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Wprowadzenie

THIs7)

T H LE M E T A L A G E

Niektdrzy uwazaja, iz seria Thief to zabawa dla wybrancéw. Po czesci musze sie z nimi zgodzi¢ -
nie mozna natychmiast po rozpoczeciu gry rozkoszowac sie ptynaca z niej satysfakcja. Doznamy
tego dopiero po dtuzszym obcowaniu z naszym bohaterem, w ktérego wcielimy sie podczas
rozgrywki. Penetrowanie s$redniowiecznych willi, zamkdédw oraz wszelkiego rodzaju obiektéw
sakralnych: kaplic i kosciotdw po dtuzszym czasie okaze sie bardziej wciggajace nizeli gra w Quake-
a i to nawet multi-player. Po prostu specyficzny klimat, ktéry stwarza ta gra nie ma sobie réwnych!
Skradanie sie w cieniu przed straznikami, przemykanie cichaczem po wydajacych dzwieki (zalezne
od rodzaju podfoza) korytarzach powoduje, iz krew zaczyna szybciej ptyna¢ w zytach a normalny
Swiat po prostu przestaje istnie¢ - tego po prostu nie da sie wyrazi¢ zadnymi dostepnymi znakami
graficznymi! To trzeba przezyé na wiasnej skorze! Jednak gra nie bytaby tak wciggajaca, gdyby
oferowata nam tylko mozliwo$¢ sprawdzenia sie w trudnej roli Sredniowiecznego ztodzieja.
Ogromnie intrygujgca jest tutaj fabuta, az nie chce sie odchodzi¢ od komputera. Ciggle jeste$my
ciekawi co sie stanie po misji, jakie bedzie nowe zadanie itp. Nie przesadze médwiac, iz ta gra
zrewolucjonizowata rynek gier FPP -nikt jeszcze nie podazyt s$ladem nakre$lonym przez
programistow z Looking Glass Studios. W poradniku znajdziecie solucje przejscia gry na poziomie
trudnosci Expert (dlatego niektore opisane zadania mogg sie nie pojawic, jesli wybierzemy nizszy
poziom) razem z wszystkimi sekretami oraz opis broni i przydatnych przedmiotéw. Jednak juz na
wstepie uczciwie przestrzegam - zabawa podczas korzystania z pomocy solucji nie jest nawet w
10% taka jak podczas samodzielnego poznawania tajnikéw gry.

Podstawy

Jak juz zapewne zdgzaliscie sie dowiedzie¢, w Thiefie wcielamy sie w ztodzieja o imieniu Garret.
Niby zyje sobie spokojnie w $redniowiecznym miescie Dayport, ale wydarzenia z pierwszej czesci
»~ztodzieja” pokazaty iz wcale nie jest tak bajecznie i bezstresowo jak mogtoby sie wydawac.
Wyrastajace jak grzyby po deszczu sekty, skorumpowany szeryf czy nadprzyrodzone sity, wszystkie
te elementy ztaczone do kupy stajg do walki przeciwko jednemu niezwyktemu ztodziejaszkowi. I
bedziesz nim witasnie Ty!

Jak w to sie gra...

Kiedy zaczniesz swojq rozgrywke zapomnij o zasadach rodem z Quakea czy Unreala! Nie przydadza
sie one tutaj ani troche. Aby zrozumie¢ w petni gre i poczu¢ panujacy w niej klimat trzeba nauczy¢
sie wszystkiego od nowa. Przykifad? Prosze bardzo: widzac stojacego samotnie straznika od razu
ruszasz w jego strone. A to wielki btgd! Moze na normalnym poziomie trudnosci masz z nim jakas
szanse, ale jesli chcesz gra¢ na wyzszych to zapomnij o takich akcjach. Nie lada wyczynem jest
zajs¢ straznika od tytu z patka, a tak wtasnie trzeba tu postepowac. Czasami przyjdzie nam
ogtuszy¢ kilku zotnierzy jeden po drugim, a to daje naprawde ogromng satysfakcje. Tak wiec bron
do reki i zapisujac co krok gre ruszaj do boju.

Zobaczyli mniel!?
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Przeciwnicy w Thiefie sg bardzo inteligentni. Wystarczy ze zobaczg odblask $wiatta odbijajacy sie od
wyciagnietego miecza i od razu zorientujg sie, co jest grane. Tak wiec aby przezy¢ nalezy w miare
mozliwosci caty czas pozostawaé w cieniu, z wyciggnietg co najwyzej patkq. O tym, jak bardzo
jestesmy widzialni pokazuje niewielki krysztat na dole ekranu - im jest jasniejszy, tym miejscowi
straznicy szybciej nas zauwaza. Jednak nie nalezy przesadzac: to ze stoimy w cieniu a obok nas
przechodzi straznik nie oznacza ze niczego nie zauwazy. Wrecz przeciwnie, od razu rzuci sie na nas
z bronig i przywota jeszcze wszystkich kolegow z okolicy.

