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THE LEGEND
OF SHERWOOD

Wstep

,Robin Hood: Legenda Sherwood” to kolejna gra zainspirowana pamietnymi COMMANDOSAMI.
Pozycja zrobiona na enginie DESPERADQOS oferuje nam kilka ciekawych innowacji. Na pierwszy rzut
oka nie rézni sie ona duzo od przygdd bohateréw z dzikiego zachodu, jednak juz po kilku zadaniach
widac¢ kolosalng przepas¢ miedzy tymi dwoma produktami. Robin Hood to temat LEGENDA - dobrze
znany i nie nalezy sie spodziewa¢ zadnych dynamicznych, zaskakujacych zwrotéow akcji, wiec gra
troszke traci na fabule. Jest to bardzo luzna ,przyczajana” gra taktyczna, tzn. jezeli masz ochote na
zakonczenie misji sita nic nie stoi na przeszkodzie, oczywiscie nie zawsze jest to korzystne.
Bohaterowie, ktorymi bedziesz miat przyjemnos¢ ukonczy¢ gre, odznaczajg sie wieloma ciekawymi
umiejetnosciami dos$¢ znacznie rdéznigcymi sie od strzelania z karabindéw, snajperskich strzelb,
wabieniem za pomoca wabika czy papieroséow. Niektore z nich jak strzelanie z tuku czy walka w
recz mogg by¢ udoskonalane przez pozostawienie bohatera w Sherwood i nakazanie treningu. W
Sherwood réwniez sg produkowane przydatne przedmioty jak np. strzaty, ziota, jedzenie, itd. To
tylko niektére z nowosci w ,Robin Hood: Legenda Sherwood”, proponuje aby reszte z nich
zainteresowani sprawdzili na wiasng reke. Gra na pewno jest warta kilku godzin spedzonych nad
nia. Zycze przyjemnego hasania po lasach Sherwood...
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Lincoln

Celem tej misji jest odnalezienie dobrego przyjaciela Ojca
naszego bohatera (a za razem ojca chrzestnego Robina)
Godwina. Gre rozpoczynasz za murami Lincoln w licho
wygladajacym odzieniu. Jest to jakby misja treningowa
wprowadzajaca Cie w klimat gry i zapoznajaca z
umiejetnosciami bohatera. Na rozgrzewke proponuje
szermierke ze straznikiem znajdujacym sie przy bramie.
Zwoje, ktére sukcesywnie bedziesz spotykat na swojej
drodze, zawierajg informacje wyjasniajace przeznaczenie
napotkanych przedmiotow i drobne podpowiedzi. Teraz za
pomocq zielonych pnaczy znajdujacych sie na murze lub
zwinnego skoku z dachu, dostan sie na mury gdzie
znajdziesz strzaly. Za pomoca tuku strzel w tarcze, w
ktére od dtuzszej chwili probujg trafi¢ tucznicy wroga. Po twoim celnym strzale pdjda sie posilic.
Zejdz na plac, na ktéorym sg wystawione tarcze [2], podnie$ zwdj, zauwazysz sakiewke, ktorg
zgubit jeden z tucznikow. Gdy dasz kilka miedziakéw zebrakowi wskaze ci miejsce (dach), w ktérym
znajduje sie zwdj. Po podniesieniu zwoju ukaze Ci sie komnata, w ktérej znajduje sie sakiewka (do
rzucania). Dostaniesz sie tam za pomoca pnaczy.

Wrd¢ na plac z tarczami [2] i podejdz do grupki zotnierzy wpatrujacych sie w kobiete. Gdy
podniesiesz znajdujacy sie blisko nich zwdj ukaze Ci sie nastepna sakwa, ktoérg rzu¢ miedzy
zotnierzy. Gdy juz sie pobija, powal zwyciezce zwinnym ciosem (chyba, ze nie ma takiej potrzeby) i
zabierz strzaty. Schodami znajdujacymi sie najblizej zebraka wyjdz na mury w momencie, gdy
straznik znajdujacy sie na nich bedzie odwrdcony tytem i zadaj cios. Mury prowadza do jednych z
drzwi zamku. Wejdz przez nie do $rodka. Wewnatrz znajduje sie jeden zotnierz. Gdy bedzie
obrécony do Ciebie tylem ogtusz go. Drzwiami po lewej stronie udaj sie do kolejnego pomieszczenia
[3] gdzie spotkasz Edwarda wiernego stuge Godwina. Oznajmia Ci on jednak, ze nie wie gdzie
znajduje sie Godwin i przestrzega przed niebezpieczenstwem ze strony szeryfa Nottingham.

