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Grow Old or Die Trying

Wstep

Przed tobg poradnik do jednej z najciekawszych i najoryginalniejszych gier logicznych ostatnich lat,
ktorg okreslic mozna mianem ,first person puzzle”. Ryzykujac zycie, wezmiesz w niej udziat w serii
zadan. Ich ukonczenie wymagac bedzie od ciebie opanowania mechaniki portali, ktéra pozwala na
taczenie dwoch lokacji w przestrzeni.

Poradnik zawiera gar$¢ praktycznych porad dotyczacych rozgrywki, szczegdétowy opis przejscia
kolejnych pomieszczen w trybie podstawowym oraz dodatek w postaci listy achievementéw
(osiagniec) uzupetniony o wskazéwki, jak je odblokowac.

Powodzenia!
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Porady praktyczne

Portale:

Podstawg do pomysinego ukonczenia poszczegoélnych zadan i wydostania sie z kolejnych
pomieszczen jest zrozumienie mechaniki portali. Najprosciej mdéwiac, istniejg dwa rodzaje
portali: niebieski i pomaranczowy. Jesli wejdziesz przez jeden, wyjdziesz z drugiego i na
odwrét. Portale tworzg bezposrednie potaczenie miedzy dwoma punktami w przestrzeni.
Mozesz réwniez przemieszczaé przez nie rézne przedmioty.

W dwédch pierwszych pomieszczeniach portale tworzyé bedzie za ciebie GLaDOS, sztuczna
inteligencja zarzadzajaca centrum Aperture Science, w ktérym toczy sie akcja gry.
Nastepnie otrzymasz urzadzenie pozwalajagce na tworzenie niebieskich portali. W
pomieszczeniu jedenastym do twojej dyspozycji oddane zostanie w petni juz funkcjonalna
wersja urzadzenia, dzieki ktorej bedziesz mogt tworzy¢ zarédwno portale niebieskie, jak i
pomaranczowe.

W jednym momencie moze istnie¢ tylko jeden portal danego koloru. Jesli na przykfad
stworzytes$ portal niebieski i pomaranczowy, a potem ponownie niebieski, to pierwszy z nich
zniknie.

Nie na wszystkich powierzchniach tworzy¢ mozesz portale. Jesli Sciana, sufit lub podtoga
wykonane sg z metalu badz szkfa, urzadzenie nie zadziata.

Zagrozenia:

Portal nie jest typowa gra FPS - w wiekszosci przypadkéw twoim jedynym wyzwaniem sq
logiczne zagadki. Nie znaczy to jednak, ze w pomieszczeniach z nimi nie natkniesz sie na
zagrozenia, ktorych powiniene$ pozbywac sie lub unikac¢. Do zagrozen tych naleza:

Kule energii. Kule energii krgza od $ciany do sciany lub od podtogi do sufitu (ewentualnie
na odwrdt). Wystrzeliwane sg przez specjalne urzadzenia i stuzg do uruchomienia
mechanizmu otwierajacego drzwi lub wprawiajagcego w ruch platformy. Musisz uwazac, by
nie znalez¢ sie na drodze lotu kuli - gdy cie uderzy, momentalnie zginiesz. Mozesz
ewentualnie uzy¢ trzymanej w rekach kostki obcigzeniowej, by odbi¢ lecacg w twojg strone
kule.

Wiezyczki strzelnicze. Gdy wejdziesz w pole ich widzenia, strzelajq czerwonym laserem
dopoty, dopdki nie zginiesz lub dopdki nie uciekniesz na bok. Mozesz unikna¢ postrzelenia
kucajac i chowajac sie. Jeéli chcesz pozby¢ sie wiezyczki na dobre, stworz portal z tytu,
przejdz przez niego, podnies$ ja i zrzu¢ z krawedzi pomieszczenia lub stwérz portal w suficie
ponad nig i poslij w dét kostke obcigzeniowa, ktdra jg zniszczy.

Zbiorniki z trujgacg ciecza. No c6z, po prostu nie mozna do nich wpasé, bo grozi to
natychmiastowg $miercig. Zazwyczaj musisz znalez¢ sposdob na uruchomienie platformy,
ktora bezpiecznie cie nad nimi przewiezie. Czasem mozesz tez stworzy¢ portal po drugiej
stronie zbiornika i przez niego przedostac sie dalej.
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3. Pozostate informacje:

e Pola czasteczkowe. Przez pola te przechodzisz za kazdym razem, gdy wchodzisz do windy
wiozacej cie na nastepny poziom. Czasem tez znajduja sie w samych pomieszczeniach.
Majg trzy bardzo wazne wilasnosci: nie mozesz przenosi¢ przez nie przedmiotdéw, nie
mozesz strzela¢ przez nie tworzac portale, a kazdy stworzony wczesniej portal znika w
momencie, gdy przechodzisz przez pole.

e Informacje na scianach. Przy wyjsciu z windy w kazdym z kolejnych pomieszczen na $cianie
znajduje sie duza, Swietlista tablica z numerem oraz ikonami. Ikony te w schematyczny
sposOb pokazujg ci, z jakimi zadaniami i zagrozeniami bedziesz musiat zmierzy¢ sie w
danym pomieszczeniu. Warto spojrze¢ na nie przed pdjsciem dalej, by przygotowac sie na
to, co cie czeka. lkony znajduja sie tez czasem wewnatrz, w kolejnych czesciach
sktadowych pomieszczen.
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Opis przejscia
poszczegolnych
pomieszczen

Pomieszczenie testowe nr 00

Obudzisz sie w zamknietym pomieszczeniu, ktére
po minucie sie otworzy. Mozesz w tym czasie
postucha¢, co ma do powiedzenia GLaDOS, a jesli
ci sie nudzi, spusci¢c wode w ubikacji albo
przetestowaé¢ podnoszenie przedmiotdw ze
stolika.

Gdy pojawi sie pomaranczowy portal, przejdz
przez niego. Trafisz do pomieszczenia z duzym
czerwonym przyciskiem. Gdy na niego staniesz,
zauwazysz, ze otwierajg sie drzwi. Jesli jednak
zejdziesz, drzwi sie zamkna. W celu otwarcia ich
na state, potdz na przycisk kostke, ktéra zostanie
spuszczona z platformy przy suficie.

Teraz mozesz juz bez probleméw przejs¢ do
windy, ktéra przewiezie cie na kolejny poziom.
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Pomieszczenie testowe nr 01

IdZz przed siebie i zeskocz na dot pomieszczenia
otoczonego z trzech stron $cianami.

Poczekaj, az na jednej ze $cian pojawi sie
pomaranczowy portal, przez ktéry dojrzysz
kostke. Przejdz do pomieszczenia z kostka i
podnies ja.

Poczekaj, az pojawi sie niebieski portal, przez
ktory dojrzysz pomieszczenie z czerwonym
przyciskiem. Caty czas trzymajac kostke przejdz
do niego.

Potdz kostke na przycisku, dzieki czemu
otworzysz drzwi w innym pomieszczeniu.
Poczekaj, az pojawi sie pomaranczowy portal i
przejdz przez niego, po czym skieruj sie w strone
drzwi.
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