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Stowo na poniedziatek

Dwie pierwsze misje opisatem kroczek po kroczku - gdzie kucna¢, skad strzelac, jakiej amunicji
uzywac. Stad mapy do nich prezentujg sie nieco inaczej od kolejnych. Od trzeciej misji poczawszy
ograniczytem sie juz do wykonania szczegétowych map (patrz: legenda) oraz opisania kluczowych
miejsc na poziomach. Gra nie jest szczegdlnie trudna dla graczy obeznanych z gatunkiem i
podejrzewam, ze da sie ja przej$¢ nawet robigc duzo hatasu. Cata zabawa jednak polega na tym, by
wrogowie nie zauwazali faktu, ze wtasnie ging i wierze, ze moje mapy doskonale osiggniecie tego celu
utatwia. Gre ukonczytem dwukrotnie na najwyzszym poziomie trudnosci - za drugim razem, orientujac
sie juz w rozktadzie poziomow i trasach patrolowych straznikdw, staratem sie jak najrzadziej uzywac
cichej amunicji (oczywiscie czesto korzystajac z noza), a nie dajac sie mimo to zauwazyc.

Sposobdw poradzenia sobie z przeciwnikami gra oferuje co najmniej kilka w kazdej sytuacji, lecz
wyszedtem z zatozenia (i goraco taka zabawe polecam), ze cicha amunicja jest dla cieniaséw -
prawdziwy komandos i strzelajac z rakietnicy niczyjej uwagi nie zwrdci. :-) Nie pozaznaczatem na
mapach wiacznikow alarmow, gdyz nie widziatem w tym celu - prawie zawsze straznik, ktory
dostrzegt gracza lub martwego kolege znajdzie alarm o pare krokéw od siebie. Pamietac nalezy, ze
punktacje poprawiaja ciche zabdjstwa (nie liczy sie strzelanie z cichej amunicji tylko ataki nozem)
oraz strzaty w gtowe. Psuje jg zas niecelnos¢, wiaczone alarmy i zuzyte apteczki. Warto zdobywajac
nowg bron lub nowa amunicje poswieci¢ chwilke na oddanie z niej paru strzatdw w niechronionym
terenie, by przyjrzec sie na radarze, z jakiej odlegtosci owe strzaty stycha¢ - to bedzie procentowac
podczas akcji lepszym wyczuciem robionego przez siebie hatasu. Ponadto przed udaniem sie na
akcje dobrze ukonczy¢ trening - on nauczy podstaw, o ktdrych w niniejszym poradniku nie pisze.

Legenda:
poczatelk i koniec poziomu, dostepny komputer
szatka, pudetko

miejsce postoju lub zatrzymaria sie naukowca

miejsce postoju lub zatrzymaria sie Zoimiarza

spiacy Zoinierz
trasa patrolu
przewdd wentylacyijny

kamera
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Podstawowe reguty gry

Widzialnos¢

Przeciwnicy dostrzegaja gracza, martwych towarzyszy oraz rozstawione latarki z odlegtosci
mniej wiecej od $rodka radaru do jego boku. Tym samym, gdy wrdg pojawia sie na skraju
radaru $miato mozna sie w tym miejscu zatrzymacd, przykucngé, oddac strzat ze snajperki
etc.

W bok przeciwnicy widzg znacznie gorzej, a jesli dodatkowo co$ przykuto ich uwage (trup,
latarka), wowczas gotowi sg przejsc tuz obok gracza i go nie dostrzec.

Przez szyby widac stojgcq postac. Jesli gracz kucnie pod oknem, nie bedzie widziany do
odlegtosci przynajmniej metra od szyby.

Kamery widzg na odlegtos¢ rozswietlonego tréjkata zaznaczonego na radarze.

W przewodach wentylacyjnych gracz jest catkowicie bezpieczny.

