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Czy kiedykolwiek przyszto ci do glowy, Ze ostatni epizod historii cywilizacji czto-
wieka rozegra si¢ w przejmujacej atmosferze moskiewskiego metra? Czy cztowiek,
ktory w marzeniach siegat gwiazd, godzien jest skoficzy¢ jak szczur, sto metréw
pod ziemig? Mato prawdopodobne? Po przeczytaniu Metra 2033 - rosyjskiego, kul-
towego juz bestsellera, ktdry zawtadnat wyobraznia ponad dwuip6tmilionowej rze-
szy czytelnikéw — na pewno zmienisz zdanie. Ten thriller SF, ktérego wartka akcja
i niezwykle sugestywnie przedstawiony §wiat nie pozwola ci si¢ od niego oderwac az
do ostatniej strony; to nie tylko wspaniata rozrywka i uczta dla czytelnika. To takze
portret cztowieka u schytku cywilizacji, to przejmujaca analiza jego niezmiennej
natury; to obraz $wiata po koficu $wiata.

METRO 2033. BO. SIE PRZYSZEOSCI.

POWIESC METRO 2033 DMITRIJA GLUKHOVSKY'EGD. NA PODSTAWIE KTOREJ POWSTAEA
NINIEJSZR GRA. JUZ W KSIEGRRNIACH.
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Artem byt juz po dwudziestce, przyszedt na $wiat jeszcze tam, na gorze,
i nie byt tak chudy i blady; jak wszyscy urodzeni w metrze, ktérzy nigdy
nie o§mielaja si¢ pokaza¢ na powierzchni, bojac si¢ nie tylko promie-
niowania, ale tez palacych, zgubnych dla podziemnego zycia promieni
stonecznych. Fakt — Artem sam w $wiadomym Zyciu byt tam tylko raz,
i to tylko na moment - poziom promieniowania byt tak wysoki, ze zbyt
ciekawscy zaczynali sie smazy¢ po kilku godzinach, nie mogac si¢ do
woli nachodzi¢ i napatrze¢ na niezwykly $wiat na powierzchni.

Ojca nie pamigtat weale. Matka byta z nim do czasu, az skoficzyt
pie lat - mieszkali na stacji Timirjazewskiej. Byto im dobrze i Zycie
plynelo jednostajnie i spokojnie, az Timirjazewska padta pod naporem
SZCZUIGW.

Olbrzymie, szare, mokre szczury, bez zadnego uprzedzenia, wysy-
paly si¢ z jednego z ciemnych bocznych tuneli. Niezauwazona odnoga
skrecata w bok i w dot od gléwnego p6tnocnego toru i schodzita na
duzg glebokos¢, by zagubi¢ sie w skomplikowanej plataninie setek ko-
rytarzy, w labiryncie pelnym strachu, lodowatego zimna i wstretnego
smrodu. Tunel ten prowadzit do krélestwa szczuréw, miejsca, w ktére
nie odwazytby sie zapusci¢ najbardziej szalony poszukiwacz przygod.
Nawet zagubiony, niezorientowany w podziemnych planach i przej-
Sciach wedrowiec, kt6ry zatrzymalby sie na jego progu, wyczutby tchna-
ce stamtad czarne, straszne niebezpieczenstwo i odskoczylby od ziejacej
wyrwy, jak od zadzumionego miasta.




Nikt nie byt straszny dla szczuréw. Nike nie schodzit do ich whosci.
Nikt nie o§mielat si¢ przekracza¢ ich granic.

Ale tym razem przyszly same.

Wielu ludzi zgineto w dniu, w ktérym gigantyczne szczury, jakich
* nie widziano nigdy ani na stacji, ani w tunelach, zalaly zywym strumie-
niem wystawione posterunki i stacje, grzebiac pod sobg jej obroncéw
i ludnos¢, zagluszajac masg swych ciat ich przed$miertne krzyki. Poze-
rajac na swojej drodze wszystko: martwych i zywych ludzi oraz swoich
zabitych pobratymcow - $lepo, bezlito$nie, poruszane niepojeta dla
cztowieka sitg, szczury rwaly do przodu, coraz dalej i dalej.

Przezylo tylko kilka os6b. Nie kobiety; nie starcy ani dzieci - nikt
z tych, ktorych zwykle w pierwszej kolejnosci sie ratuje — lecz pigciu
zdrowych mezczyzn, ktorzy potrafili wyprzedzi¢ $miercionosng rzeke.
Udato im si¢ ja przescigna¢ tylko dlatego, ze stali z drezyna na poste-
runku w tunelu potudniowym. Styszac krzyki ze stacji, jeden z nich
pobiegl, zeby zobaczy¢ co sig stato. Kiedy ujrzat ja ze skraju peronu,
Timirjazewska juz dogorywata. Od razu przy wejsciu, widzac pierwsze
wylewajace sie na peron potoki szczurdw, zrozumiat co sie stalo i juz
miat biec z powrotem, wiedzac, Ze w niczym bronigcym stacji nie po-
moze, gdy nagle kto§ ztapat go z tytu za r¢ke. Obejrzat si¢; uczepiona
jego rekawa kobieta z wykrzywiong strachem twarza zawotata, prébujac
przekrzyczeé chér rozpaczliwych jekow:

— Uratuj go, zotnierzu! Zlituj sie!

