Metro Prime - poczatek przygody.

Wchodzimy do budynku. Odstuchujemy poczte, zabieramy
lalke i hetm z szafki. Uzywamy lalki na teleporterze,
podnosimy kurtke i uzywamy jej. Wychodzimy i wsiadamy
na motocykl. Lecimy do baru Dave'a. Rozmawiamy z
kolegq w budce, wchodzimy do baru i rozmawiamy ze
wszystkimi ( procz Funkcjonariusza). Od Delores bierzemy
paczke, a od protestujgcego - ulotke. Lecimy na Metro
Prime. Po wyladowaniu rozmawiamy z dwoma osobnikami i
wychodzimy wyjsciem po prawej. Idziemy w lewo, az do
teleportera, ktéry przenosi nas na wyzszy poziom.
Wchodzimy miedzy budke i teleporter. Mijamy kiosk i
wchodzimy w zautek. Uzywamy drzwi, oddajemy paczke i
dostajemy pienigdze. Wracamy na gtéwng ulice i
wchodzimy do sklepu z pigutkami (po ang. Pill Shop ).
Patrzymy na pusty pojemnik przy drzwiach. Zamawiamy u
sprzedawcy charyzme X. Wychodzimy i idziemy w prawo az
do Kwatery Gtéwnej ( po ang. Headquarters). Rozmawiamy
z sekretarkg. Wychodzimy i idziemy w lewo do
obserwatorium. Trzykrotnie wrzucamy kredyty do maszyny.
Flojd sie denerwuje i kopie jg. Wchodzimy i idziemy do
OmniBraina ( gtdwna ulica po prawej po prawej stronie).
Uzywamy konfesjonatu, a potem wktadamy ulotke do
maszyny po lewej. Niestety, jest za mata. Idziemy do
ministerstwa, gdzie zaczynaliSmy gre. Uzywamy ulotki na

teleporterze, a nastepnie wracamy do OmniBraina i jeszcze



raz wktadamy jg w maszyne. Tym razem zostaje przyjeta.
Lecimy do baru i rozmawiamy z Funkcjonariuszem. Pytamy,
czy nie zakazano czegos nowego. Informujemy o fadunku
kompaktéw. Zabieramy przepustke ze stotu. Na Metro
Prime wreczamy przepustke pilotowi w doku i idziemy do
sklepu z pigutkami, gdzie kupujemy Charyzme X i przy
okazji pigutki. Idziemy do Kwatery Gtéwnej. Uzywamy
dobrych pigutek, aby oczarowac sekretarke. Niestety,
mamy nieodpowiednie ubranie i straznik nie chce nas
przepusci¢. Powinnismy sie gdzies przebra¢. Wracamy do
baru Daeve'a, gdzie kupujemy drinka. Do Lightvave Sody
wrzucamy niedobre pigutki. Dajemy drinka kochasiowi
rozmawiajgcemu przez telefon. Romans konczy sie
tragicznie. Wracamy na Metro Prime i idziemy do
wideofonu. Przyglagdamy sie obywatelce. Po animacji
uzywamy stroju laboratoryjnego na budce i udajemy sie do

Kwatery Gtdwnej. Wchodzimy do windy i ...

Flojd w wiezieniu.

... ladujemy w wiezieniu ! Co chwila jestesSmy
hipnotyzowani, wiec dziatamy szybko. Interesujg nas dwa
miejsca - nasza cela i pokdj rekreacyjny, w ktorym
zabieramy plakat ze Sciany. W ten sposéb zdobywamy
plakat i pinezki. Gdy znajdujemy sie w celi, uzywamy
urzadzenia sanitarnego (wystarczy je otworzyc¢), pozniej
ktadziemy pinezki na t6zku. Gdy Flojd sie budzi, zabieramy
pinezki i szybko ktadziemy sie na t6zko. Gdy robot nas

