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OSTRZEZENIE PRZED
EPILEPSJA

PRZED URUCHOMIENIEM GRY LUB UDOSTEPNIENIEM
JEJ DZIECIOM NALEZY PRZECZYTAC PONIZSZE
OSTRZEZENIE

Niektdrzy ludzie nalezg do tzw. grupy zwiekszonego ryzyka zapadniecia na atak
epilepsji lub dodwiadczenia utraty przytomnosci podczas dtugotrwatego kontaktu

z migoczacym $wiattem lub wzorami $wietlnymi. Objawy epilepsji moga wystagpié

u takich oséb np. podczas ogladania telewizji lub grania w niektére gry wideo.
Przypadki takie moga mie¢ miejsce, nawet jesli u danej osoby nie zdiagnozowano
epilepsji w przesztosci, ani nie wystepowaty charakterystyczne dla niej objawy. Jesli
u ciebie lub kogokolwiek z twojej rodziny kiedykolwiek stwierdzono objawy epilepsji
(drgawki, nagte utraty przytomnosci) wystepujace pod wptywem efektéw swietinych,
przed rozpoczeciem gry skonsultuj sie z lekarzem. Zaleca sie rodzicom, aby bacznie
obserwowali swoje dzieci podczas gry. Jesli w czasie gry u dziecka lub osoby
grajacej pojawia sie jedne z wymienionych ponizej objawdw, nalezy NATYCHMIAST
wytgczy¢ gre i zasiegnaé porady lekarza. Do objawdw tych nalezg m.in.: zawroty
gtowy, zaburzenia wzroku, drgania miesni lub gatek ocznych, utraty Swiadomosci lub
przytomnosci oraz mimowolne ruchy lub skurcze.
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ROZPOCZECIE
INSTALACJA

Instalowanie Assassin’s Creed™ ||

Aby zainstalowac¢ gre Assassin’s Creed™ I, postepuj zgodnie z ponizszymi
wskazdwkami:

1. Umies¢ plyte instalacyjng DVD Assassin's Creed™ Il w napedzie DVD-ROM.

2. Gdy dysk zostanie rozpoznany w napedzie, rozpocznij proces instalacji
Assassin's Creed Il

3. Postepuj zgodnie z poleceniami pojawiajgcymi sie na ekranie.

4. Po zakonczeniu instalacji, otwérz folder Programy//Assassin’s Creed 2/ i uruchom gre.

Odinstalowanie Assassin’s Creed™ ||

Aby odinstalowac gre Assassin’s Creed™ [I, postepuj zgodnie z ponizszymi
wskazéwkami:

1. Umies¢ ptyte instalacyjng DVD Assassin’s Creed™ Il w napedzie DVD-ROM.

2. Gdy dysk zostanie rozpoznany w napedzie, uruchom skrypt deinstalacji
Assassin’s Creed Il. Spowoduje to catkowite usuniecie plikow gry.
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09/17/12
Do: Adresat nieznany [zaszyfrowane]
Temat: Plan

Zataczniki: mapa.png; sterowanie i opis (aktualizacja).txt

Nadszedl dzien, do @Joﬁf@o sig prayqotowywalismy.

Na, poczation tyj@m Vidic /mzzpka[ pamigé genetyczng Altaiva Ibn La-Ahada od
Obiettu 17, Desmonda Milesa. jak Juz wiecie, Altaiy bzﬁ ;}/r)/jykém Asasynem, z}//nyzm w
XII wicku. Przezyl zdyade Al Mualima, jak m’wmz,bzl odpowtedzialny za zabdjstwa
kithu prominentnych krzyzowcsw z zakonu Templariuszy.

Vidic odkr/vé ze Al Mualim uzlﬁ jWo z pigcin ziwglch Rajskich jablek, /7)/ preejac
wladzg nad zakonem Asasynsw. Przecisnal sig nastgpnie przeg wspommnienia
Desmonda, az mfzzykal mapg (stanowi zalagcznik do teqo dokuwmentn). Zna réwniez,

potozenie Rajskich jablek, a teraz Templariusze majay zamiar zabic Deswonda.

Probowalam opsEnic ich dzialania, ale mofe mozlinwosci sq na wyczerpaniu. Musimy

dzialaé natychmiast.