Zobaczyt, ze kobieta podaje mu dziecigca raczke, malenks, pulchng
dton, i schwycit te dtofi, nie my$lac o tym, ze ratuje komus zycie, lecz
dlatego, ze nazwano go zotnierzem i poproszono o lito$¢. I ciagnac za
sobg to dziecko, a potem w ogéle trzymajac je pod pacha, rzucit sie na
wyscigi z pierwszymi szczurami, na wyscigi ze $miercig — przed siebie,
wzdhuz tunelu, tam, gdzie czekata drezyna i koledzy z posterunku. Juz
z daleka, ponad pie¢dziesiat metréw od nich, krzyknat, zeby zapala-
li. Ich drezyna miafa silnik, jako jedyna wsréd dziesigciu najblizszych




stacji, 1 tylko dlatego mogli wyprzedzi¢ szczury Straznicy mkneli przed
siebie i z duzg predko$cig mineli zapuszczong Dmitrowska, na ktorej
gniezdzito sie kilku odludkéw: Krzyczeli do nich: ,Uciekajcie! Szczu-
ry!”, ale wiedzieli, ze nie uda im si¢ juz uratowa¢. Podjezdzajac do poste-
- runkéw Sawielowskiej, z kt6ra, dzieki Bogu, mieli w tym czasie ukfad
pokojowy, zaczeli zawczasu zwalniad, zeby przy takiej szybkosci nie za-
strzelili ich na podjezdzie jako bandytéw, i ze wszystkich sit wotali do
straznikow: ,,Szczury! Szczury ida!”. Byli gotowi na dalszg jazde przez
Sawielowska i dalej, wzdhuz linii, btagajac, Zeby ich przepuscili, poki jest
dokad ucieka¢, poki szara fala nie zaleje calego metra.

Lecz na ich szcze$cie na Sawielowskiej znalazto sie co$, co uratowato
uciekinierdw, stacje i by¢ moze caly Linie Sierpuchowsko-Timirjazew-
ska: kiedy zlani potem dojezdzali do strazy krzyczac o $mierci, ktérej
ledwo udato im si¢ umknaé, tamci juz po$piesznie $ciagali pokrowiec
z jakiego$ poteznego urzadzenia.

Byt to miotacz plomieni zmontowany przez miejscowe ztote racz-
ki ze znalezionych czedci, prymitywny; ale niezwykle silny. Gdy tylko
pokazaly si¢ pierwsze szeregi szczurdw, a z mroku zaczat dobiegaé na-
rastajacy szum i zgrzytanie tysiecy szczurzych tap, straznicy odpalili
miotacz i nie wytaczali go, az skoiczyto si¢ paliwo. Huczace, pomaras-
czowe plomienie wypelnity tunel na dtugosci kilkudziesieciu metréw
i pality, spalaly szczury, bez przerwy, dziesigé, pietnascie, dwadziescia
minut. Tunel napenit si¢ ohydng wonig palonego miesa i dzikim szczu-
rzym wyciem... A za plecami straznikéw z Sawielowskiej, ktorzy
zostali bohaterami stynnymi na cal linie, zamarla stygnaca drezyna,
w kazdej chwili gotowa do nowego skoku, a na niej pieciu mezezyzn,
uciekinierow ze stacji Timirjazewska i jeszcze jedna osoba — uratowane
przez nich dziecko. Chlopiec. Artem.

Szczury cofnely sie. Ich $lepa wola zostata ztamana przez jedno
z ostatnich osiagnie¢ ludzkiego geniuszu wojskowego. Ludzie zawsze
umieli zabija¢ lepiej niz kazde inne zywe stworzenie.




Szezury uciekly i wrocily do swego ogromnego krolestwa, ktorego
prawdziwych rozmiaréw nie znat nikt. Wszystkie te lezace na niezba-
danej gtebokosci labirynty byly tak tajemnicze i, zdawaloby sie, bez
zadnego pozytku dla pracy metra, Ze nie zwazajac na zapewnienia ludzi
* zautorytetem, nie mozna byto uwierzy¢, iz wszystko to stworzyli zwy-
kli jego budowniczowie.

Jeden z tych autorytetéw pracowat nawet kiedys, jeszcze w tamtych
czasach, jako pomocnik maszynisty kolejki podziemnej. Takich ludzi
niewielu juz zostato i byli w cenie, gdyz na samym poczatku okazali sie
jedynymi, ktorzy nie rozkleili si¢ i nie ulegli strachowi, znalazlszy si¢
poza wygodng i bezpieczng kapsuty pociagu, w ciemnych tunelach mo-
skiewskiego metra, w tych kamiennych trzewiach megalopolis. Wszyscy
na stacji odnosili sie do niego z szacunkiem i tego samego uczyli swoje
dzieci, dlatego pewnie Artem go zapamigtal, a zapamietat na cate zZycie:
wyniszczonego chudego cztowieka, zmarnialego przez dlugie lata pra-
¢y pod ziemia, w wytartym, wyblaklym uniformie pracownika metra,
ktory to stroj dawno juz stracit fason, ale nadal byt zaktadany z dumsa,
z jaka emerytowany admiral wdziewa paradny mundur. Artem zas,
wowczas jeszcze zupelny dzieciak, widzial w mizernej postaci pomoc-
nika maszynisty niewypowiedziang site i charakter...