mija, szybko przemykamy sie za jego plecami i idziemy w



prawo (na dot pod numer 11). Zapisujemy gre. Na tej
planszy sg dwie kamery, ktore mamy unieszkodliwic.
Uwazamy tez, aby nie znalez¢ sie na jednym poziomie z
robotem. Idziemy do kuchni (nr.11). Zabieramy miske,
poczym napetniamy jg jedzeniem z specjalnego urzadzenia.
Wychodzimy na zewnatrz i uzywamy miski na pierwszej
kamerze. Schodzimy schodami na doét - jest tam druga
kamera. Na dole znajdujemy wejscie do fabryki. Idziemy w
prawo, az do zsuwni. Uzywamy jej i zaczynamy rozmowe.
Rozmawiamy az do chwili, gdy Flojd zaczyna sie powtarzac.
Idziemy do pokoju rekreacyjnego (nr.8). Tu uzywamy
telewizora: wtgczamy kanat rebeliantow i szybko zabieramy
czerwony guzik (przetacznik). Nastepnie czym predzej
otwieramy szafke i chowamy sie w niej. Po animacji
wracamy do fabryki. Uzywamy dzwigni, ktéra uruchamia
pas transmisyjny. Otwiera sie, wiec korzystamy okazji i
schodzimy w dot. Po diugiej rozmowie z Delores podnosimy
pie¢ zabawek lezgcych na ziemi. Potem znéw rozmawiamy
z Del i pytamy czym sie bawi. Dostajemy przerobiong
zabawke. Wracamy do pomieszczenia ze schodami. Na
pierwszym pietrze koto drzwi znajduje sie kratownica.
Uktadamy przy niej pie¢ zabawek, a nastepnie doktadamy
szOstq - przerobiong. Eksplozja usuwa przeszkode.
Wchodzimy do pomieszczenia. Ta zagadka jest trudna.
Kazda ptytka ma symbol, do ktorego przypisany jest kolor.
Skaczemy po ptytkach zawsze w takiej kolejnosci: z biatej,

na czerwong, potem z0tta, z niej na zielong i znowu na



biatq. Ptytki ciggle zmieniajq kolor, a my stajemy tylko na
tej ktéra ma akurat swojg oryginalng barwe. Oto droga (w-
naprzéd, a-w bok, s-wstecz): zaczynajac od biatej, w, w, a,
s,a,w,a,w, a, w, w, a(pojedyncza
ptytka),a,w,a,w,a,a,s,w,a,w,w,a (do géry od ekranu),a, a,
w. UWAGA: kolory na literach oznaczajg te na ktére trzeba
skoczy¢ w danej kolejce, a szary kolor oznacza biaty!
Wchodzimy do pojazdu. Otwieramy pokrywe po prawej i
wyjmujemy z niej kable. Otwieramy uktad zaptonu i
przygladamy sie mu. Czas na kolejng tamigtdwke.
Uzywamy kabli na wejsciach(po lewej) i wyjsciach(po
prawej) w ten sposdb fgczymy je z sobg. Gdy kabel jest w
dobrym miejscu, styszymy wysoki dzwiek, gdy w ztym
nizszy.

Niestety nie podam rozwigzani tej zagadki poniewaz za
kazdym razem potgczenie kabli jest inne. Zawiedzionych

przepraszam.

Na planecie Flib.

Po animacji idziemy za SAM-em do wioski. Po ucieczce
tubylcow podnosimy porzucong przez jednego z nich
wtdcznie i wracamy do le$snego labiryntu. Zaczynamy
polowanie. Naszym celem jest zablokowanie drogi
tubylcowi, tak, aby nie mégt uciec. Kierujemy na przemian
SAM-em i Flojdem. Za pomocg SAM-a niszczymy pien
drzewa lezacy nad rzeka. Gdy juz sie uda, oglagdamy