Zﬂ/@ldam, ze udalo wam sig Zﬁlgm z planami m_qaxfw)amwué budgme/c, powinniscie

teg juz otrzymac ostatnig parti schematsw Animusa, Kedry wz:[a[a,m kurievem w
mﬁm’u. Czas wyprdbowal naszg maszyng na Desmondzie. Jesti to zadziala, to gdy juz

,okmwzzwg/ stanie sig on ]edw%m z nafpotezniefszych ludzi na swiece.

Zalgczam profil Desmonda, ( zignovufcie jeqo nastawienie, potubicie 4o, gdy juz 4o

poznacie ~ daje stowo), a takze bioﬁmm Jego wloyk{ejo prrodka o nazwisku Ezio

Auditore ovaz najnowszs listg poleceri Animusa oraz wwag technicziych z nim
zwigranych. Desmond przyzwyczail sig do systemu, wige proszg, potraktujcie to jako
dobry podistawg w procesie kontroli nad obiektem. Za&gczz[am réwnied potencialne
W@/ﬁkﬂcje/uéepf%m /wckov{yy,e z badat Aﬁrterﬁo, @Jo’re WﬁMZW wkrasé do
naszeqo Animusa. Powinniscie miec to wrzzptko Juz ustawione i dzialajace, gdy do was
dotrzemy, zgadza sig?

Jesti w:zlptko Mdm Jak trzeba, to Randim Videc odfzyﬁw'e teqo maila, ja i Desmond

bedziemy juz w drodze do was. Jesti nie odezwe sig w przeciqqu dwunastu godzin,
spakujcie wrzzptko { uciekajeie.
Do zgbaczenia whkydtce (mam nadziee),

Lucy Stillman
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POSTACIE

DESMOND MILES

Wiek: 25

Waga: 77 kg
Wozrost: 183 cm
Grupa krwi: A+
Narodowosé: USA

Cechy psychologiczne: Niezalezny, introwertyczny, przyjmuje postawe

obronng. Desmond ma ktopoty z zaufaniem innym ludziom. Jego rodzice byli
nieprawdopodobnie nadopiekunczy, w zasadzie uwiezili go w swoim towarzystwie,
przyrzekajac, ze robig tak dla jego dobra. Ostatnie dziewiec lat unikat wielkich miast i
ukrywat sie przed cywilizacjg. Mur cynizmu chroni jego mysli i emocje.

EZIO AUDITORE

Wiek: 17

Waga: 71 kg

Wzrost: 183 cm
Narodowosé: Florentyiczyk
Rok: 1476

Historia: Dysponujemy duzg iloscig informacji na temat ojca Ezio, Giovanniego,
ktéry byt waznym florenckim bankierem i doradca politycznym samego Wawrzyrica
Wspaniatego (Lorenza di Medici), ale jedyna informacjg o samym Ezio jest to, ze
terminowat niegdys$ u Giovanniego Tornabuoni, wielkiego bankiera Florencji.

Cechy psychologiczne: Charyzmatyczny, lubi konkurowadé, kobieciarz i poszukiwacz
przygéd.

Lucy — Zamdienilam wrzlptkie dane zawiersajace imig Altass, od tevaz mamy do
czynienia tzlko z Ezlo. Zmienilam takze nazwg wrzqdzenia, teraz to Ansmus 2.0.
Tv mzzm’ sprowy nieco pmvt;zzmi.

AC2_MAC_MANUAL_POL.indd 6-7

®

INSTRUKCJA UZYTKOWNIKA

ANIMUSA

1. STEROWANIE

Do przodu W

Do tytu S

W lewo A

W prawo D
Dziatanie jawne Lewy Shift
Uzbrojona reka LPM

Pusta reka Lewy Command
Glowa E

Stopy Spacja

Noze do rzucania 1

Ukryte ostrze 2

Miecz 3

Piesci 4

Wybér broni 6

Kamera w gore

Strzatka w gore

Kamera w dét

Strzatka w dot

Kamera w lewo

Strzatka w lewo

Kamera w prawo

Strzatka w prawo

Skupienie na celu B
Kamery kontekstowe Q
Centrowanie kamery @
Mapa Tab
Pauza Esc
Widok z pierwszej osoby 9
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1.1 Sterowanie Animusem