Syn Edwarda czeka na ciebie we wsi na zachdd od zamku. Wyjdz tq sama droga, ktéra wszedtes i
zejdz matg wiezyczka do komnaty, w ktorej znalaztes pierwszg sakwe. Tamtedy zejdz pngczami do
miejsca, w ktorym zaczate$ ten etap. Powal Zotnierza przy studni i wyjdz schodami na mury,
ktorymi przejdz do wierzy przy bramie [1]. Tam opus$¢ zwodzony most. Gdy wyjdziesz po za mury
zamku w lewym dolnym rogu mapy zauwazysz patrolujgcego straznika. W momencie gdy sie obrdci
podejdz i ogtusz go. Troszke wyzej zauwazysz kolejnego zotnierza, tyle ze stojgcego w miejscu. Nic
prostszego jak poczestowac go prawym sierpowym. Kolejny ugania sie za jakas$ kobieta, wiec gdy
odwrdci sie do ciebie plecami zakoncz jego zaloty. Podnies$ strzaty, sakwe. Nastepnie rzu¢ sakwe
miedzy czterech Zzotnierzy przy mostku i w razie potrzeby wykoncz niedobitka. Droga do syna
Edwarda wolna.
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Nottingham

Stuteley i jego ludzie majg zostal powieszeni za sprzeciwianie sie
szeryfowi Nottingham. Mamy do tego nie dopuscic¢ i uwolni¢ kompanodw.
Na dobry poczatek podnies sakwe lezacg tuz przed toba. Nastepnie
podejdz od lewej strony do zebraka tak by nie zauwazyli cie straznicy przy
bramie [1]. Daj biedakowi kilka monet. Podejdz do $pigcego straznika
przy bramie i zaserwuj mu szybkiego prostego. To samo drugiemu po
prawej stronie. Podnie$ zwdj, a ukaze Ci sie grupka straznikdow
pilnujacych skazancow. Po wejsciu przez brame ujrzysz trzech zotnierzy
przy studni po lewej stronie i jednego patrolujgcego na wprost. Gdy ten
obrdci sie podejdz i uderz go. Teraz czas na pokazanie swych strzeleckich
umiejetnosci. Zestrzel pierwszego Zotnierza po prawej. Trzech zotnierzy
stojacych przy dybach [2] zacznie biec w twojg strone. Tych réwniez
potraktuj z tuku. tucznik pojdzie po positki, pobiegnij za nim i zastrzel go.
Z grupy zotnierzy, po ktérych biegt tucznik, moze pojawi¢ sie kolejny
tucznik, wiec tez go zabij. Teraz z dotu nadbiegnie kolejny amator
tuczniczych strzelanek. Jedna strzata wszystko zatatwi.

Uwolnij swoich kompandw i zabierz strzaty. Na okoto dybéw pojawi sie kilka niebieskich zwoi, w ktérych
beda opisane umiejetnosci kazdego z pozyskanych przyjaciét. Wskaz Stuteleyowi by zwigzat ogtuszonego
po lewej stronie zotierza. Matt jest wyposazony w duzg patke, ktdrg ogtusza przeciwnika. Jest to bardzo
przydatne w walce z kilkoma wrogami naraz. Wiasnie nim podbiegnij do grupki Zzotnierzy stojacych w
uliczce po prawej stronie, atakujac najpierw tucznika. Nastepnie Stuteleym zwigz ich i Robinem Ilub
Arthurem zabierz strzaty. Symetrycznie do uliczki, w ktérej byly strzaty po lewej stronie jest druga uliczka.
Obezwifadnij patrolujgcego tam Zotnierza. Troszke wyzej stoi kolejny wrog, ktdrego sprzatnij gdy
piecioosobowa grupa patrolujaca plac przed katedrg [3] nie bedzie miata go w zasiegu wzroku. Ponownie
uzyj patki Matta do powalenia piatki zotnierzy, a nastepnie ich zwigz. Gdyby Matt doznat wiekszych
obrazen, wszystkimi swoimi ludzmi zaatakuj trzech Zotnierzy, ktorzy stojg tuz przy studni obok bramy
[1]. Tam znajdziesz ziota, ktorymi Pete moze uzdrawia¢ swoich kompandw. Obok mniejszego wejscia do
katedry lezy sakiewka, natomiast za katedra na matym cmentarzyku znajdziesz kolejne ziota. Troszke
wyzej od placyku przed katedrg koto domu stoi zotnierz obrécony w strone placu. Przyczaj sie Robinem za
rogiem budynku i ogtusz go tak zeby nie zawotat rycerza z katedry. Zaraz wyzej stoi jeszcze dwdch
Zotnierzy, ale sg obrdceni tytem, wiec pozby¢ sie ich to zaden ktopot. W momencie unieszkodliwienia
drugiego przeciwnika zobaczy to zotnierz z pod muru. Gdy przybiegnie, potraktuj go mieczem. W
réwnolegtej uliczce kreci sie patrol, idealne zadanie dla Matta, tylko pamietaj by najpierw atakowac
tucznikéw. Zabierz Mattem szynke, potem Robinem wejdz na mury i uderz straznika.