animacje. Wychodzimy z pojazdu i dostajemy sie w



niewole. Po rozmowie podnosimy sznur, ktorym Flojd jest
przywigzany. Uzywamy zestawu chemicznego. Butelki sg
oznaczone literami A, B, C, D, E, od lewej do prawej.
taczymy: ABC + gorgco(ang. MIX & HEAT),DAE + gorqco i
ABD + gorgco. Potem tgqczymy powstate sktadniki i
mieszamy je na zimno(COLD MIX). Otrzymany ptyn
wlewamy do odptywu. To uspokaja tubylcéw. Uzywamy
pilota, by wezwac¢ SAM-a. Wracamy do Flojda patrzymy na
guziki otwieramy statue gérnym przyciskiem. Przejmujemy
kontrole nad SAM-em i udajemy sie do wioski. Wchodzimy
SAM-em do statui i przetgczamy sie na Flojda. Naciskamy
drugi guzik i teleportujemy robota do laboratorium.
Uzywamy ksigzki telefonicznej lezgcej na stole, a potem
telefonu. Prosimy o zniesienie zastrzezenia numeru.
Ogladamy animacje. Wracamy do laboratorium. Podnosimy
ubranie boga i uzywamy go na projektorze/ teleporterze.
Sterujemy SAM-em. Wychodzimy z laboratorium.
Wchodzimy na szczyt géry droga po lewej stronie.
Strzelamy do latajgcego tam ptaka. Wracamy do
laboratorium po drodze zabieramy ustrzelonego ptaka i
sterujemy Flojdem. Idziemy do zburzonego mostu.
Uzywamy ptaka na skale i odchodzimy. Ogladamy
animacje. Przechodzimy przez most i idziemy do naszego
statku. W srodku Delores informuje nas, co jest nam
potrzebne. Wychodzimy i uzywamy widczni na pokrywie.
Zabieramy akumulator i idziemy do laboratorium. W

laboratorium patrzymy na ksigzke telefoniczng, a potem



dzwonimy i zamawiamy przekaznik laserowy. Przetgczamy
sterowanie na SAM-a i idziemy do wioski. Patrzymy na
wielkg statue i podnosimy kamien znajdujacy sie w oku
rzezby. Wracamy do laboratorium. Sterujemy Flojdem i
idziemy na szczyt gory. Uzywamy wszystkich przedmiotéw
(kamienia, lasera i akumulatora) na Dolores. Oglagdamy

animacje i lgdujemy na Metro Prime.

Ponownie na Metro Prime.

Po animacji wychodzimy i idziemy do kiosku. Okazuje sie,
ze Flojd jest poszukiwany. Wracamy do bazy i patrzymy na
tylng szafke, w ktérej znajdujemy przebranie. Uzywamy
go. Idziemy do teleportera. Wchodzimy do salonu gier.
Rozmawiamy ze sprzedawcg w kiosku i dostajemy zetony.
Udajemy sie na pierwsze pietro windg (po lewej). Przed
nami najtrudniejsze zadanie. Uzywamy zetondw na
automacie pod napisem Adventure Soft. Mamy wygraé
okoto 500 zetondéw. Komputer losowo wybiera jedng z
szesciu gier logicznych. Za pierwszg wygrang dostajemy
pie¢ zetondw, za drugq z rzedu - 20, za trzecig - 100, za
czwartg - 200, za pigtg 500, za szostg - 1000. Gry sg
trudne, wiec spedzamy tu duzo czasu (nawet kilka godzin).
Gdy mamy wystarczajacq liczbe zetondw, schodzimy na
dot. Uzywamy ich na maszynie tapigcej. Najpierw
wyciggamy rybke, a potem znajdujgcego sie pod nig kotka.
To kolejne trudne zadanie. Aby przesunac reke, ktora
wycigga zabawki, nalezy nacisnac¢ przycisk i przytrzymac!