Styszalnos¢

Postaé gracza stychac z odlegtosci zaznaczonej na radarze niebieskim okregiem. Dzwiek nie
przenosi sie ani przez Sciany, ani przez zamkniete drzwi, ani przez okna - dlatego warto
zamykac za soba drzwi, gdy sie jeszcze nie rozpoznato okolicy. Jesli jednak istnieje otwarte
potgczenie miedzy graczem a straznikiem za $ciana, wowczas dzwiek dotrze do jego uszu
nawet jesli naokoto bedzie musiat pokonac znacznie wiekszg droge niz jego teoretyczny
zasieg.

Alarmy oraz wybuchy praktycznie sg styszane przez wszystkich w okolicy — nie ma sie co
czarowac.

Reakcje przeciwnikow

Ustyszawszy podejrzany dzwiek przeciwnik ruszy na miejsce, by go sprawdzi¢, lecz dalej
nie pdjdzie. Podobny efekt wywiera latarka i wabik dzwiekowy.

Dostrzegtszy gracza lub trupa ruszy w pogon/na poszukiwania i minie nieco czasu, nim sie
uspokoi. Jesli w poblizu jest wiacznik alarmu, straznik najpierw wigczy alarm. Jesli s jacys$
jego towarzysze, zaalarmuje ich.

Wrdg strzelajac do gracza bedzie sie chowat za przeszkodami na czas przetadowania broni,
ale nie wykona zadnych bardziej zaawansowanych manewréw - do$¢ na niego czeka¢, az
sie sam wychyli.

Przeciwnik, ktory stoi lub siedzi, nie dostrzega $Smierci towarzyszy ginacych na jego oczach
- jesli tylko gracz nie zrobi przy tym zadnego hatasu, moze wystrzela¢ cate towarzystwo
zasiadajace przy stoliku i widzace sie nawzajem. Atak nozem jednak juz jest dostrzegany.
Jest to btad w grze - by¢ moze wynikajacy z jakiego$ zamierzchtego zatozenia...

Przeciwnik obezwtadniony paralizatorem Ilub uderzeniem broni (przy bardzo bliskiej
odlegtosci celownik zmienia ksztatt) nie domysli sie, czemu przysnat, jesli przed utratg
$wiadomosci nie widziat gracza. Towarzysze na widok obezwiadnionego reaguja jak na
martwego.
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Sprzet

Paralizator przydaje sie w zasadzie wylacznie w drugiej misji,
gdy gracz nie dysponuje niczym innym. W praktyce nie ma
powodu, by przeciwnika obezwtadnia¢, gdy mozna go zabic.

NGOz stuzy do zachodzenia przeciwnikdw cichcem od tytu i
podrzynania im gardet. Takie zabodjstwa punktowane sa jako
ciche, lecz jednak moga zwrdocic uwage a nawet obudzi¢
przeciwnika, jesli znajduje sie on bardzo blisko sceny (na
wyciggniecie reki).

Pistolet to podstawowa bron, ktéra towarzyszy komandosowi przez catg gre. Dostepne sg do niego
trzy rodzaje amunicji: standardowa, poddzwiekowa i cicha. Im cichsza tym mniej celna. Trzy
strzaty w tutdow sg smiertelne.

Pistolet maszynowy w zasadzie sie nie przydaje... Jest niecelny
i hatasliwy. Trzy strzaty w tutéw z niego sg $miertelne, lecz aby te
trzy trafity, czesto trzeba wystrzela¢ ze dwa magazynki. Nie
uzywac.

Strzelba przydatna jest w sytuacji, gdy co$ sie tragicznie nie uda
i przeciwnicy obskocza gracza. Z bliskiej odlegtosci zabdjcza
(jeden strzat w tutdw jest $miertelny). Przetadowuje sie jq jednak
wolno, wiec nie nalezy sie szczegodlnie podniecaé korzystajac z
niej - spokojnie wycelowac i strzelic.

Karabin snajperski - moja ulubiona bron w wiekszosci strzelanek - tutaj sie stabo sprawdza,
gdyz nie posiada celownika z prawdziwego zdarzenia. Jest jednak bardzo celna oraz silna - juz dwa
strzaty w tutdw sg Smiertelne. Robi przy tym tyle hatasu co wystrzat z dziata. Dostepne sg do niej
dwa rodzaje amunicji: standardowa i poddzwiekowa.