Ustyszeli mniell?

Tak, tak. Poza ukrywaniem sie w cieniu nalezy zwraca¢ uwage na to, po czym stgpamy.
Komputerowi straznicy maja tak wyczulony stuch, ze zawsze ustysza kroki biegnacego ztodzieja.
Najgorsze sg metalowe posadzki, poniewaz nie ma szans aby bezszelestnie przejs¢ po nich, nie
alarmujac kazdego straznika w okolicy (no chyba, ze sie zabezpieczymy, ale o tym pdznigj).
Drewno tez daje gtosne odgtosy, podobnie kamien. W takich sytuacjach najlepiej jest postuzy¢ sie
strzatg z mchem i umozliwi¢ cichutkie przejscie nawet przez najgtosniejszg posadzke. Dobrym
rozwigzanie jest takze powolne przemieszczanie sie zamiast bieganie - bedzie to co prawda
wolniejsze, ale takze o wiele cichsze. Warto jeszcze dodaé, ze przerzucanie skrzyn czy réznego
rodzaju przedmiotow tez alarmuje straznikow. Jednak nie od razu sprawdzg oni co wywotuje dany
hatas. Dopiero kiedy sie on powtarza lub jest odpowiednio gto$ny ruszajg do akcji. Doskonale
spisuje sie tutaj karta dzwiekowa z efektami 3D (np. SBLive!), co w potaczeniu z czterema
gtosnikami daje graczowi jeszcze jedna mozliwos¢ wykrycia patrolu - stuch. Dzieki tej mozliwosci
mozemy z zamknietymi oczami ogtuszy¢ dowolnego straznika - wcale nie zartuje!

Tak przygotowani ruszamy do boju. I niech ciemno$¢ bedzie z wami!

Bron

Do naszej dyspozycji zostato oddanych osiem typdw broni dystansowych (strzaty) oraz dwie do
walki w zwarciu. Przy czym do dyspozycji od poczatku misji mamy tylko trzy pierwsze ponizej, a
reszte trzeba dokupi¢ w sklepiku przed misjg lub zdoby¢ podczas jej wykonywania. Jako ze Garret
sprawnie postuguje sie tukiem, wieksza cze$¢ ekwipunku to bron tego wiasnie rodzaju. Warto
pamietacé ze jesli aktualnie uzywamy tuku lub miecza stajemy sie automatycznie znacznie bardziej
widzialni dla okolicznych straznikéw (jasniejszy kolor krysztatu). Nalezy jeszcze dodac iz gra na
poziomie Ekspert zobowigzuje do ogtuszania (a nie zabijania) przeciwnikdéw.

MIECZ (SWORD) - Mozemy sie nim postugiwaé od momentu
rozpoczecia kazdej misji, poniewaz Garret ma go na standardowym
wyposazeniu. Jednak ztodziej to nie morderca, wigc odradzam
stosowanie tej broni. Jesli jednak nie mamy innego wyjscia, to warto
przy uderzeniu przytrzymac troche klawisz, tak aby Garret podniost
miecz nad gtowe - cios bedzie wtedy silniejszy i pozwoli za jednym
uderzeniem powali¢ prawie kazdego przeciwnika.

PALKA (BLACKIJACK) - Dostepna tak jak miecz od samego poczatku,
ma nad nim przewage: mianowicie jesli uzywamy patki straznicy widzg
nas tak samo jak gdybysmy nie mieli zadnej broni! To oznacza, ze
mozna ich z patka tatwiej zajs¢ niz z mieczem. Poza tym jest to jedyna
bron krotkiego dystansu, ktéra nie zabija podczas ataku, tylko ogtusza
na pewien czas (do zakonczenia misji).
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STRZALA (BROADHEAD ARROW) - Dzieki tej drewnianej strzale
mozemy nie tylko eliminowa¢ widocznych z daleka straznikow, ale
takze uruchamiac przetaczniki a takze strzela¢ w niektore tarcze takze
i sekrety!. Nalezy mie¢ przy tym na uwadze, ze strzata nie poleci
idealnie prosto, tylko po odpowiedniej krzywej - grawitacja zrobi
swoje. Tak wiec warto pocwiczy¢ troche na napotkanych strzelnicach,
zanim uzyjemy jej w boju.