Trudno si¢ dziwi¢! Pracownicy metra byli dla pozostatych jego
mieszkancow tym, kim tubylezy przewodnicy dla ekspedycji nauko-
wych w dzungli. Swiecie im wierzono i catkowicie na nich polegano,
od ich wiedzy i umiejgtnosci zalezato przezycie pozostatych. Wielu
z nich zostato przywodcami stacji po tym, jak rozpadt sie jedyny system
wladzy i metro z kompleksowego obiektu obrony cywilnej, ogromnego
schronu przeciwatomowego zmienilo si¢ w mrowie niezwigzanych jedng
wladz stacji, i pograzylo w chaosie i anarchii. Stacje staly sie swego ro-
dzaju kartowatymi pafistewkami, niezaleznymi i samodzielnymi, kazde
ze swojg ideologi, ustrojem, przywodca i wojskiem. Wojowaly ze soba,
laczyly si¢ w federacje i konfederacje, jednego dnia bedac metropoliami



powstajacych imperiéw, by nastgpnego upasé i dac si¢ skolonizowa¢
wezorajszym przyjaciotom czy niewolnikom. Zawieraly krotkotrwate
sojusze przeciw wspOlnemu zagrozeniu, aby, kiedy niebezpieczefistwo
minie, z nowymi sitami rzuci¢ sie sobie do gardet. Ttukly si¢ z zapamie-
* taniem o wszystko: o przestrzen zyciows, o jedzenie — hodowle drozdzy
biatkowych, plantacje niepotrzebujacych $wiatta dziennego grzybow,
 kurniki i chlewy, w kt6rych blade podziemne $winie i kurczaki karmio-
no bezbarwnymi podziemnymi grzybami - i oczywiscie o wodg, to
jest o filtry Barbarzyficy; nie potrafigcy naprawi¢ urzadzen filtrujacych,
ktére przestaly dziata¢, umierali od skazonej promieniowaniem wody
ize zwierzeca zawzigtoscig rzucali sie na ostoje cywilizacji, stacje, gdzie
sprawne byly pradnice i mafe, chatupnicze elektrownie wodne, gdzie re-
gularnie remontowano i czyszczono filtry, gdzie dzieki dbatosci troskli-
wych kobiecych rak mokra ziemie przebijaly biate kapelusiki pieczarek,
aw zagrodach chrumkaly syte §winie.

Naprz6d, do niekoficzacego sie, szalonego szturmu, gnatich instynke
samozachowawczy i odwieczna zasada rewolucji: odebraé i podzielic.
Obroncy dostatnich stacji, taczeni przez bytych zawodowych wojsko-
wych w oddziaty bojowe, walczac do ostatniej kropli krwi odpierali
ataki barbarzyficow, przechodzili do kontrnatarcia, oddajac i odbierajac
w boju kazdy metr tuneli. Stacje budowaly potege wojskows, zeby na
najazdy odpowiada¢ ekspedycjami karnymi, by wypiera¢ swych cywi-
lizowanych sgsiadow z waznych zyciowo obszardw, jesli nie udato sie
osiaggna¢ porozumienia droga pokojows, a wreszcie zeby odpiera¢ cale
to plugastwo wylazace ze wszystkich dziur i tuneli. Wszystkie te dziw-
ne, pokraczne i grozne stworzenia, z kt6rych kazde z tatwoscig mogtoby
doprowadzi¢ Darwina do obtedu swym jawnym nieprzestrzeganiem
praw ewolucji. Jakkolwiek wyraznie r6znily si¢ od znanych cztowieko-
wi zwierzat, wszystkie te potwory — czy to nieszkodliwi przedstawiciele
miejskiej fauny przeobrazeni w stworzenia z piekta rodem, czy to istoty
od zawsze zamieszkujace podziemne glebiny a teraz rozdraznione przez




ludzi - one réwniez byly czescig zycia na Ziemi. Znieksztatcong i wyna-
turzong, ale jednak. I wszystkimi rzadzit ten gtowny impuls, ktoremu
podlega cale organiczne zycie na tej planecie: przezy¢. Za wszelk cene
przezyc.
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- WITAJW METRZE 2033

W 2013 na nasz Swiat nadeszta apokalipsa - niemal cata ludzkos$¢ ulegta
- zagtadzie, a powierzchnia Ziemi zmienita sie w toksyczne pustkowie.
“Garstka ocalatych schronita sig w gtebi moskiewskiego metra.

Nastaty mroczne czasy.

- 'Rok 2033. Pod ziemig narodzito sig i dorosto nowe pokolenie, a petnigce
role'miast stacje metra walcza o przetrwanie ze sobg nawzajem oraz
z czyhajacymi na zewnatrz zmutowanymi stworami.

Nazywasz sig Artem — cho¢ przyszedtes$ na swiat w ostatnich dniach

~ poprzedzajacych kataklizm, wychowates sie w tunelach metra.

