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Wprowadzenie

Ten poradnik to doktadny opis czynnosci koniecznych do wykonania, by ukonczy¢ cata gre. W
zwigzku z liniowoscig fabuty, rozwigzania zadan prowadzg w rozrachunku do tego samego punktu
kulminacyjnego, stad wzigtem pod uwage najbardziej oczywista droge rozwigzywania kolejnych
zagadek, mimo ze istniejg sposoby alternatywne. Jesli znalezliscie w grze co$ wartego podzielenia
sie z innymi, warto by napisa¢ co$ na ten temat w komentarzach.

Tyle stowem wstepu. Poradnik jest mam nadzieje zrozumiaty i czytelny. Miniaturowe grafiki
pomogg w orientacji w terenie, a opis szczegdtowy wyjasni krok po kroku, czego mozna sie w
danym miejscu spodziewac i na co zwraca¢ uwage. W wiekszosci wypadkdéw sam bedziesz wybierat
taktyke walki oraz bron. Pamietaj, ze im dalej w las, tym amunicji bedzie mniej, bez niej stajesz sie
bezbronny, co w efekcie konczy sie $miercig gtdwnego bohatera.

Dlatego sam zarzadzaj podstawowymi elementami wyposazenia, opisem zas kieruj sie w celach
pomocniczych, jesli nie mozesz poradzi¢ sobie z gra. Zagadki najlepiej rozwigzywac¢ samotnie, gdyz
wtedy wiasnie zabawa bedzie najlepsza. Kiedy zas$ utkniesz na state w jakim$ miejscu - wtedy
warto posili¢ sie ponizszymi pomocami.

Zapraszam do gry i zycze dobrej zabawy!
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Informacje podstawowe

Walka.
W grze spotkasz kilka rodzajow przeciwnikéw, ktdre z grubsza mozna podzieli¢ na trzy rodzaje:

1. Niewielkie poczwary, przypominajace petzajace na czterech nogach gtowy. Najlepiej walczy¢ z
nimi za pomocg karabinu maszynowego, ktéry co prawda ma wielki rozrzut, ale nie warto tracié¢
amunicji ze strzelby na te raczej nieszkodliwe cele.

2. Wielkie potwory, zwane rowniez Walkerami. Tych bedzie kilka rodzajéw, jednak walka z nimi
sprowadza sie do utartego schematu. Najpierw zmiekczasz taka bestie bronig ostra, najlepiej
strzelbg lub w ostatecznosci karabinem, po czym gdy celownik wokot niej zrobi sie czerwony i
zauwazysz jasny wypustek, podsmaz ja korzystajac z miotacza ognia.

Nie trzymaj caty czas spustu, gdyz paliwo szybko sie wykonczy i zostaniesz bezbronny wsrdd catej
masy wrogich stworzen. Po prostu podpal takiego delikwenta raz, gdy ogien zniknie — drugi raz i
tak az do skutku. Gdy potwor padnie, wylegnie sie z niego kilka standardowych poczwar, a z tymi
juz walczy¢ potrafisz.

3. Komandosi, wyszkoleni do zabijania zotnierze, dadza Ci niezle w kos$¢ w pdzniejszej fazie gry.
Jedyng wartoséciowg bronig, z ktdrg mozna sie do nich zblizy¢ jest strzelba. Karabin maszynowy
odpada z racji na spory rozrzut u i czynione niewielkie rany. Na wieksze odlegtosci warto postuzy¢
sie karabinem snajperskim, z daleka eliminujac niebezpieczenstwo.

Pomocnicy.

W The Thing nie walczysz sam. Praktycznie caty czas bedziesz musiat sie kims$ opiekowaé, co daje
oczywiscie wymierne korzysci w postaci:

1. Medyk. Leczy Cie za darmo noszonymi przy sobie apteczkami. Nie jest dobry w walce, ale warto
sie 0 niego zatroszczy¢é. W koncu Ty mozesz mieé przy sobie okreslong ilo$¢ medykamentéw, a
darmowa pomoc jest zawsze mile widziana.