WODNA STRZALA (WATER ARROW) - Poruszaja sie one tak jak zwykte
strzaty, czyli po krzywej. Warto przed misja wykupi¢ wszystkie
mozliwe wodne strzaty, poniewaz na misji czesto spotkamy sie z
réznymi lampami oraz pochodniami utrudniajgcymi wykonanie zadan -
a za pomoca tej broni mozemy je spokojnie zagasi¢. W dalszej czesci
gry natkniemy sie takze na mechaniczne roboty, a jedynym sposobem
ich wyeliminowania jest trafienie wodng strzatg w kociot.

OGNISTA STRZALA (FIRE ARROW) - Wyrdznia je od zwyktych strzat
miedzy innymi to, iz po wystrzeleniu lecg po linii prostej. Mozna ich
uzywa¢ do niszczenia ~masek-kamer jesli nie znajdziemy
odpowiedniego wytacznika. Sa takze jedyna bronig przeciwko
napotkanym podczas wedrowki umarlakom - jeden celny strzat wysle
zombiego w zaswiaty. Jednak ich mankamentem jest duzy huk
podczas wybuchu, dlatego nie radze stosowac tej broni w zattoczonych
miejscach.

STRZALA Z MCHEM (MOSS ARROW) - Kolejny wariant pospolitej
strzaty. Tym razem zamiast zwyktego grota znajduje sie zasobnik z
mchem, ktéry po trafieniu w posadzke rozrzuca po okolicy jego
ogromne ilosci. Jest to ogromnie przydatne jesli chcemy niezauwazeni
przejs¢ po czutej na kroki posadzce (na przyktad metalowej). Mozna
takze uzy¢ tej strzaty w miejscu, do ktérego zamierzamy zeskoczy¢ -
tak aby okoliczne straze niczego nie ustyszaty.

GAZOWA STRZALA (GAS ARROW) - Chyba najciekawsza odmiana
strzaty, ktéra na grocie posiada zbiornik z usypiajacym gazem.
Spotkamy je bardzo rzadko, ale jesli juz sie to uda, to mozemy z jej
pomocg wyeliminowaé nawet catg grupe (oczywiscie pod warunkiem,
ze stojq blisko siebie) straznikdw. Warto zaznaczy¢ ze podczas lotu
zachowuje sie ona jak ognista strzata, czyli leci caty czas prosto.

STRZALA Z LINA (ROPE ARROW) - Ta wersja strzaty nie jest uzywana
do walki, tylko dzieki dotaczonej linie wbita w drewniang belke czy
strop pozwala sie na nig wspigé. Bardzo przydatna, leci sie jak zwykta
strzata, a jedynym mankamentem jest to, iz nie mozna jej wbi¢ do
zadnej innej powierzchni niz drewniana.
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STRZALA Z WINOROSLA (VINE ARROW) - Jest ona takze wyposazona
w line, jednak w przeciwienstwie do swojej poprzedniczki mozna jej
uzy¢ takze do wspinania sie po metalowych stropach. Jest przy tym

HALASUJACA STRZALA (NOISEMAKER ARROW) — Mimo iZ na pozor nie
wydaje sie zbyt uzyteczna, moze nie raz uratowa¢ nam zycie. Wiele
razy zdarzyto mi sie, iz zostalem zauwazony lub ustyszany przez
straznikdw, nie byto dokad uciec. Odpowiednie uzycie tej broni
pozwolito mi zaj$¢ przeciwnikow od tytu i bezproblemowo ich ogtuszyc.
Jest poza tym jeszcze mndstwo sposobow jej zastosowania, robienia
putapek, ale czasami fatwiej jest poczekac i po cichu zatatwic¢ sprawe.

troche krdtsza, ale to nie powinno stanowi¢ wiekszego problemu.
Bedziemy mogli jej uzy¢ dopiero od dziesigtej misji.

Przedmioty

Podczas gry oraz przed jej rozpoczeciem bedzie mozna zaopatrzy¢ sie w bardzo przydatne (i
czasami ogromnie $mierciono$ne przedmioty), pomocne w przekradaniu sie pod czujnymi patrolami
straznikow. Sam Garret jest wyposazony w mechaniczne oko (pamigtka po przezyciach z pierwszej
czesci Thiefa), dzieki czemu w kazdej chwili mozna zobaczy¢ z bliska interesujgce nas miejsce
(standardowo klawiszami ,]” oraz ,[,, ). Zapraszam wiec do krotkiej charakterystyki mozliwych do
zdobycia lub kupienia przedmiotow.

Strona: 6

COMPAS (COMPASS) - Stale wskazuje nam biegunowg potnoc. Jako
standardowe narzedzie nie bedzie za czesto uzywany, jesli jednak
chcemy dotrze¢ w jakie$ konkretnie sprecyzowane miejsce kompas moze
okazac¢ sie niezastgpiony. Moze sie takze przyda¢ w gaszczu budynkéw,
kiedy sie zgubimy. Poza tym nie mozna go wiecej zastosowac.