- Nigdy wczesniej nie zapuszczates si¢ poza granice stacji, lecz pewne

_ brzemienne w skutki wydarzenie sprawia, ze wyruszasz w samobdjczg
misje do samego centrum metra, aby ostrzec niedobitki ludzkosci przed
nadciggajgcym straszliwym zagrozeniem. Przemierzysz zapomniane e
tunele i wymarte tereny na powierzchni, a od tego, ¢ 2

zalezeé bedzie los wszystkichjydzi.
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Wybor broni

Rewolwery -~ . -

Karabiny maszynowe

Bron specjalna

Granaty

QBN =

Poprzednia/Nastepna bron

Uzyj pokretta myszy, a nastepnie kliknij LPM

Ruch W,S,A,D
Szybki bieg Lewy Shift
Rozgladanie sig Mysz
Latarka F

Uniwersalna tadowarka

Przytrzymaj F

Strzat/Uzycie zapalniczki
/Uzycie tadowarki

LPM

Przetadowanie

R

Zmiana typu amunicji (dotyczy
tylko broni automatycznej)

Przytrzymaj R

Zwigkszenie cisnienia
w zbiorniku (dotyczy tylko
broni pneumatycznej)

Przytrzymaj R, a nastepnie kliknij LPM

Celowanie/Alternatywny

strzat 2
Zegarek T
Apteczka Q
Uzycie E
| Kucanie Lewy Ctrl
{ Wt./wyt. kucanie Z
= ['Skok Spacja

Przytrzymaj N, aby zatozyé lub zdjaé; wcisnij N,
aby wiaczy¢ lub wytaczyé

Maska przeciwgazowa

G (wcisnij, aby zatozy¢; przytrzymayj, aby zdjac)

“Zmiana filtra

G (przy zatozonej masce przeciwgazowej)

~ | Dziennik (Kompas)

M

Sterowanie w menu

Esc

Klawisze strzatek lub mysz

Enter

‘Esc
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i opiekunom ogranicza¢ dzieciom dostep do tresci przeznaczonych
“dla os6b dorostych, a takze kontrolowa¢ czas spedzany na graniu.

~ Wigcej informacji znajdziesz pod-adresem: g

~ www.gamesforwindows.com/isyourfamilyset.

'

Kontroler Xbox 360

| B celowanie/uzycie  (f strzat/Dziennik

: zapalniczki
- +Zegarek

i K

o !

R Ruchﬁ—o .

BACK

Dziennik (kompas)

l l* D Przetadowanie

{ 0 Apteczka

X 99@* e
X))
(3\ @ wt./wyt. kucanie

O skok

O (R o
Przegladanie  Rozgladanie sig o Menu
wyposazenia
(bron/maska

przeciwgazowa/
noktowizor)




Nowa gra e
Rozpoczynasz historig od samego poczatku.Po wybraniu tej
mozliwosci musisz zdecydowac sie na jeden z trzech stopni
trudnosci gry: tatwa, srednia lub trudna.

i e e B

Kontynuuj gre
Zanurzasz sie w Swiat Metra 2033, wznawiajac przygode od ostatnlego
punktu kontrolnego.

‘Wczytajgre - s &
Wyswietli sig ekran pozwalajcy ci na uruchomlenle jednego Z wczesmej
ukonczonych pozmmow od poczqtku

~To. menu pozwala na zmiane ustawien rozgrywk| sterowama atakze
graf|k| i dzwngku



Pasek broni
Jesli uzyjesz pokretta myszy lub weisniesz kidrys z klawiszy cyfr, u gory
ekranu wyswietli sie pasek broni. Pokazuje on wszystkie bronie, jakie
-obecnie posiada przy sobie Artem — zeby sie miedzy nimi przetaczac,
uzyj pokretta myszy, a nastepnie zatwierdz wybor lewym przyciskiem
myszy. Kolorowy obrazek symbolizuje obecnie uzywang bron, a rysunki

*.czarno-biate — pozostate dostepne uzbrojenie. Puste okienko oznacza

brak broni danego typu.

W grze nie ma paskow zdrowia — gdy Artem odniesie obrazenia, obraz ’

- +sig zamaze i zakrwawi. Czerwona plama z boku ekranu wskaze kierunek,

z ktérego nastapit atak. W takiej sytuacji jak najszybciej schron si¢ w
bezpiecznym miejscu i zaczekaj, az Artem dojdzie do siebie. Jesli bohater
ucierpi za bardzo i nie ma czasu na regeneracije, skorzystaj z apteczki.




Iewej stronle ekranu gry widaé liczbe aktualnle posmdanych
; apte_czek staraj si¢ ja kontrolowac. Z apteczek nalezy korzystaé
~ tylko w ostatecznosci, gdy w trakcie walki Artem nie moze sig ukryc¢
" wostonietym miejscu i odzyskac sit.

—_

‘Maska przeciwgazowai i filtr

Pod wskaznikiem apteczek znajduje sie wskaznik maski i filtrow — dzigki
niemu wiadomo, na ile minut Artemowi wystarczy jeszcze powietrza.
Jesli ikona maski zrobi sie czerwona, oznacza to, ze maska ulegta
uszkodzeniu i Artem musi znalez¢ sobie nowa.

Ikona interakciji :
Jest to ikona, ktdra pojawia si¢ na ekranie gry zamiast celowmka tylko
w okreslonych miejscach — gdy Artem moze wykonaé jakas speclalnq
czynno$¢. Zeby tak sig stato, wcisnij klawisz E.