Idziemy do sprzedawcy i méwimy, ze chcemy zagra¢ w



nowg gre. Po wyjatkowo efektownej animacji schodzimy i
odbieramy nagrode u sprzedawcy. Jest nig bilet do zoo.
Uzywamy biletu na wejsciu do zoo. Rozmawiamy z turysta.
Prosi o zrobienie zdjecia. Podkrecamy maksymalnie flesz
guzik po lewej (pie¢ razy) i naciskamy czerwony guzik po
prawej. Uciekamy oslepionemu turyscie. Idziemy do
dokdéw. Niestety nasz motocykl jest unieruchomiony.
Wracamy do Del i opowiadamy jej o sytuacji. Kaze nam
odnalez¢ Garduma. Zabieramy ze Sciany starg gazete i
wychodzimy. Przy kiosku z gazetami zabieramy nowg
gazete. Gdy sprzedawca kaze nam odtozy¢ lub zaptacic,
uzywamy starej gazety na pliku nowych. W ekwipunku
uzywamy nowej gazety. Kierujemy sie do Kwatery Gtéwnej.
Na prawo od wejscia spotykamy Garduma - jest
niewidzialny. Rozmawiamy z nim o statku, a potem idziemy
do obserwatorium. Idziemy w lewo, az do Sluzy. Uzywamy
guzikow, by wyrdéwnac cisnienie, a potem otworzy¢ drzwi.
Wchodzimy i uzywamy aparatu fotograficznego na okienku.
Udajemy sie do dokdéw. Idziemy do motocykla, otwieramy
siodetko i zabieramy z pod niego wurbla. Nastepnie
schodzimy po schodach, idziemy w lewo do administracji i
wchodzimy w jedyne drzwi. Otwieramy szafke i wktadamy
wurbla. Gdy urzednik nam przerywa, wracamy do
pomieszczenia i wktadamy kota do szafki, zamykamy
szafke. Po animacji zabieramy klucze lezace przy strazniku.
Idziemy do motocykla. Kluczami zdejmujemy blokade i

lecimy do Ministerstwa. Rozmawiamy z straznikiem, az



dostajemy od niego wizytowke. Lecimy na Smietnisko. Na
ziemi lezy skrzynia. Otwieramy jq, wyjmujemy pompke i
dmuchanego konika. Wsiadamy na motor. W przestrzeni

wisi zepsuty motor - podlatujemy do niego. Po dtugiej

......................

.....................

Trzy razy uzywamy pojazdu handlarza i uruchamiamy
alarm. Gdy sprzedawca sobie pdjdzie, patrzymy na pojazd.
Zabieramy kabel holowniczy. Wsiadamy na motor i lecimy
do Omniklubu. Uzywamy metalowej rurki na (jedna z
czesci) na drzwiach. Wiamujemy sie do srodka i uzywamy
konsolety didzeja. Wigczamy urzadzenie przyciskiem
Master Control (czerwona dzwignia po lewej), a potem
wigczamy niebieskie swiatto tak dtugo, az wypada z niego
filtr. Uzywamy kolejnej czesci pompki na konsolecie i w ten
sposOb wiaczamy Swiatta barowe. Naciskamy dwukrotnie
przycisk Play i kiedy swiatto pada na drugi stotek od gory,
zatrzymujemy sekwencje. Podchodzimy do obluzowanego
stotka i podnosimy go. Zabieramy tez niebieski filtr lezgcy
na ziemi. Wychodzimy i wsiadamy na motor. Lecimy na
Metro Prime. Na $cianie salonu gier znajduje sie pompa
tlenowa. Uzywamy wentyla i btota na gumowym koniku.
Uzywamy konika na pompie tlenowej. Uzywamy konika na
pompie tlenowej. Idziemy do OmniBraina na pierwszym
poziomie i spowiadamy sie. Wychodzimy i czekamy, az
OmniBrain poinformuje nas o wygranej. Czekamy jeszcze
troche i dowiadujemy sie, ze ktos odebrat wygrang!

Idziemy do Konfesjonatu i zabieramy skoczka pozostatego



po biedaku, ktéry sie pod nas podszyt. Idziemy do Sluzy w
obserwatorium. Uzywamy stotka na znaku stan tutaj.
Uzywamy gumowego konika, ubran wieziennych, skoczka
oraz gazety ze zdjeciem Flojda na stotku. Zamykamy drzwi
i zaktadamy filtr na okienko. Wypuszczamy powietrze ze
Sluzy. Idziemy do budki telefonicznej i uzywamy na niej
wizytowki od straznika. Ogladamy animacje i udajemy sie
do Ministerstwa. Odstuchujemy dwie nagrane wiadomosci.
Matka Flojda to naprawde wyjatkowa osoba! Lecimy na
asteroide z grobowcem. Uzywamy trumny. Po diugiej

rozmowie z dziadkiem otwieramy szuflade i wyjmujemy z

........