Notebook przechowuje wszystkie znalezione dokumenty i notatki.

T O Y

tadunki wybuchowe to nieprzydatne gadgety. :-( Wystepuja w trzech odmianach: z zapalnikiem
czasowym, zdalnie sterowanym i z detektorem ruchu. Mogq sie przyda¢ do zabicia kilku
przeciwnikdw zwabionych w jedno miejsce, ale nie o to w tej grze chodzi. Dziury w Scianie zas sie
nimi nie wybije.
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Wabik dzwiekowy przyciaga uwage przeciwnikdw, ktorzy go ustysza.
Podejdg wowczas do niego i na chwile sie przy nim zatrzymajg stanowiac
wyborny cel nawet do ataku nozem. Wabiki w pofaczeniu z gazem
obezwladniajacym pozwalajg sie upora¢ z wieloosobowg ochrong
pomieszczenia. Jezeli nie zachodzi konieczno$¢, by przeciwnicy zatrzymali
sie w jednym miejscu, znacznie tatwiej ich wywabi¢ samemu poruszywszy
sie gtosno nizli ustawiajac wabik.

Latarka to bodaj najuzyteczniejszy gadget w grze. Przeciwnik, ktory ja
zauwazy podejdzie do niej i przez diuzszg chwile bedzie przy niej stat jak
zahipnotyzowany. Doskonale sie nadaje do zabijania straznikéw na boku
oraz wtedy, gdy ci nie majgq tendencji do zatrzymywania sie podczas patrolu
i trudno w nich trafi¢. Latarke ustawia sie, gdy nikt nie patrzy, potem sie
chowa za rogiem i czeka na ofiare.

Lornetka nie przydaje sie. I tak gracz widzi na znacznie wiekszg odlegtos¢
niz jego przeciwnicy.

Gaz obezwtadniajacy wystepuje w takich samych odmianach jak tadunki wybuchowe. Przydatny do
ustawiania putapek w potgczeniu z wabikami dzwiekowymi oraz do zatrzymywania straznikéw na
ich trasach patrolowych. :-)

Apteczki wystepujg w dwdch odmianach: klasycznej oraz
wzmocnionej wersji ,Bogus”. :-)
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Misja 1. Wycieczka na Krym

Mapa 1A

Podejdz za kontener i przyczaj sie w punkcie A. Wychyl sie zza rogu i poczekaj, az straznik
podejdzie do B. Zastrzel go. Jezeli upadnie na widoku, odczekaj, az pozostali straznicy sie
uspokoja. Przesun sie za kolejny rég do B i zastrzel straznika, ktory sie zatrzyma w C. Nikt tego nie
zauwazy. Przeszukaj ciato zabitego w B, potem w C, a nastepnie schowaj sie za rogiem
Odczekaj, az straznik zatrzyma sie w i zastrzel go zza rogu. Wysun sie o krok na prawo i
spokojnie zastrzel straznika grzejacego sie przy ogniu F. Caty czas musisz sie postugiwa¢ amunicjq
standardowq. Przeszukaj ciata dwdch zabitych straznikdw, ale uwazaj, by nie zaalarmowac hatasem
straznika w H. Potem podejdz ostroznie za rég G, wychyl sie zza niego i zastrzel straznika w
Przeszukaj jego zwtoki oraz otworz brame J przetgcznikiem

Podbiegnij za stup K i zabij straznika w L, gdy sie zatrzyma. Uwazajac na jego kolege, przebiegnij
w miare mozliwosci na drugq strone i podkradnij sie za ptyty M. Wygladajac sponad nich zastrzel
straznika w N. Przeszukaj ciata lezace w L i

Przekradnij sie do punktu O trzymajac sie lewej strony i uwazajac na straznikdéw przechodzacych

przez S i V. Zastrzel od tytu straznika palgcego papierosa w P i mozliwie szybko, lecz nie dajac sie
ustysze¢, schowaj sie w rogu Q. Odczekaj, az koledzy zabitego uspokojg sie i przejdz za ptyty
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