2. Inzynier. Najwazniejsza posta¢, bez niej ani rusz! Jesli doprowadzisz do Smierci inzyniera w
momencie, gdy fabuta nie moze bez niego ruszy¢ do przodu (czyli gdy jest potrzebny do
naprawienia jakie$ puszki zasilajacej), zostaniesz zmuszony do ponownego rozpoczecia poziomu
lub tez wczytania ostatnio zapisanej gry.

3. Zotnierz. Taka pomocnicza jedenastka, przystowiowe mieso armatnie. Warto sie nim wspiera¢ w
sytuacji, gdy masz sporo wolnej amunicji, a sity wroga sg dos¢ spore. Ogolnie i tak w wiekszosci
wypadkow taki delikwent okaze sie by¢ zainfekowany. Ale chwilowa korzys¢ jest warta ryzyka.

Kazdy cztonek druzyny jest opisany wspoétczynnikiem:

1. Mozna poznac po rysunku twarzy w panelu druzyny (standardowo wiaczanym literg
»Q") i oznacza kondycje psychiczng naszego podwtadnego. Jesli spotka go co$ makabrycznego,
moze odmowi¢ Ci postuszenstwa i w efekcie zacznie strzela¢ na wszystkie strony.

Przeciwdziatanie:

Wstrzyknaé¢ mu adrenaline, lub uzy¢ perswazji - przetaczy¢ sie na tryb pierwszej osoby i wycelowaé
na kilka sekund w niego bron. Niestety odbedzie sie to kosztem zaufania do nas, o czym teraz
powiem.

2. Tak, kazdy z czionkéw druzyny darzy nas ograniczony zaufaniem. Wystarczy
niechcacy w niego strzeli¢ czy wykonac¢ przeciwko niemu jakie$ dziatanie (jak odebranie broni), by
Z patajacego mitoscig przyjaciela zamienit sie w zimng maszyne ze strzelbg w reku.
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Przeciwdziatanie:

Uleczy¢ go apteczka, pokaza¢ mu na wtasnej (Twojej) skorze, ze nie jeste$ zainfekowany czy
obdarowac¢ go bronig oraz amunicjg. Zabijanie poczwar i Walkeréw w jego obecnosci réwniez
wptynie na jego zadowolenie.

Musisz bacznie obserwowac sowich podopiecznych, gdyz nieraz moze sie okaza¢, ze ktorys jest tak
naprawde zainfekowang istotg. Pomocny w rozpoznawaniu moze okazac sie paralizator, jednak
jego uzycie spowoduje spadek zaufania w stosunku do nas. Natomiast prébki testu krwi sg zbyt
drogocenne, by je zuzywac na sprawdzanie podwtadnych. Oni o tak zostajg zainfekowani na chwile
przed ukazaniem nam swojego prawdziwego stanu.

Zapis gry.

Gre mozna zapisywac tylko w wyznaczonych miejscach, oznaczonych w opisie jako

i majacych swoje odzwierciedlenie w grze w postaci gramofonéw lub dyktafonéw (czasami).
Takie podejscie do tematu, rodem z innych survival horrorow poteguje nastréj grozy i mimo
sporego utrudnienia dla gracza, mozna sie do niego przyzwyczaic.

Przedmioty.

Podczas gry natkniesz sie na wiele mniej lub bardziej przydatnych przedmiotéw, z ktoérych
wazniejsze to:

1. Apteczki. Jak tatwo sie domysli¢, leczg Ciebie lub rannych pomocnikéw. Bardzo pomocne w
pozyskaniu sprzymierzencow, nie mozesz mie¢ naraz wiecej niz 10.

2. Gasnice. Ugaszg pozar, umozliwiajac szybkie przedostanie sie w trawione ogniem regiony.
Czasami ich stosowanie jest przymusem, czasami pozwala zyskac troche débr.

3. Adrenalina. Wstrzyknieta wystraszonemu pomocnikowi przywroci go do petni sit. Stosowacd
tylko w ostatecznosci.

4. Probki testu krwi. Sprawdzaja, czy dana osoba jest zainfekowana. Stosowanie juz opisane
powyzej.

To tyle podstawowych informacji, potrzebnych kazdemu przed rozpoczeciem gry. A wiec do dziefa!
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[Misja 1: US Base]Poczatek koszmaru
1. Znajdz dowody katastrofy oraz uratuj ocalatych.