Nabhoije

W prawym dolnym rogu ekranu miesci si¢ niezwykle wazny licznik
nabojow. Nalezy uwaznie go $ledzi¢, aby mie¢ pewnos¢, ze Artem jest
gotowy na kolejne starcie. W grze wystepuije kilka rodzajow amunicji,
ktdre pasuja do réznej broni. Wigkszo$¢ znajdowanych nabojow to tzw.
»brudne” naboje — wykonane przez mieszkancow metra z odzyskanych
materiatow. Rozgladaj si¢ za wyprodukowang przed wybuchem amunicja
wojskowa, ktora nie dos¢, ze zadaje wigksze obrazenia, to jeszcze stuzy
za walute na podziemnych targowiskach. Wskaznik pokazuje liczbe
pozostatych nabojéow w magazynku oraz catkowita liczbe pozostatych
“nabojo



Wznow gre

- Ta opcja pozwala ci powrdcié do rozgrywki.

BHEJe - Oeicmcan. o USRS
Uzyskujesz dostep do ustawien gry — opis tego menu znajdziesz =
na stronie 8 '

Wczytaj ostatni punkt kontrolny

*_Po wybraniu tej opcji cofasz sig do ostatniego punktu kontrolnego, tracac
wszelkie niezapisane dane.

Zakoriczenie aktualnej rozgrywki i powr6t do menu gtéwnego.

- -~

Zakonczenie aktualnej rozgrywki i wyjscie do systemu Windows.
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Dzwiek

To menu pozwala
ustawic¢ gtosnosé
dzwigku w grze.

GLOSNOSC

OGOLNA: Okresla
L gtosnosé wszystkich
. dzwiekow w trakme
st Fozgrywki.

GLOSNOSC MUZYKI: Okresla glosnosé muzyki w trakcie rozgrywki. -

Oncje gry

Mozna tu dostosowac ustawienia konkretnych elementow rozgrywki.
CELOWNIK: Wigcza/wytacza celownik na ekranie.
NAPISY: Wigcza/wytacza napisy dialogowe.

PODPOWIEDZI: Wiacza/wytacza pojawiajace sie na ekranie
wskazowki.

Sterowanie _
3 _Dzu;kl temu menu mozesz dopasowac sterowanie w grze do wiasnych
_potrzeb

I(llIWIATIlIIA Po wybraniu tej opcji mozesz obejrzec domyslny uktad
"““‘***—Ha.wlszy wgrze lub ustaW|c wiasne sterowame :

I(ﬂll""llllill. Po wybraniu tej opcji mozesz obejrze¢ schemat
sterowania w grze i wybrac jedna z trzech konfiguraciji kontrolera.

_ WIBRACIJE: Select the desired vibration level Wybor odpowiedniej sity
- —wibracji.
l__l"nwmié 0$ Y: Wiacza/wytacza opcie odwrdcenia osi Y.

CZULOSEC: Zmicnia szybkosc reakcii kamery przy rozgladaniu sie.




Menu pozwala na zmiang ustaW|en graflcznych gry.
Iilllllllill}lﬂsﬁ Ustawia pozadany rozmiar ekranu

~ JAKOSEC: umoziiwia zmiane ogolnej jakosci grafiki w grze (m.in. cieni,
- oswietlenia oraz efektow czgsteczkowych).

DIREGTX: Wyhor odpowiedniej wersji DirectX.

ANTYALIASING: Zwickszenie antyaliasingu wygtadzi krawedzie
obiektow, lecz zmniejszy wydajnos¢.

FILTROWANIE TEKSTUR: Zwicksz, aby uzyskaé. lepsza jakos¢,
* zmniejsz, aby uzyskac lepszg wydajnos¢. Sprawdz dane swojej karty
graficznej i- wybierz zalecang opcje.

GAMMA: Zwigksza/zmniejsza jasnosc.

- 'DZIENNIK | ZAPALNICZKA

Wyposazony w dziennik i niezawodng zapalniczke Artem moze przedziera¢
sie przez tunele metra i podziemne korytarze. Oba te przedmioty pomoga
ci odnalezé droge do kolejnego celu. Zeby wyciagnaé dziennik i zapal-
niczke, weisnij M — nastepnie prawym przyciskiem myszy mozesz
otworzy¢ dziennik, a lewym przyciskiem myszy uzy¢ zapalniczki.

‘Dziennik
Dziennik znacznie utatwia Artemowi przetrwanie. Znajduja si¢ w nim
.. 'szczegotowo opisane zadania oraz kompas (u gory, po lewej).
Dzigki kompasowi Artem nie
traci orientacji w podziemnych
labiryntach — zawsze wskazuje
_potozenie kolejnego z celow.

~lanalniczka

- Dzieki zapalniczce Artem
potrafi oSwietlic znajdujgce sie
blisko obiekty. Trzeba jednak
“pamigtac, ze jej Swiatto moze:
zdradzi¢ miejsce, w ktérym
znajduje sie bohater. - .




Noktomzor
Dzigki noktowizorowi Artem moze widzie¢
-w ciemnosciach; nie ujawniajgc swojej pozycji
(co odroznia ten sprzet od latarki). Nie zapominaj jednak -
o tym, ze nalezy zdejmowac go w oswietlonych miejscach, gdyz
tam noktowizor utrudnia widzenie. Pamigtaj rowniez o regularnym
tadowaniu baterii za pomocg uniwersalnej tadowarki.

Wskaznik oSwietlenia
Wskaznik oswietlenia pokazuje jak bardzo oswmtlony
jest Artem. Na urzadzeniu
znajdujg sie trzy-
lampki odpowiadajace
trzem stopniom
I jasnosci. W zupetnych -
| ciemnosciach pali sig
| Zielone $wiatto,
w-potmroku — zotte,
a w dobrze oswietlonym
miejscu — czerwone.
Jesli Artem jest dobrze
ukryty w cieniu, moze
~ swobodnie emina¢
= pewnych wrogow.