Animus 2.0 pozwala ci na sterowanie Ezio za pomoca przyciskéw standardowych

i kontekstowych. Standardowe klawisze zawsze wykonuja te sama czynnos¢. Na
przyktad nacisniecie klawisza [6] oznacza zawsze wybor broni. Z kolei czynnos¢
wynikajaca z naci$niecia klawisza kontekstowego zmienia sie w zaleznosci od tego,
w jakiej sytuacji znajduje sie obecnie przodek Desmonda. Na przyktad klawisz Spacji
moze zmusi¢ Ezio do szybkiego biegu, skoku, uniku lub wbiegniecia na $ciang, w
zaleznosci od sytuacji.

1.2 Ogélne
1.2.1 Poruszanie si¢

Poruszaj Ezio za pomocg klawiszy [W, S, A oraz D]. Nacisniecie klawisza [W] lub [S]
przemieszcza twojego przodka do przodu i do tytu. Nacisniecie klawisza [A] lub [D]
sprawia, ze Ezio skreca w lewo lub w prawo.

1.2.2 Rozgladanie sie

Za pomoca myszki rozgladasz sie po najblizszym otoczeniu. Nacisniecie klawisza [C]
ponownie ustawia kamere centralnie za plecami bohatera.

1.2.3 Namierzenie i skupienie na celu

Animus 2.0 wyswietla specyficzne efekty wizualne na niektérych mieszkancach,

z ktérymi mozesz wejsé¢ w interakcje. Nacisniecie klawisza skupienia na celu [F]
sprawia, ze Ezio poswieca uwage wybranemu obywatelowi i jest wéwczas skupiony
witasnie na nim. W trybie skupienia Ezio moze méwic, zabija¢ i wykonywac inne
zadania. Naci$niecie klawisza [F] przenosi go w tryb walki. Gdy jestes juz w trybie
walki, skupienie automatycznie przetaczy cie na najblizszego przeciwnika. Jesli
chcesz opuscic tryb walki, naci$nij ponownie klawisz [F], aby dezaktywowac
skupienie i uciec.

Lucy — Upewnd sig, czy gracz moze vwniel opuscic walkg poprzez zwykls ucieczky
(lewy [Shift] + Klawisz [Spacji]); WZ@LW skupienia zafmufe za Aup czasu.

1.2.4 Wyboér broni i podreczny ekwipunek

Wybér broni: Przytrzymanie klawisza [6] wyswietla ekran wyboru broni. Za pomoca
myszki mozesz tu wybraé bron, ktéra chcesz wzigé do reki.

Podreczny ekwipunek: Za pomoca klawiszy [1, 2, 3, 4] przyporzadkowuije sie

bron do danego klawisza. Naci$niecie klawisza drugi raz powoduje wyciagniecie
przypisanej do niego broni.
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1.2.5 Kamera kontekstowa

W pewnych specyficznych sytuacjach dostepna jest kamera kontekstowa, dzieki ktorej
mozna obejrze¢ sytuacje z innego miejsca. Nacisniecie klawisza [Q] w momencie, gdy
wyswietlony jest symbol takiej kamery, zmienia kat prezentowania sceny.

1.2.6 Mapa

Nacisniecie klawisza [Tab] wyswietla mape danego terenu. Animus 2.0 potrafi
zapetni¢ ogdlny zarys terenu danymi z zapiséw historycznych, ale szczegdty o
danym obszarze muszg pochodzi¢ bezposrednio od Ciebie. Powinienes wdrapywac
sie na najwyzsze budynki i obserwowac¢ okolice, aby zsynchronizowac sie ze
wspomnieniami Ezio o danym miejscu. To pozwoli Animusowi 2.0 na zapetnienie
mapy specyficznymi celami zwigzanymi ze wspomnieniem oraz innymi szczegétami
przechowywanymi w twojej pamieci genetyczne;j.

Lucy ~ To duze ulepszenie wzglgdem mapy z Animusa 1.0, ale weigz kondeczna jest
synchronizacia.