........

ziemi. Wracamy do naszej bazy na Metro Prime. W zautku
uktadamy reklamy z gazet na pudtach. Uzywamy sprayu na
symbolu. Nastepnie uzywamy na nim czystego kawatka
papieru. Wracamy do grobowca i uzywamy papieru na
symbolu na ziemi. Dostajemy Srubokret i kartke
magnetyczng. Lecimy na Smietnisko. Ogladamy samochadd,
a nastepnie uzywamy karty na drzwiach. Niestety na razie
nie dziata. Udajemy sie do ministerstwa, gdzie uzywamy
karty na szufladzie. Wyjmujemy z niej monete i fotografie.
Lecimy na Metro Prime i idziemy do Obserwatorium. Tam
uzywamy monety na maszynie po lewej stronie. Otrzymany
kredyt zuzywamy na maszynie po prawej stronie.
Dostajemy mape i zestaw aktywacyjny. Wchodzimy do
Kwatery Gtownej. Uzywamy tam interkomu, podnosimy

filizanke do kawy i uzywamy na niej "Cud Btota". Zestaw



aktywacyjny wreczamy straznikowi, po czym wchodzimy do
windy i ogladamy kolejng animacje. Uzywamy karty
magnetycznej na koderze stojacym na stole. W gornej linii
ustawiamy 7829353, a w dolnej 2130778. wychodzimy z
Kwatery i lecimy na $mietnisko. Uzywamy kabla
holowniczego na samochodzie, a potem karty na drzwiach.
Wchodzimy do srodka. Przestawiamy dzwignie, wytaczajac
magnes. Wychodzimy na zewnatrz. Lecimy samochodem
do baru Dave'a. Uzywamy sSrubokreta na tablicach
rejestracyjnych samochodu handlarza. Uzywamy tablic na
naszym samochodzie. Darmowa naprawa! Po obejrzeniu
animacji gramy jako Delores. Strzelamy do pojawiajacych
sie straznikdw. Reagujemy szybko, bo inaczej Del ginie. Po

kilku probach powinno nam sie udac.

W bazie rebeliantow.

Rozmawiamy ze wszystkimi po kolei. Wychodzimy przez
lewe drzwi i po drodze gawedzimy z gosciem. Idziemy w
lewo i ktadziemy sie do t6zka. Gdy sen sie konczy,
ladujemy w pokoju odpraw. Podchodzimy do prawych
drzwi, SAM strzela w nie, ale pociski sie odbijajg.
Podnosimy pociski i uzywamy ich dwukrotnie na urzadzeniu
z ptynem. Otrzymujemy dwie puszki. Idziemy w prawo do

samochodu.

Ostatnie starcie: Centrum Kontroli OmniBraina.
Ladujemy na pustyni. Idziemy w prawo, oglagdamy stupki, a

potem idziemy do budynku. Oglgdamy animacje. Idziemy



w lewo, zndw widzimy animacje. Teraz ustawiamy obie
puszki na stupkach i chowamy sie przy budynku. Czekamy
na robota. Gdy robot nas mija i zaczyna strzela¢ uzywamy
na nim Srubokreta. To go na state wytacza. Teraz
zabawiamy sie w elektronika. Patrzymy na robota i
wyjmujemy ptytki: jasnoniebieskq i zielong (uktad
osobowosci i ptyte gtdwng). Uzywamy Srubokreta na SAM-
ie. Patrzymy na niego i wyjmujemy ptytki: jasnoniebieskg
("b" z rzedu poziomego) i zielong ("4" z rzedu pionowego).
Teraz patrzymy na ztego robota i w odpowiednie miejsca
wktadamy ptytki SAM-a. Uzywamy robota, a po rozmowie
uzywamy go jeszcze raz. Sterujgc SAM-em wchodzimy do
turbowindy. Zjezdzamy do sekcji konserwacji. Trzykrotnie
strzelamy w dzwignie. Teraz przetaqczamy sterowanie z
powrotem na Flojda. Idziemy w lewo i uzywamy po kolei
wentylatorow, zaczynajac od lewego. Zamykamy je -
ostatni wybucha. Zmieniamy sterowanie na SAM-a i
strzelamy w dzwignie. Jako Flojd wchodzimy do dziury. W
Srodku idziemy do przodu, do przodu, skrecamy w lewo i
do przodu, az do kraty. Oglgdamy animacje. Patrzymy na
SAM- a. Przechodzimy przez most, bierzemy
kurtke(dostajemy karte dostepu) oraz granaty pozostate po
robocie. Wchodzimy do turbowindy, po czym udajemy sie
do pokoju przestuchan. Idziemy w lewo az, widzimy
Delores. Nastepnie cofamy sie i rozmawiamy z
towarzyszem Gakkim. Potem rozmawiamy z Mandrinem.