IdZ w lewo na wieze przy pétnocnej bramie [4], w ktérej znajduje sie tucznik by go zneutralizowac.
Nastepnie zbierz strzaty, ktore sg obok drugiej wiezy na murze. Teraz wrd¢ sie na plac z szubienicg [2].
Uliczka w dét prowadzi do schoddw na mury. Przy schodach rozmawia jakas para. Podejdz Robinem i ogtusz
ich, poniewaz gdy Cie zobaczg bedg chcieli wezwac¢ pomoc. Obok tej pary znajduje sie ogrddek, a w ogrddku
jabtko, ktdére mozesz wzig¢ Stuteleyem lub Pete. Robinem lub Arthurem wez strzaty znajdujace sie na wiezy
przy bramie [1]. Przy studni obok bramy jest podjazd do bramy [5] prowadzacej na zamkowy dziedziniec, z
tego podjazdu mozna wskoczy¢ na dach, na ktérym sg strzaty. Kieruj sie w strone bramy [1] ktorg dostates
sie do Nottingham. Dwdch straznikdw przy bramie tatwo bedzie wykonczy¢ wspdlnymi sitami.

Po lewej stronie od bramy rozmawia dwdéch Zotnierzy. Delikatnie zakradajac sie Robinem zestrzel tucznika,
a potem zaatakuj wszystkimi pozostatych zotnierzy. Gdy pokonasz wszystkich przy dybach, ogtusz
Spigcego przy bramie wiezienia [6] straznika. Nastepnie cata gromadg wejdz na dach wiezienia przy
dybach przez mniejsze drzwi, wykoncz znajdujacych sie tam Zzotierzy i zabierz strzaty. Do grupy
przeciwnikdw znajdujgcych sie przy chatach na doét od szubienicy podejdz Mattem, ogtusz i zwigz ich
zaczynajac naturalnie od tucznikéw. Uwazaj przy tym na rycerza stojacego przy mostku, ktérego wykoncz
cafg ekipa. Przy strzatach w lewym dolnym rogu mapy stoi tucznik. Ogtusz go i zabierz strzaty. Po prawej
stronie od mostku przy chacie lezy jabtko, wez je. Nastepnie Mattem ogtusz dwéch Zotnierz pastwigcych
sie nad jakas kobietq w zagrodzie przed domem i zabierz mieso. W prawym dolnym rogu mapy przy
chacie stoi dwoch zotierzy i jakis podatnik. Wykoricz ich np. Mattem i wez pienigdze. To juz chyba
wszystko co mogtes$ zebra¢ na tym terenie. Rzeczy ktére zebrate$ beda przydatne w dalszych etapach.
Teraz zbierz wszystkich i do Sherwood!
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Las Sherwood

Twoja kwatera gtéwna mozesz produkowac tu potrzebne Ci rzeczy do dalszych misji. Mozesz
rowniez trenowa¢ tu swoich ludzi. Niestety by wyprodukowano cokolwiek musisz zostawié
sprzymierzencéw w obozie. Gdy juz wyznaczysz wszystkim ich zadania, ruszaj na misje.
Wykonywane przez Ciebie zadania dzielg sie¢ na wieksze misje i zasadzki. Zasadzek nie bede
opisywat, poniewaz czesto sie powtarzajg i s schematyczne. Moge postuzy¢ kilkoma radami:

e Do wykonania pierwszych zasadzek w zupetnosci wystarczy Ci Robin i jego tuk, wiec reszcie
kompandw lepiej wyznaczy¢ jakie$ zadania w obozie.

e Za pomocgq tarczy zawieszonych na drzewach wzywasz cztonkdw wesotej kompani, ktorzy
Ci pomoga. Niektére tarcze uruchamiajg putapki.

¢ Nie wykanczaj wszystkich na mapie, jezeli mozesz przechytrzy¢ wrogow i np. wykrasc¢ im
ztoto.

e Staraj sie wykorzystywa¢ w maksimum pomocy twoich poukrywanych kompandw.