1.3 Czynnosci kontekstowe
1.3.1 Koncepcja marionetki

Animus 2.0 pozwala na sterowanie Ezio niczym lalka. Kazda cze$é jego ciata
zwigzana jest z klawiszem: klawisz [E] odpowiada za gtowe, LPM to przycisk
przypisany do reki z bronig, lewy [Command] to pusta dton, a klawisz [Spacjil
odpowiada za nogi. W gérnym prawym rogu ekranu wyswietlacz (HUD) informuje
o funkcji kazdego z klawiszy. W zaleznosci od kontekstu funkcja klawisza bedzie sie
zmieniaé, a HUD to odzwierciedli.

1.3.2 Koncepcja dziatan jawnych i dyskretnych

Podobnie jak w Animusie 1.0 tak i teraz mozliwa jest zmiana intensywnosci, z jaka
Ezio wykonuje kazda czynno$é. Domysinie twoj przodek dziata w trybie dyskretnym,
ale stan ten mozna zmieni¢ na jawny, naciskajac i przytrzymujgc lewy klawisz [Shift].
To jakby wcisnaé gaz do deski! W trybie dyskretnym czynnosci wykonywane przez
Ezio nie wywotuja podejrzen i sg akceptowalne spotecznie. Szybkie i potezne
dziatania zabdjcy dostepne sa w strefie dziatan jawnych.

1.4 Czynnosci

1.4.1 Na ziemi

Tryb dyskretny

[Spacjal: Kradziez: Pozwala Ezio na okradanie innych ludzi.

Lewy [Command]: Delikatne popchnigcie: Naci$nij i przytrzymaj klawisz
odpowiedzialny za pustg dfon, aby wykona¢ delikatne popchniecie. Delikatne
popchniecie jest spotecznie akceptowalng metoda usuwania ludzi z drogi.
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LPM: Atak: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za dton trzymajaca orez sprawia,
ze Ezio atakuje aktualnie niesiong bronia.

Klawisz [E]: Wizja i rozmowy: Naci$niecie klawisza odpowiedzialnego za gtowe
(jesli Ezio stoi w poblizu okreslonego mieszczanina albo sklepikarza) sprawia, ze
rozpoczyna sie rozmowa. Przytrzymanie klawisza gtowy wtacza Wzrok Orta. Wzrok
Orta pozwala rozpoznaé ewentualne zagrozenie, przypisujac otaczajgcym bohatera
ludziom okreslone barwy: czerwony to zotnierze, niebieski to sojusznicy, biaty to
zleceniodawcy, a ztoty - cele.

Tryb jawny

[Spacja]: Tryb swobodnego biegu/sprint: Przytrzymaj klawisz odpowiedzialny za
nogi, aby twoj przodek biegt bardzo szybko i wchodzit w tryb swobodnego biegu.
Przytrzymywanie tego klawisza sprawia, ze Ezio automatycznie dostosowuje sie do
kazdego obiektu na jego drodze. Po prostu kieruj klawiszami ruchu tak, by bohater
biegt gdzie chcesz.

Przyktad: Stoisz na ziemi, nieopodal $ciany. Przytrzymanie klawisza [Spacji]

oraz naci$niecie klawisza ruchu [A] w strone $ciany sprawi, ze Ezio zacznie sie

na nig wspinad. Jesli na drodze Asasyna nie ma zadnych obiektéw nadajacych

sie do wykorzystania w trybie swobodnego biegu, przytrzymywanie klawisza
odpowiedzialnego za nogi podczas poruszania sie w trybie publicznym wtacza sprint.

Lewy [Command]: Chwyt i rzut/powalenie: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego
za pustg dton - jesli Ezio stoi bez ruchu - sprawia, ze twéj przodek chwyta pobliskiego
cztowieka. Gdy postac jest w uchwycie, lewym klawiszem [Command] wykonuje

sie rzut w kierunku wskazywanym przez klawisz ruchu wcisniety w tym momencie.
Jesli Ezio nie ma broni, klawisz [E], LPM oraz klawisz [Spacji] sa odpowiedzialne za
uderzenia. Gdy Ezio ma bron, LPM natychmiast zabija trzymana postaé.

Lucy ~ Ta ﬁupkcja élﬁz wiellim sze{nyem wsyéd technikow [abwator)yhych.
Musicie to dodad.

Podczas biegu, nacisniecie lewego klawisza [Command] spowoduje, ze Ezio zmierzy
sie z postacia.