- Maska przeciwgazowa
~—=W-wielu miejscach ~ szczegolnle na powierzchni — Artem musi korzystac

=
z masKiprzeciwgazowej, zeby przezyé. Jesli postaé-zacznie sig krztusic,
to znak, ze nalezy zatozyé maske. Maska oczyszcza powietrze dzigki filtrom
i'dziata, dopoki te sg czyste. Jesli wcisniesz klawisz T, mozesz sprawdzi¢
" na zegarku, Jak dtugo obecny filtr bgdzw 1eszcze



gﬂ'_me slychac ]UZ odglosu flltrowanego oddechu po
ypodobnie jest bezpieczne i mozna sprobowac zd]qc mask

Nale -oszczedzac filtry i Korzysta¢ z maski przeciwgazowej tylko
razie koniecznosci. Gdy Artem zostanie zaatakowany, maska moze ulec
- uszkodzeniu lub zniszczeniu — a jesli peknie, trzeba bedzie znalezé nowa.

Apteczka
Apteczki uzywa sie w czasie walki, zeby szybko
przywrocic¢ Artemowi petnig zdrowia i na kilka sekund
przyspieszy¢ jego zdolno$é regeneraciji. Mozna je
* znalez¢ na pustkowiach, pod ziemig albo kupi¢
w sklepach na stacjach.

Latarka

. Strumien $wiatta z latarki Artema o$wietli nawet najciemniejsze miejsca.
Latarka nie wyczerpuje sig, a dzieki uniwersalnej tadowarce mozna na

% chwile wzmocnic jej Swiatto. Korzystanie z latarki ma jednak swoje minusy

= — Artem od razu staje sie bardziej widoczny dla znajdujacych sie w poblizu
~wrogow.

Uniwersaina tadowarka

Dzieki uniwersalnej tadowarce mozna natadowac sprzet Artema

(np. latarke czy noktowizor). Wcisnij F, zeby wyjac tadowarke, a nastepnie
_szybko wciskaj LPM, zeby zwigkszy¢ stopien natadowania. W trakcie
fadowania Artem jest wyjatkowo podatny na ataki, wigc przed jego
rozpoczeciem warto upewnic sig, ze okolica jest bezpieczna.

B
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robiony wtasnorecznie przez Artema noz to $miercionosna brof do walki "f ]
W Zwarciu. Korzystaj z noza gdy wrogowie sg bllSkO i gdy liczy sie kazdy -
: nabol et

« Rewolwer :

; ‘Standardowy rewolwer na sze$é nabojow, ktory
mozna znalez¢ lub kupi¢ w kilku rdznych wersjach, np. z kolbg
karabinu, ttumikiem czy celownikiem.

Dubeltéwka
(Dublet)

' Dubeltéwka nie ma sobie rownych na : 2.2
1 matych odlegtosciach, lecz miesci jedynie dwa naboje e
naraz. Wcisnij PPM, zeby strzeli¢ z prawej lufy, a LPM, zeby strzeli¢ z lewej. : 3
Jesli LPM i PPM zostang wcisnigte jednoczesnie, Artem wystrzeh z obu luf

i zada znacznie wigksze obrazenia.

Strzelha

samopowtarzaina (Uhojnik] .
Strzelba samopowtarzalna to Kolejna brori. wtasnej roboty, ktorg mozna
wyposazyc np. w bagnet Zadaje duze obrazenla na nleW|eIk|ch lub

any szybkostrzelny plstolet maszynowy ze
roz_rzutem pomskow Przy duzym nasuenlu



andardowy wojskowy karabin automatyczny
.wyprodukowany przed wybuchem. Mozna &
- go znalez¢ lub kupi¢ w dwéch wersjach g

- =z celownikiem lub bez. Uzbrojenie tego typu jest
niezwykle cenione, gdyz jego tworcy mieli znacznie wigksze mozllwosm

techniczne. Jest ono rowniez bardzo rzadko spotykane i drogie. Z broni tej
mozna strzelaé nabojami wojskowymi.

Katach 2012
3 Ulepszony AK-47 wprowadzony w roku 2012 jako standardowa bron

= wojskowa w Rosji. Szybkostrzelny i o duzej celnosci — marzenie kazdego
- zotnierza. Z broni tej mozna strzela¢ nabojami wojskowymi.

Karabin WSW
. ‘Automatyczny karabin snajperski, ktorego gtéwnym zadaniem jest
“bezgtosne zabijanie. Umozliwia to bardzo skuteczny ttumik i zmniejszona
predkos¢ wylotowa. Z broni tej mozna strzela¢ nabojami wojskowymi.

‘Lekki karahbin snajperski z ttumikiem (Tichan
Dzieki lekkiemu karabinowi snajperskiemu z ttumikiem Artem moze po
. cichu likwidowa¢ wrogow ze znacznej odlegtosci. Bron ta dziata



mozna oddac potezmejszy strzat lub strzelaé z wn;kszej odleg%oscl
n_al_e__;y sie jednak_sp[eszyc gdyz poziom ci$nienia szybko wraca do normy.

