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Wprowadzenie

Amnesia: A Machine for Pigs to potaczenie przygodéwki i survival-horroru. Gracz wciela sie w
Oswalda Mandusa, zyjacego w roku 1899 przedsiebiorce, ktéry budzi sie w swojej rezydencji z
amnezjq i niejasnymi wspomnieniami tajemniczej maszyny. Poradnik zawiera kompletny opis
przejscia gry wraz z lokalizacja wszystkich znajdziek.

Oznaczenia uzyte w tekscie:

Pora

Zielony - obiekty istotne dla fabuty,
Brazowy - aktualizacje dziennika,

Tekst pochylony - tytuly notatek, fragmentéw dziennikéw i innych znalezionych w grze
tekstéw,

[1] - odnosnik do ilustraciji.

dy ogoélne:
Gra jest bardzo ciemna, wiec nie zdziw sie, jesli czego$ nie zdotasz zobaczy¢.

W czasie gry kursor zmienia swoj ksztatt tylko w momencie, gdy mozliwe jest podniesienie,
przesuniecie albo uzycie przedmiotu. W odpowiednich momentach gra bedzie wyswietlata
podpowiedzi, wiec w razie potrzeby spdjrz na gérna czes¢ ekranu.

Wazne dla fabuly przedmioty beda domyslnie podswietlone, pdki nie zmienisz tego w
opcjach gry.

Pamietaj, ze nie mozesz jednoczesnie trzymac przedmiotu i otwiera¢ drzwi. Czasem
bedziesz musiat opuscic¢ trzymang rzecz, by otworzy¢ przejscie.

Lokacje, w ktorych toczy sie gra, sq dos¢ mate. W razie zagubienia przejdz sie po
pomieszczeniach, a na pewno zorientujesz sie, gdzie jestes.

Gra jest dos¢ liniowa, wiekszo$¢ drzwi i szaf jest zamknieta na gtucho, wiec nie powinienes
mie¢ problemu z wybraniem wtasciwej Sciezki.

Wiekszo$¢ zagadek mozesz rozwigza¢ przez sprawdzenie dziennika bohatera, dostepnego
pod klawiszem J. Zawarte w nim podpowiedzi powinny by¢ pomocne, nawet jesli bedq
odrobine niejasne.

Latarnia moze przyciagnac¢ potwory, wiec nie zapominaj jej czasem wytgcza¢ z pomocg
klawisza F.

Mrugajaca latarnia oznacza, ze w poblizu czai sie niebezpieczenstwo (niesprawna lampa na
$cianie, wyladowania elektryczne albo potwor).

Posta¢ moze przed $miercig otrzymac kilka cioséw (siedem od stabych wrogéw, do trzech
od najsilniejszych). Nie przejmuj sie, jesli otrzymates cios albo dwa. Wcigz mozesz uciec
przed przeciwnikiem. Jedynym widocznym skutkiem bedzie zaciemnienie obrazu.

Postac leczy sie jak w grach FPS. Ukryj sie i poczekaj, az wrdci do petni sit.

Nie martw sie, ze po Smierci bedziesz musiat wczytywaé stan gry. Amnesia cofnie cie, ale
tylko troche.

tukasz ,Salantor” Pilarski (www.gry-online.pl)
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Rezydencja, czesc¢ pierwsza

Na poczatek czeka cie kilka cutscenek, zakoniczonych pojawieniem sie nazwy gry. Po chwili zyskasz
kontrole nad postacia. Wyjdz przez jedyne drzwi.

Dowiadujesz sie, ze powiniene$ znalez¢ swoje dzieci (A Fever Dream). Po wyjsciu z sypialni idz
prosto i w prawo, a potem schodami na gore [1].

Hold down LeftMouse [ 50 and mowe the mouse in order (o mowe the door. Press RightMouse [ =T to
throw the door open or shut, depending on the direction you face.

Bedac na gorze skre¢ w prawo i idz do drzwi na koncu korytarza. Na suficie zobaczysz raczke [1].
Pociggnij za nia. Wejdz po schodach na gére.
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Skre¢ w prawo. Zobaczysz latarnie [1]. Wez ja.

Haold down LeftMouse [ B M'rlerrm‘quhwjljﬂm,;;ﬁﬁﬁ:ml;ﬁl&ﬁamnﬂﬂl&
Flight: o push or pull ey objects such 25 storage boes. Press RightMouse [ =0 fior 8 strong push in the
dirpcticn you face,

Idz prosto i w lewo. Pociagnij skrzynie do tylu. Jesli wciaz bedzie przeszkadzata, pchnij ja w
zagtebienie w murze. Kucnij i wejdz w tunel. Blokujacg droge skrzynie odsun na prawo.
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Po wyjsciu z tunetu zejdz schodami w dét, do olbrzymiego pomieszczenia. Nie przejmuj sie
drzwiami po drodze, wszystkie sa zamkniete. Bedac na dole przejdz na koniec pomieszczenia. Po
prawej znajdziesz jedyne mozliwe do otworzenia drzwi [1].

Hiokd domm LeftMouse [/ 5~ and move the mowse in the direction you wank B move the kever.
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HINT:
Hiokd dovm LeftMouse [ 0= and mcns the mouwse 6 the direction you want to move the bever,

Przejdz do konca kolejnego korytarza, do jedynych uchylonych drzwi. W $rodku podejdz do
wiszacych na $cianie karabinow i uzyj wiszacego najnizej [1]. Przesun go w goére. Jesli
wszystko zrobites dobrze, ustyszysz dzwiek i otworzysz tajne przejscie. Aktualizacja dziennika (The
Weeping Rooms).

Idz korytarzem. Jesli chcesz, uzyj dzwigni po prawej dla zamkniecia tajnego przejscia. Dojdziesz do
kolejnej dzwigni [1]. Przesun jg, by otworzy¢ tajne przejscie. Idz korytarzem w prawo. Jedyne
niezablokowane drzwi zaprowadza cie do kolejnego obszaru.
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