KSIEGI (BOOKS) - Réznego rodzaju pamietniki czy dzienniki beda
zrédtem cennych informacji. Czasami wystarczy przeczytac tylko zawarte
w nich informacje, innym razem konieczne okaze sie zabranie ich ze
soba. Nalezy zwraca¢ na nie uwage - moga byc¢ roznego koloru, a ich
czytanie (jesli oczywiscie znamy angielski) pomoze w dokfadnym
zrozumieniu tajemniczej fabuty, na ktorej oparta jest gra.

ZWOJE (SCROLLS) - Petnia podobne zadanie co ksiegi, jednak w
wiekszosci wypadkow sa to listy lub krétkie wiadomosci. Czesto dowiemy
sie z nich bardzo ciekawych rzeczy, nie tylko zwigzanych z sama fabutg -
na przyktad dowiemy sie o tajnym przejéciu czy o lokalizacji jakiegos
waznego przedmiotu na mapie. Dlatego nalezy je sprawdza¢ jak
najczesciej, mimo iz gra przy odczycie tego typu wiadomosci zmusza do
odczekania kilku chwil na przetadowanie grafiki.
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FLARA (FLARE) - Jako ze w Thiefie jest mndstwo ciemnych pomieszczen,
mozemy sie w nich swobodnie przemieszczaé wtasnie dzieki flarom. Ich
uzycie spowoduje, ze teren wokot nas zostanie oswietlony delikatnym
Swiattem, co umozliwi znalezienie jakiego$ cennego przedmiotu czy
nawet sekretu. Jednak krétkotrwatos¢ jej dziatania oraz niewielki zasieg
Swiatta sprawiajg, ze lepiej jest rozjasni¢ obraz w opcjach — zobaczymy
wtedy wiecej nizeli przy uzyciu flary.

WYTRYCHY (LOCKPICKS) - Dzieki bedacym na naszym wyposazeniu od
drugiej misji wytrychom wtamanie sie do jakiego$ pomieszczenia czy
nawet budynku nie powinno stanowi¢ wiekszego problemu. Standardowo
mamy do wyboru dwa réznigce sie kolorem przyrzady - jesli jeden nie
zadziata to uzywamy drugiego. Nalezy z nich korzystac jak najczesciej, a
jedyng przeszkoda stojaca na drodze aby uzywac ich na kazdym kroku
jest to, iz niektére drzwi otworzg sie wytacznie przy uzyciu
odpowiedniego klucza.

KLUCZE (KEYS) - Znalezione przy straznikach czy w réznych dziwnych
miejscach klucze postuza nam do otwierania zamknietych za ich pomocg
drzwi. Jesdli nie mozemy dostac sie gdzies przy pomocy wytrychow, to
oznacza to, iz odpowiedni klucz zatatwi sprawe. Jako ze w grze wcielamy
sie w ztodzieja, noszenie przy sobie sporej ilosci kluczy bedzie dla nas
rzecza powszedniq.

MINA (MINE) - Doskonate narzedzie do zwalczania wszelkiego rodzaju
mechanicznych przeciwnikéw (na poziomach nizszych niz Expert mozna
zabija¢ nimi takze ludzi). Pozostawiona w danym miejscu mina zostanie
zdetonowana kiedy kto$ na niej stanie. Mozna ja unieszkodliwi¢ za
pomocy strzaty lub rozbroi¢ wytrychem - jesli zostawiliSmy jg np. w ztym
miejscu.

MINA OSLEPIAJACA (FLASH MINE) - Ciekawa kombinacja zwyktej miny z
bombg oslepiajaca. Jesli kto$ na nig wejdzie, btysk jasnego $wiatta oslepi
kazdego cztowieka w okolicy. Dlatego warto jg stosowaé w
pomieszczeniach z kilkoma straznikami. Jest spotykana dos$¢ czesto, a
uzycie pozwala na ogtuszenie przeciwnika, wiec uzycie jej podczas gry na
poziome Expert jest praktycznie obowigzkowe.

MINA GAZOWA (GAS MINE) - Jeszcze bardziej $miercionosna
kombinacja, tym razem miny z usypiajacym tadunkiem gazowym.
Spotykana bardzo rzadko, stanowi bardzo przydatng bron szczegodlnie na
poziomie Expert. Warto czasami przeszuka¢ doktadnie jaki$ poziom,
poniewaz znalezienie gazowej miny moze bardzo utatwic¢ nasze zadanie.
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