LPM: Atak: Naci$niecie klawisza odpowiedzialnego za reke z bronig sprawia, ze Ezio
wykonuje atak aktualnie trzymanym orezem.

Klawisz [E]: Wzrok Orta: Przytrzymanie klawisza odpowiedzialnego za gtowe wiacza
tryb Wzroku Orta.
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1.4.2 Kon

Tryb dyskretny y
[Spacja]: Step: Klawisz odpowiedzialny za nogi sprawia, ze kon porusza sie z
najmniejsza mozliwg predkoscia.

Lewy [Command]: Zejscie z konia: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za pustg
dton sprawia, ze Ezio zsiada z konia.

LPM: Do tytu/atak: Jesli Ezio trzyma miecz w pochwie, naci$niecie klawisza
odpowiedzialnego za dfon z bronig sprawia, ze kon zaczyna sie cofaé. Jesli twoj
przodek trzyma miecz w reku, klawisz ten sprawia, ze nim uderza.

Klawisz [E]: Wzrok Orta: Przytrzymanie klawisza odpowiedzialnego za gtowe wtacza
tryb Wzroku Orta.

Lucy — Wzrok Orla w siodle, ciekawe co feszcze wzwg/plq/ Upewnifcie sig, ze te3 to
MW’”}./ B

Tryb jawny

[Spacja]: Galop: Przytrzymaj klawisz odpowiedzialny za nogi podczas poruszania sie
na koniu w trybie jawnym.

Lewy [Command]: Zejscie z konia: Nacisnij klawisz odpowiedzialny za pustg dton.
LPM: Atak: Naci$niecie klawisza odpowiedzialnego za dton z bronia sprawia, ze twoj
przodek zadaje cios z siodta.

Klawisz [E]: Wzrok Orta: Przytrzymanie klawisza odpowiedzialnego za gtowe wtacza
tryb Wzroku Orta.

1.4.3 Plywanie

Lugy ~ Upewnsjcie sig, 2eby
poprawic teqo irytujaceqo babola
z Animusa, 1.0, przez Rtcreqo
prodkowie nie mogli plywal.
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Tryb dyskretny

[Spacja]: Nurkowanie: Twdj przodek nurkuje. Przebywanie pod woda sprawia, ze
wrogowie tracg go z oczu, ale Ezio moze nurkowac tylko przez krétki czas.

LPM: Atak: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za dfon z bronia sprawia, ze Ezio
rzuca nozami (o ile zostaty wybrane).

Klawisz [E]: Wzrok Orta: Przytrzymanie klawisza odpowiedzialnego za gtowe wigcza
tryb Wzroku Orta.

Tryb jawny

[Spacja]: Wyjscie z wody/szybki kraul: Gdy Ezio unosi sie w wodzie twarzg do $ciany
lub todzi, moze sie na nig wspigé. Jesli nic przed sobg nie ma, bedzie ptynat szybkim
kraulem.

LPM: Atak: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za dton z bronia sprawia, ze Ezio
rzuca nozami (o ile zostaty wybrane).

Klawisz [E]: Wzrok Orta: Przytrzymanie klawisza odpowiedzialnego za gtowe wigcza
tryb Wzroku Orta.

1.4.4 k6dz
[Spacja]: Sprawia, ze Ezio opuszcza postawe gondoliera.

Lewy [Command]: Wiostowanie: Gdy Ezio znajduje sie w poblizu wiosta, moze
przejaé kontrole nad gondola. Rytmiczne naciskanie klawisza odpowiedzialnego za
pustg dton sprawi, ze tédz bedzie poruszac sie szybciej.

1.4.5 Machina latajaca

Uzyj klawiszy ruchu, aby sterowa¢ maching latajaca. Nacisniecie klawisza [W]
opuszcza jej nos, a klawisza [S] pozwala na zwiekszenie wysokosci lotu. Skupiaj sie na
wrogach za pomoca klawisza [F], aby ich kopnac.
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1.4.6 Powoéz

Uzyj klawiszy ruchu [W, S, A, D], aby sterowac powozem. Uwolnij sie od wrogéw
chwytajacych cie podczas jazdy, szybko naciskajac klawisz odpowiedzialny za pustg dton.

