia
pokryta mrocznymi lasami. Vanirowie to rywale
Aesirow. Kratos i Atreus najpewniej beda szuka¢é
tu sprzymierzencow albo tropi¢ wrogow.

Svartalfheim

W przeciwienstwie do wielu innych krain
zamieszkiwanych przez rdéznych bogéw i
potwory, Svartalfheim jest domem kartéw. S3a
to entuzjastyczni wynalazcy, tworcy technologii,
ktéorych nie pojmujg sami bogowie. Karty pilnie
strzega informacji dotyczacych Svartalfheimu, ale
z tego co nam wiadomo, tylko one moga wejs¢ do
tej krainy — jak Kratos i Atreus zamierzajg sie tam
dostad, tego jeszcze nie wiemy.
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Asgard

Wszyscy chyba styszeli o krainie Asgard. To dom Aesirow — bogdw takich jak Loki i Thor —i filar
staroskandynawskej mitologii. To tu znajduje sie Valhalla, czyli miejsce, do ktérego udajg sie
zmarli wojownicy. Podobnie jak Svartalfheim, Asgard to kraina z ograniczonym dostepem — moga
tu przebywac wytacznie Aesirowie. Jak jednak gtosi legenda, Swiat ten zostanie zniszczony wraz z
nadejsciem Ragnarok.

WSIKAZOWIK] | PORAD
WSKAZOWIKI | PORA
WSKAZOWIKI | PORA
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WSKAZOWKIIPORADY

God of War Ragnardék to w istocie prawdziwie epicka gra, zwtaszcza jesli wezmiemy pod uwage niezwykle
szerokie ramy akcji. Ragnaréok prawdopodobnie wykroczyt poza wszystko, co uczynito z pierwszej gry
niezapomniang rozrywke. Podobnie jak w przypadku innych gigantycznych gier ta seria moze na poczatku
dziata¢ odstraszajaco, zwtaszcza jesli gracz rozpoczat swoja przygode od God of War Ragnarok.

Nie ignoruj menu ustawien w grze Ragnarék

Oczywiscie Ragnarok oferuje standardowe ustawienia, takie jak tryby graficzne, przetaczniki orientacji
kamery i poziomy trudnosci, czyli w zasadzie wszystko, czego mozna oczekiwac od wspotczesnych gier.
Jednak NAPRAWDE interesujace jest tu menu dostepnosci.

Gracz moze czué¢ sie zmeczony naciskaniem przycisku, aby podnie$¢ opuszczone trofea. Moze jednak
sprawi¢, ze gromadzenie tych przedmiotéw bedzie odbywaé sie automatycznie po przejsciu przez nie. A
moze wymagania czasowe uktadanki dzwonéw do skrzyni Nornir wydaja sie niemozliwe do spetnienia?
W takim wypadku mozna zapewnic¢ sobie nieco wiecej czasu, a jesli chodzi o sama uktadanke, gracz moze
uzyskac¢ pomoc. Moze réwniez sprawié, ze kamera z funkcja sterowania ruchu DualSenses znajdzie sie
pod jego kontrola.

Naprawde mozna tu ulepszy¢ mndstwo rzeczy! Gracz moze nawet zmieni¢ sposdb dziatania topora lub
wpisywania polecenia unikniecia ataku (i nie chodzi tu tylko o ponowne mapowanie przyciskéow). Opcje te

nie sprawiga, ze gra stanie sie tatwiejsza — umozliwiajg one po prostu personifikacje wielu aspektow gry,
tak aby odpowiadaty one preferencjom gracza.
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Sprawdzaj mape pod katem trofeow

Mapa to doskonate Zrdédto informacji o danych obszarze. Jesli gracz chce sie dowiedzieé, ile krukéw
przebywa w eksplorowanej lokalizacji, powinien spojrze¢ na mape. Czy w okolicy znajduja sie skrzynie
Nornir? OdpowiedZ znajduje sie na mapie! Niektére informacje pozostajg ukryte, jednak dzieki mapie
gracz moze uzyskac wiele przydatnych informacji. Jesli zamierza eksplorowac swiat w poszukiwaniu
wszystkich tych przedmiotéw, powinien robi¢ to z mapa w reku.

Mapa to bezcenny zasdb, ale trzeba pamietaé, ze nie wskazuje lokalizacji zwyktych skrzyn i nie pozwala
stwierdzié, czy gracz ma mozliwos$¢ pozyskania trofeum znajdujace sie w danym miejscu (jak moze sie
zdarzyc). Tak czy inaczej, nawet jesli mapa nie jest doskonata, na pewno jest niezwykle przydatna.

Ragnardk lubi dezorientowac gracza za pomoca kamery

Poszukujac skarbu, najlepiej patrze¢ tam, gdzie nie celuje kamera. W Ragnarok gracz czesto prowadzony
jest dtugim szlakiem, podczas gdy skrzynia petna skarbow znajduje sie tuz obok, po lewej lub po prawe;j
stronie, ale poza zasiegiem wzroku. Jesli wiec kamera wycelowana jest w jednym kierunku, warto
rozejrzec sie dookota przed rozpoczeciem podrozy.

Gra czesto wykorzystuje rowniez mechanizmy uktadanki opartej na perspektywie. Mozna oczywiscie
znalez¢ sie w danym obszarze i nie zauwazy¢ niczego interesujgcego, ale warto sprawdzié, czy nie ma
dziur, przez ktére mozna by byto spojrze¢ lub dostac sie nieco wyzej i popatrze¢ na miejsce zgory. Kamera
w Ragnarok oszukuje i zwodzi — nie wolno jej ufac!
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Polegaj na stuchu tak samo jak na wzroku

God of War Ragnardk oferuje niewiarygodne mozliwosci dzwiekowe. Przejawiajg sie one na wiele
réznych sposobow, jednak najlepszym przyktadem jest chyba koniecznos$é zatozenia stuchawek w celu
namierzenia krukéw Odyna. Te odrazajgce stworzenia przebywajg zwykle poza zasiegiem wzroku, jesli
jednak gracz wstucha sie w charakterystyczne krakanie, bedzie w stanie poznac ich lokalizacje.

Co wiecej, Mimir i Atreus ostrzegg gracza przed niebezpieczenstwem czyhajgcym z tytu, gdyz w trakcie
walki dzieje sie zbyt wiele, by mdc nadazac za wszystkimi wskaznikami na ekranie. Gdy wiec pojawi sie
ostrzezenie, najlepiej sie odsunac. Poleganie na stuchu to najlepszy sposéb na sukces — warto zwracacé
na pojawiajace sie w trakcie gry sygnaty dzwiekowe.

Poznaj wyzwania, przed jakimi musi stana¢

w N I o s K I Kratos i usmier¢ wszystkie kreatury i
bogdw, ktdrzy stang mu na drodze — dzieki
wiedzy zawartej w tym podreczniku

nawet sam Zeus nie bedzie w stanie Cie
powstrzymac (miejmy nadzieje).
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