Wyznanie Banity

Trzeba odnalez¢ Marion. Na dobry poczatek musisz oczysci¢ sobie
droge do zebraka, ktéry na pewno za kilka miedziakdéw udzieli Ci
jakiejs wskazowki. Do tej misji wybieramy przynajmniej trzech
cztonkdw naszej bandy. Warunkiem jest by w zatodze byt ktos$ z
umiejetnoscig noszenia ciat (np. Matt) i petania przeciwnikéow (np.
Stuteley). Akcja dzieje sie w nocy. Na samym poczatku spotkasz
kobiete, ktéra jest pograzona w zatobie po stracie syna, ktory
sprzeciwit sie szeryfowi i zostat zabity. Na prawo od jej domu stojgq
dwaj zotnierze, ktorych bez problemu ogtuszysz Mattem. Nie
zapominaj o wigzaniu po kazdym ogtuszeniu. Idz dalej w prawo, a
nastepnie w gore, przejdz przez mostek obok miyna [1] i schowaj
sie za domem. Przed chatg, za ktorg sie ukryte$, stoi dwodch
straznikdw. Zknockoutuj ich Robinem, zwigz, i schowaj ciata do
budynku. Po lewej stronie obok budynku stoi zwrdcony twarzg do
Bramy [2] Zotnierz. Podejdz Mattem do budynku i zagwizdz, a gdy
przybiegnie ogtusz i zanie$ ciato do chaty uprzednio krepujac je.
Teraz czas na straznikow stojacych przy bramie [2]. Zagwizdz w takiej odlegtosci od straznikow,
zeby ustyszato Cie co najwyzej dwodch. Gdy zauwazg twa sylwetke cofnij sie w okolice budynku
gdzie chowasz ciata i tam ogtusz, zwiaz przeciwnikdéw, a nastepnie schowaj. Uwazaj przy gwizdaniu
by nie ustyszeli Cie tucznicy z murdw. Teraz przejdz przez brame [2] cafq tréjka. Ogtusz i skrepuj
tucznika stojacego zaraz przed wejsciem przy budynku. Zaatakuj sierzanta, ktéry stoi troszke wyzej
od tucznika. Zaden z Zotnierzy nie zauwazy Cie. Ciato przenie$ na ziemie obok studni.

Na placu stoi kilku wrogdéw, trzech przy podjezdzie do zamku [3], jeden przy budynkach i jeden
przy dybach [4]. Krazy tam rowniez patrol ztozony z pieciu zotnierzy i dwdch tucznikow
zatrzymujacy sie tuz przed placem z pustymi dybami [4]. W momencie gdy patrol stoi, wyrzu¢
sakwe pod drzwi znajdujace sie po lewej stronie od patrolu. Wszyscy zotnierze znajdujacy sie w
okolicy zbiegng sie i pobija. Przy odrobinie szczescia zostanie tylko jeden, do ktérego podbiegnij i
unieszkodliw go. Teraz zwigz wszystkich i na wszelki wypadek schowaj ciata. Po prawej stronie
dybéw [4] jest dwoch przeciwnikow, podejdz do nich Mattem, ogtusz i skrepuj. Daj troche
drobnych zebrakowi siedzgcemu przy podjedzie do zamku [3]. Podnoszac zwdj, ktéry Ci wskaze,
dowiesz sie, ze Marion jest teraz na kolacji z szeryfem. Obok zwoju przy wierzy stoi sierzant,
pozbadz sie go, a nastepnie powal rycerza, ktéry chodzi koto kaplicy [5]. Daj drobne zebrakowi,
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nie zaszkodzi zrobi¢ to kilka razy. Obok kaplicy pojawi sie zwdj, gdy go podniesiesz dowiesz sie o
kryjowce z pieniedzmi nalezgcych do szwagra szeryfa. Troche wyzej od kaplicy stojq czterej
zotnierze, z czego trzech zagluje piteczkami popisujac sie przed jakas$ kobietg. Podejdz matem jak
najblizej, zaatakuj wykonujac obrét. Powiniene$ powali¢ wszystkich, oprocz sierzanta, ktdérego
poczestuj jeszcze jednym ciosem. Podnie$ zwdj znajdujacy sie w uliczce, z ktérego sie dowiesz o
jeszcze jednym zebraku. Idz do niego, po drodze pozbywajac sie straznikdw na murach. Od
zebraka dowiesz sie, ze Marion spowiada sie co wieczor w kosciele [5]. Udaj sie tam. Ogtusz
braciszka, schowaj w zakrystii i wskakuj Robinem do konfesjonatu.