Helsing to mocno zmodyfikowane
potaczenie rewolweru i kuszy, ktdre dziata
dzigki wysoce sprezonemu powietrzu. Miesci do oSmiu strzat, ktore 2
wypuszczane sg pojedynczo. Mechanizm dziatania helsinga przypomina - =~~~
ten z tichara. Strzaty mozna odzyskiwac z ciat lub miejsc, w ktore sig
whity.

Noze do rzucania

Korzystaj z tych nozy, zeby bezszelestnie

likwidowaé znajdujacych sig blisko

wrogow. Trzeba nieco pocwiczy¢, lecz

warto, gdyz to prawdziwie zabdjcza bron

w arsenale Artema. Noze do rzucania

majg niestety wady — sg skuteczne tylko

na niewielka odlegtos¢ i czasem nie

_zabijaja wroga. Mozna je odzyskiwac z ciat
_lub migjsc, w ktdre sie whity.

liranalv !

Te prewizoryczne rurobomby potraflq uratowaé Artemowi zycie

w trudnej sytuacji, ale rowniez stworzy¢ reaine zagrozenie.
Granaty to potezna bron, wiec ich uzycie w niewtasciwym
miejscu moze sprawic, ze strop zawali si¢ Artemowi na
gtowe. Czasem znajduje sie granaty z gwozdziami, co pozwala

przymocowac je do réznych powierzchni.



& Brudna” amunicia
| ,Brudna” amunicje mozna znalez¢ lub kupi¢
wszedzie — to przecietne, standardowe naboje.

i Nie uzywa sie ich jako waluty, nie wptywajg tez
3 ! na zwigkszenie obrazen czy celnosci. Wytwarza
; sie je, mieszajac proch z ,wypetniaczami”, ktore
zmniejszajg moc, lecz pozwalajg na stworzenie

® wigkszej ich liczby z jednego naboju wojskowego.

.. Amunicja wojskowa

“Amunicja wojskowa to wojskowe naboje wyprodukowane

~ przed wybuchem. Sa czyste, niemodyfikowane, dzieki
i czemu zadajg wieksze obrazenia niz ich ,brudne”
2 odpowiedniki. Nabojow wojskowych mozna réwniez uzywac
- jako waluty, wigc Artem musi zdecydowac, czy bedzie
~  korzystat z lepszej amunicji, czy tez zachowa jg, zeby kupic¢
*  sobie wartosciowszy sprzet.




owsze Wersje sterownikow do urzadzen. W celu zapewnienia )ak najlepszego wsparcia
nego urUQhomllssmy«|nterneto.wa Baze Pomocy Technicznej, ktéra jest pomocna w szybk[m
azywaniu probléméw z. uruchomieniem czy. dziafaniem gier komputerowych Wystarczy wejs¢ na:
asza strone internefowa; http: //wwvmcdprOJekt pl/pomoc i zapoznac sie z najczesciej zadawanymi pytama-
- mi dotyczacymi wydawan_ych przez nas gier.

INTERNET:
Pomoc techniczna na naszej stronie internetowej to najlepsza i najskuteczniejsza droga-do znalezienia ro-
zwiazania problemu z posiadang gra. Znajdziesz tam doktadnie takie same odpowiedzi, jakie otrzymasz
piszac lub dzwoniac do jednego z naszych pracownikéw pomocy. technicznej. Serwis ten jest ca’fkowmle
darmowy i dostepny bez przerwy. 24 godzmy na dobe, 7dniw tygodnlu

e
EMAIL: :
Jezeliz Jak|egos powodu nie znajdziesz odpomedn na nurtujace Cie pytame na naszeJ stronie |nternetowej,
mozesz zwrocic sie bezposrednio do pracownika pomocy technicznej. Wystarczy, ze w-naszej bazie' pomocy
technicznej klikniesz link ,Zgto$ problem do pracownika dziatu pomocy technicznej". Sprawdz ay doktadnie
opisate$ problem i czy umiescite$ wszystkie potrzebne |nformaqe na temat-Twojej konfiguragji sprzetowej,
poniewaz tylko wtedy bedziemy mogh szybko i skutecznie poméc. i
TELEFON | TRADYCYJNA POCZTA: :
Jeslijednak nie posiadasz dostepu do Internetu, mozesz zadzwoni¢ do nas pod numer 022 487 57 58, mozesz
rowniez wystac do nas list na adres CD Projekt, Jagielloriska 74, 03—301 Warszawa (konieczhie z dopiskiem
»Pomoc Techniczna"). Badz przed komputerem, gdy zadzwonisz do nas lub miej przy sobie zapisane podsta- -
wowe parametry konfiguracji komputera, szczegolnie: typ karty graficznej, karty muzycznej, procesora oraz
wersje systemu operacyjnego, to w duzym stopniu utatwi rozwigzanie problemu. Dziat pomocy te€hinicznej
pracuje od poniedziatku do piatku w godzinach 9.00—18.00, dlatego tez nie zastaniesz nas w pracy w sobote;
czy w dni $wiateczne.