2. Utrzymuj catq druzyne przy zyciu.

Zaczynasz z grupka podwtadnych Ci zotnierzy nieopodal wejscia do zniszczonego kompleksu. Nie
zastanawiajac sie diuzej, wejdz, czym predzej, przez widoczne na prawo wrota [#1] prowadzace
do zablokowanego korytarza. Nie ma co czeka¢ na 40-stopniowym mrozie, az kto$ przyjdzie tam po
Ciebie.

Jedyng mozliwg akcja, jaka mozesz aktualnie wykona¢, to otwarcie drzwi po lewo - co tez uczyn - i
wejscie do nowego pomieszczenia. Twoi koledzy z druzyny wyjasnig dobitnie, czym mogg Ci stuzy¢.
Ty zas$ wyciag flare i rozejrzyj sie po pomieszczeniu. Szybko powiniene$ odnalez¢ zniszczong
puszke zasilajacq [#2], ktéra moze zostac zreperowana.

Gdy to uczynisz, drzwi do niewielkiego pomieszczenia z komputerem stang otworem. Ale badz
ostrozny! Gdy tylko sie do niego zblizysz, maszyna eksploduje, kaleczac przy okazji Twoje zdrowie.
Jak to dobrze, ze lekarz jest przy Tobie. Zabierz pistolet oraz naboje ze skrzynki stojgcej obok
zgliszcz komputera [#3], po czym wyjdz z powrotem na korytarz.

Silna eksplozja oczysci dla Ciebie przejscie. Niestety, niewielkie pomieszczenie, ktére miates okazje
zwiedzi¢, to jedyna pozostato$¢ po budynku, ktory jeszcze jaki$ czas temu tutaj sie znajdowat.
Biegnij caty czas przed siebie [#4] az do miejsca, gdzie uszkodzona belka runie na ziemie. Tam
musisz skreci¢ w lewo.
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3. Dostan sie do lazaretu.

Znajdziesz sie przy zamknietych drzwiach do kolejnego budynku- ale, by tam sie dosta¢, musisz
wpierw odnalez¢ odpowiedni klucz. Nic prostszego! Udaj sie za s$wiecacymi znacznikami do
wydrazonej w $niegu wielkiej dziury. Uwazaj, by nie spas¢ na dot! Zamiast skakac¢ ze skarpy i
potamac sobie kosci, znajdz po prostu nachylone pod niewielkim katem zejscie w dot [#5].

Na dole odszukaj ustawiong centralnie potke z nabojami do pistoletu - a n6z sie przydadza. Mozesz
teraz rozejrzec¢ sie po okolicy. We wnece wyrytej w $niegu znajdziesz kilka flar [#6], a w krotkim
tuneliku lezaca na skrzyniach gasnice. W zniszczonym budynku natkniesz sie na odtwarzacz z
nagrang wiadomoscia...

Najbardziej niesamowita rzecz czeka Cie natomiast w tunelu, ktéry zaczyna sie drewnianym
podejsciem. Gdy dotrzesz do jego konca, twoim oczom ukaze sie... statek kosmiczny! Lub co$, co
go imituje - to nie jest jeszcze do konca pewne. Faktem jest natomiast jedno! Klucz [#7] lezacy
na stoliku. Zabierz go i wracaj na gore, gdzie podazajac za oswietleniem dotrzesz z powrotem do
zamknietych drzwi.

Otworz je i wejdz do nowego pomieszczenia. W srodku jest ciemno, zasilanie padto. Na Scianie
szybko dostrzezesz zniszczong puszke zasilajacg [#8]. Niestety, Ty nie mozesz jej zreperowac -
tym musi sie zajac¢ inzynier. Wybierz wiec inzyniera z druzyny i kaz mu zrobi¢ co trzeba. Zasilanie
zostanie przywrocone.

Niestety, znajdujace sie nieopodal drzwi blokuje zamek z kodem szyfrowym. PrzejdZz na
przeciwlegty koniec sali, gdzie na szafce natkniesz sie na silnie zmutowanego cztowieka... a raczej
jego pozostato$¢. Nie baczac na przestraszong druzyne, przeczytaj informacje zawarte w
komputerze [#9]. Znajdziesz tam szyfr do drzwi!
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