Na koniec idziemy do windy i jedziemy do pokoju mézgu.



W pomieszczeniu zabieramy rézowy szlam. Zdobywamy tez
Yancuch. Wracamy do Mandrina w pomieszczeniu
przestuchan. Dajemy Mandrinowi szlam, a w zamian
otrzymujemy klucz. Idziemy do pomieszczenia Badan i
Testowan. Podnosimy gasnice, nastepnie uzywamy
przycisku do papieru, a potem go podnosimy. Wychodzimy
na zewnatrz. Wracamy do wozu i rozmawiamy z
Gardumem. Lecimy do bazy rebeliantow. W pomieszczeniu
z dystrybutorem coli uzywamy klucza na szafce i
automatycznie zabieramy line bungee. Nastepnie wracamy
do Centrum. Uzywamy gasnicy na Gardumie i umieszczamy
go na dziurze w ziemi. Idziemy do turbowindy i do pokoju
konserwacji. Przechodzimy przez most i idziemy do
kratownicy. Wchodzimy. W tunelach patrzymy w gore,
idziemy w gore, obracamy sie i idziemy do kraty. Uzywamy
liny i fancucha na kracie. Obracamy sie idziemy, idziemy do
przodu, w lewo i do przodu. Udajemy sie do pokoju mozgu.
Idziemy w prawo, a potem za wielki zbiornik. Uzywamy
zwisajacej liny z tancuchem. Uzywamy przycisku na linie.
Wtaczamy odwaznik. Uzywamy liny, wytaczamy przycisk,
przetgczamy dzwignie. Idziemy do pomieszczenia
konserwacji. Uzywamy Srubokreta na zepsutym robocie, w
ten sposob otrzymujemy ptytke. Uzywamy dzwigni, az
przestawiamy jg na ssanie. Idziemy do dziatu Badan.
Naciskamy guzik witgczajacy wentylator. Potem uzywamy
granatow na strzelnicy, tak dtugo, az rzucimy granatem

dymnym. Nastepnie idziemy do pomieszczenia konserwacji.



Przechodzimy przez most i wchodzimy do kanatow.
Patrzymy do gory, idziemy w goére i do przodu. Gdy
znajdujemy wiatrak, uzywamy na nim metalowej ptytki.
Obracamy sie, idziemy w prawo i do przodu, az do wyjscia.
W pomieszczeniu konserwacyjnym zndéw uzywamy dzwigni,
az przetgczymy jg na dmuchanie. Ogladamy animacije.
Pedzimy do pokoju przestuchan. Idziemy do miejsca gdzie
torturowana byta Del i zabieramy przepustke facetowi
lezgcemu na ziemi. Idziemy do windy i zjezdzamy do
Swiatyni. Czeka nas ostatnie starcie. Podnosimy ksigzke i
czytamy jg. Otwieramy skrzynie i zabieramy topér. Idziemy
W prawo i uzywamy topora na OmniBrainie. Po rozmowie
uzywamy narzedzia na przeciwniku. Rozwalamy
OmniBraina toporem i ... wpadamy w putapke. Ladujemy w
pokoju Zatozyciela. Rozmawiamy z nim, a potem uzywamy

komputera. To juz koniec - wygraliSmy!
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