Po spotkaniu z Marion masz wydosta¢ sie z Nottingham, ale zanim to uczynisz mozesz okras¢
szwagra szeryfa i przynies¢ kobiecie, ktérej zabito syna ciato chtopca z dybéw [6]. Przed domem
szwagra stoi trzech zotnierzy, nalezy sie ich pozbyé¢, a nastepnie uzyé Stuteleya by otworzyt
zamkniete drzwi i zabra¢ ztoto. Teraz kolej na zotnierzy przy dybach [6] poza murami Nottingham.
Podejdz Mattem tak by Zotnierz znajdujacy sie po prawej stronie dybéw zauwazyt Cie i zaatakowat.
Gdy go powalisz i zwigzesz karz Robinowi ogtuszy¢ drugiego, natomiast dwéch stojacych przy
drodze do sherwood zatatw Mattem. Uwolnij ciato chtopca z dybdw i zanie$ je jego matce najlepiej
droga, na ktérej juz pozbytes sie wszelkiego zagrozenia. Teraz do Sherwood !!!

Szkartatna noc

Szkartatny Will, twdj bratanek, zostat pojmany. Musisz go
uwolni¢. Do tej misji proponuje trdjke, dzieki ktorej
ukonczytes poprzednie zadanie. Podbiegnij Matem do
mostku przed zamkiem i zaatakuj straznikdéw. Nastepnie
zaatakuj patrol, ktory nadejdzie z prawej strony. Kilka
cioséw z obrotu zatatwi sprawe. Za chwile nadbiegnie
jeszcze dwdch natretow. Po pozbyciu sie ich, idz w prawo i
tam wykoncz jeszcze trzech przy mtynie [1]. Porozmawiaj
z chiopcem, ktéry stoi obok miyna. Poprosi cie abys
pomdgt pewnemu zebrakowi. Mniej wiecej w $rodku
prawej strony mapy znajduje sie kamienny mostek, przy
ktorym stoi zotnierz. Jezeli odpowiednio do niego
podejdziesz Robinem, to bez problemu ogtuszysz go. Przejdz brzegiem rzeczki do drugiego
kamiennego mostku, przy ktérym réwniez stoi zotnierz. Ogtusz go. Przypominam zeby po kazdym
ogtuszeniu krepowac¢ chwilowo niedysponowanych przeciwnikdw. Teraz podejdz z powrotem do
pierwszego mostku drugim brzegiem i ogitusz zotnierza stojacego przy nim po drugiej stronie.

Zadaniem Matta bedzie zajac sie trzema dreczacymi biedaka zotnierzami. Gdy dasz zebrakowi kilka
monet wskaze Ci kilka miejsc ze zwojami. Najblizszy znajduje sie zaraz przy budynku koto mostku.
IdZz po niego przy okazji pozbywajac sie sierzanta. Ze zwoju dowiesz sie gdzie przetrzymywany jest
Will [2]. Teraz zejdz pod mtyn [1] w prawym dolnym rogu mapy. Przy rzece lezy zwdj z
podpowiedzig. Za pomocg kamienia znajdujgcego sie w rzece przedostan sie pod mury twierdzy i
rozpocznij wspinaczke po pnaczach. Uderz zotnierza wartujacego na murze i przejdz w lewa strone
murem, az dojdziesz do pomieszczenia z mechanizmem otwierajagcym brame [3]. Otwdrz droge
przyjaciotom na dziedziniec.

Przejdz dalej w lewo i ogtusz tucznika. Na dziedzifncu zaraz przy bramie jest zabudowanie, przed
ktorym stoi straznik. Przemknij niezauwazony swoimi ludzmi przez drzwi znajdujace sie za
straznikiem. Ogtusz $pigcego zotnierza i podnie$ zwoj, z ktérego dowiesz sie o duzej ilosci pieniedzy
znajdujacych sie we wiezy [4], w gornej czesci mapy, ale tym zajmiesz sie za moment. Teraz
uderz zotnierza wartujacego na balkonie. Mattem wyjdz na wyzsze pietro wierzy [2] i pobij
przeciwnikdw. Stuteley otworzy zamknietg klape prowadzacg do piwnicy, w ktorej przetrzymywany
jest Will. Gdy go uwolnisz powie Ci o tajemnym przejsciu [5], ktérego mozesz uzy¢ do ucieczki z
ufortyfikowania. Ogtusz Robinem straznika przed drzwiami, a ciato schowaj Mattem. Podobng
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