REKLAMACJE:

Prosimy, nie wysytaj do nas zadnych gier czy tez samych plyt przed wezesniejszym skontaktowaniem 5|e
z dziatem pomocy technicznej, by¢ moze problem uda sie rozwiazac bez ponoszenia dodatkowych kosztow.
Jezeli jednak stwierdzisz, ze zakupiona gra ma uszkodzone nosniki, mozesz skorzystac z naszej gwarancji.

kb

_przeniesé sie.w Swiat komputeroweJ rozrywk| Jest ono owogem wrelommsnecznej, wytezonej pracy jego
~tworebw, ktorych celem byto przygotowanie produktu kompletnego i satysfakcjonujacego Paristwa gusty.
cCeptujac warunki niniejszej umowy i przestrzegajac postanowier odnosnie ochrony prawnej tego pro-
Juktu, dajecie Paristwo jego autorom motywacje i mozliwosc dalszej pracy nad podnoszeniem standardu

zwanymi Jfalczme Umowa”). Rozpoczecne korzystania z niniejszego oprogramowania oznacza przyjecie wa- -
mkow‘mmejszej umowy Wylacznym dystrybutorem na terenie Polski jest:




/od wad materiafu wykonanla oraz nlezalnfekowany wirusami kmnﬂufemmﬁl
padkustwierdzenia w-okresie 90 dni od‘daty zakupu Jaklthko]Wlel(W&‘ﬁzycz
mozliwiajacych korzystanie z Oprogramowania, a powstatych bezwi

.zaf)ewma-bezp’fatna wymiane dostarczonego do magazynu Dystrybutora nosnika (wraz z kopia rach k

“kupna); na nowy wolny od wad, badz przy braku mozliwosci wymiany zwrot kosztow zakupu.
‘Niniejsza gwarancja nie obejmuje-samego Oprogramowania. Wydawca, bedac zarazem poéiadaczem
praw autorskich, zapewnia uzytkownikowi oprogramowanie w stanie, w jakim jest (,jak widac”).

“ Postanowienia zawarte w tej umowie  w'zaden sposob nie modyfikuja i nie umniejszaja usta-
wowych praw konsumenta. Gwarancja CD Projekt stanowi dodatek znaczaco je rozszerzajacy o nowe
przywileje i majacy na celu umozliwienie klientom CD Projekt szybsze, nowoczesniejsze i mniej
sformalizowane korzystanie z przystugujacej im gwarancji.

5. Gwarancja obowiazuje na terenie Rzeczpospolitej Polskiej.

~ WYEACZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SZKODE:
-, 1. CD Projekt, w maksymalnym zakresie dozwolonym przez prawo, wytacza odpowiedzialnos¢ za jakiekolwiek
. szkody specjalne, przypadkowe, posrednie lub wtérne bedace nastepstwem uzywania badz niemozliwosci
uzywania-niniejszego oprogramowania.
iy 2. W zadnym przypadku odpowiedzialnos¢ CD Projekt wzgledem nabywey niniejszych postanowier nie
e i : "przekroczy sumy optaty, jaka Nabywca uiscit za gre.

.~ INFORMACJA O PRAWIE AUTORSKIM:

) Jezeli w sposob wyrazny nie zostato zaznaczone co innego, wszystkie prawa autorskie, zarowno 0so-
biste jak i majatkowe, do wszystkich sktadnikow Oprogramowania przystuguja Wydawcy. Oprogramo-
wanie to chronione jest prawem autorskim, porozumieniami miedzynarodowymi o prawie autorskim
oraz:innym ustawodawstwem i porozumieniami miedzynarodowymi o ochronie praw na dobrach
niematerialnych. Naruszenie tych praw podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

- 2. - Wszystkie znaki handlowe, znaki stosowane do oznaczenia ustug, nazwy handlowe uzyte w Opro-

e gramowaniu badz dotaczonej do niego dokumentacji sa wtasnoscia odpowiednich podmiotéw i jako
R, - takie podlegaja ochronie prawnej.

- LICENCJA UZYTKOWNIKA:

1. Wzwiazku z niniejsza umowa Uzytkownik nabywa ograniczone prawo do uzytkowania oprogramowania
TR bedacego przedmiotem tej umowy.
= =2. "~ Uzytkownik ma prawo do zainstalowania i uzywania oprogramowania zgodnie z jego przeznaczeniem
na jednym stanowisku komputerowym.

. Rozpowszechnianie, kopiowanie, wykorzystywanie do celow zarobkowych bez pisemnej zgody
i -CD, Projekt podlega odpowiedzialnosci cywilnej i karnej.

OSTRZEZENIE O EPILEPS)I

__ Niektdre osoby narazone na dziatanie migoczacego $wiatta lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga

- doznac ataku epilepsji-lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tych atakow moze by¢ miedzy innymi

. .0gladanie telewizji lub uzytkowanie gier komputerowych. Przypadtosci te moga wystapic rowniez u osob,

u ktorych nigdy wezesniej nie stwierdzono epilepsji, i ktore nigdy wezesniej nie doznaly epileptycznych

atakow. Jesli ty lub ktokolwiek z twojej rodziny miat kiedykolwiek objawy wskazujace na epilepsje (ataki

epileptyczne lub nagte utraty przytomnosci) i byt lub jest wrazliwy na migotanie $wiatta, powinien, przed

uruchomieniem gry, zasiegna¢ porady lekarskiej. Zalecamy réwniez, aby rodzice nadzorowali dzieci ba-

- Wwiace sie grami komputerowymi. Jezeli stwierdzisz u siebie lub u dziecka wystepowanie nastepujacych

_ objawéw: dusznosci, zaburzenia. wzroku, skurcze powiek i miesni oczu, utrate-przytomnosci, zaburzenia
 blednika, drgawki lub konwulsje, natychmiast wylacz komputer i wezwij lekarza. ~

| —
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