1.4.7 Walka

Lucy ~ Dokoviczcie Mep«w noweqo systemu walké; na W)/kmm teqo zadania
bedzie sig skladala spova czgs¢ potytu Desmonda w Animusie 2.0.

System skupienia na przeciwniku: Aby walczy¢, musisz by¢ skupiony na celu, ktéry
jest z toba w stanie otwartego konfliktu.

Tryb dyskretny: dziatania ofensywne
Lucy — Rozwazcie zmiang nazwy teqo dzialu, z oczywistych /)owv)ow

[Spacja]: Szybkie kroki: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za nogi sprawia, ze
Ezio wykonuje serie krokéw w kierunku wskazywanym klawiszem ruchu.

Lewy [Command]: Chwyt: Nacis$niecie klawisza odpowiedzialnego za pustg dton
sprawia, ze Ezio prébuje chwycié¢ wroga postac. Jesli nie trzyma broni, klawisz [E],
LPM oraz klawisz [Spacjil, odpowiedzialne sg za uderzenia. Jesli trzyma bron, LPM
natychmiast zabija trzymang osobe.

Lucy — Nie pisalismy juz o tym wezesnief?
LPM: Atak: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za dton z bronig sprawia, ze
Ezio atakuje wroga aktualnie trzymanym orezem. Jesli nacisniesz klawisz drugi
raz doktadnie w momencie, gdy twoja bron uderza, inicjujesz kombinacje cioséw.
Nacisniecie klawisza za kazdym zamachem sprawia, ze wykonujesz bardziej
skuteczng kombinacje.

Lucy - Wrzz:/tko zajezy od odpowiedm’eyo zgrania w czaste!
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Przytrzymanie LPM: Przytrzymaj, aby wykonac atak specjalny, o ile jest to mozliwe
dla aktualnie trzymanej broni.

Klawisz [E]: Szyderstwo: Nacisniecie klawisza odpowiedzialnego za gtowe sprawi,
ze Ezio obrazi przeciwnika, rozwscieczajac go i byé moze prowokujgc do ataku.

Tryb jawny: dziatania obronne

Podczas walki tryb publiczny aktywuje dziatania obronne, takie jak kontry czy
uniki. Domysinie, jesli trzymasz tylko klawisz trybu publicznego, Ezio paruje ciosy
przeciwnika.

[Spacja]: Unik: Jesli w odpowiedniej chwili nacisniesz klawisz odpowiedzialny za
nogi, Ezio wykona kontre i unik, po ktérych wrég pozostaje odstoniety. Jesli unik
zostanie zle zgrany w czasie, Ezio sam wystawi sie na atak przeciwnika.

Lewy [Command]: Chwyt/podniesienie broni: Jesli nieopodal Ezio znajduje sie
jakas bron, Asasyn sprébuje jg podniesc.

LPM: Kontratak/rozbrojenie wroga: Gdy trzymasz w reku bron i w odpowiednim
momencie wcisniesz klawisz odpowiedzialny za dton z bronia, Ezio wykona
kontratak. Jesli zle wyliczyte$ czas, Ezio odkrywa sie na atak przeciwnika. Jedli jestes
nieuzbrojony, skuteczne przeprowadzenie tej akcji rozbraja przeciwnika.

Lucy — Zrdbcie tak, zeby Desmond mogl keasc bro przeciwnikow, bedzie mial dzighi
temu znacznie wighsza swobodg dzialania.

Klawisz [E]: Szyderstwo: Nacisniecie tego klawisza obrazi przeciwnika, rozwscieczy
go i by¢ moze sprowokuje do ataku.

1.4.8 Filmy interaktywne

Animus 2.0 pozwala ci uczestniczyé w niektdrych scenach poprzez naciskanie
wiasciwych klawiszy w odpowiednich momentach.

Lucy — Proszg, uswsicie te w:zzptkfle bledy wzp’wieéla//m, 0 ule to mozliwe. Powinnismy

mu'tztzmwr’zmﬁd
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2. HUD
2.1 Elementy hud-a

HUD przekazuje wazne informacje podczas pobytu w Animusie 2.0. Opisane ponizej
elementy wyswietlacza pozwolg ci na doktadne okreslenie twojego obecnego
statusu. Uwaga: HUD mozna przekonfigurowac tak, zeby idealnie dopasowaé go do
twoich potrzeb - przeprowadza sie te operacje w folderze Opcji.

2.1.1 Licznik poziomu zdrowia

Lucy — Rozwazcie zmiang na Indets zdrowia, bgdzie ciekawie!

Licznik poziomu zdrowia dostarcza informacji o:

® petnych kwadratach zdrowia,

¢ kwadratach zdrowia oznaczajgcych rany (moga je wyleczyé medycy),
 peknietych kwadratach zdrowia (trzeba naprawié¢ elementy pancerza w kuzni).

2.1.2 Wskaznik rozgtosu

Pokazuje, jak wielka ,popularnoscig” sie cieszysz (wiecej szczegdtéw odnosnie
rozgtosu zawarto w sekgji 3.2).

2.1.3 lkona broni

Pokazuje, jaka bron (lub jaki przedmiot) trzymasz aktualnie w dtoni.

2.1.4 Licznik pieniedzy
Pokazuje, ile Ezio ma przy sobie obecnie pieniedzy.
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2.1.5 Podglad sterowania

W prawym gérnym rogu wyswietlane sg wszystkie dostepne w danej chwili
czynnosci.

2.1.6 Minimapa

Na minimapie wyswietlone sg lokacje waznych celéw znajdujgcych sie we
wspomnieniu. Aby usunaé mgte spowijajgca okolice i uzyskac wiecej szczegdtéw na
minimapie, musisz przeprowadzi¢ synchronizacje punktu widokowego. Aby to zrobi¢,
musisz dostac sie na sam szczyt najwyzszego budynku i przeskanowac okolice.

2.2 Wskaznik statusu spotecznego (WSS)

2.2.1 Strzatki postaci

WSS-y straznikdw pokazuja, czy grozi ci ryzyko wykrycia.

Gdy jestes nierozpoznany:

Zotty: Jesli WSS straznika zmienia kolor na z6tty, oznacza to, ze straznik ci sie
przyglada.

Czerwony: Jesli WSS straznika zmienia kolor na czerwony, oznacza to, ze za moment
przemdwi stal.

2.2.2 Obwédka minimapy

Obwddka minimapy to wskaznik ryzyka zsynchronizowany ze stanem twojego wroga:
Biata: Pozostajesz anonimowy.

Zielona: Pozostajesz ukryty.

Czerwona: Jestes w otwartym konflikcie ze straznikami, musisz uciekac lub walczy¢.

Zétta: Jestes w otwartym konflikcie, ale udato ci sie zej$¢ z oczu straznikom, przed
ktérymi mozesz sie teraz schowac.

Niebieska: Wtasnie znikasz.

2.2.3 Wskaznik zdrowia postaci niezaleznych
Lucy — Przeczytajcie mojfs wwage /wd 2.1.1 na gorze.

Gdy toczysz walke, na ekranie wyswietlony zostaje wskaznik poziomu zdrowia
twoich wrogdéw, dzigki czemu mozesz zmienia¢ strategie starcia. Gdy dysponujesz
wsparciem, na ekranie wyswietlany jest stan zdrowia twoich sojusznikow.
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2.3 System pomocy Animusa (SPA)

SPA zapewnia ci dostep do wszystkich sprawdzonych i przydatnych informacji, takich
jak samouczki czy uaktualnienia bazy danych.

Lucy — Proszg zmmniejszyc liczby niepotrzebnych wiadomosci SPA.

3. ROZGRYWKA
3.1 Wrogowie

ZWYKELA STRAZ

Podzielona na trzy rangi (pachotkowie, elita, dowddcy)
stanowi trzon miejskich sit porzadkowych i walczy
najrézniejszymi rodzajami broni.

TROPICIELE
Uzywaja swoich halabard, zeby sprawdzi¢, gdzie Asasyn mégt sie
przed nimi ukry¢.
Lucy — Mozemy j)ﬂwzm}&la& Jakies ciekawsze nazwy dla
straznikbw? Poza tym co to fest ,halabarda’s Zamiesicie to na
L wildcznia” czy cos w tzm %Z[(/t
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3.2.1 Wykrycie
ZWINNI STRAZNICY Gdy jestes$ w stanie incognito, straznicy reaguja tylko na przestepstwa (zabijanie,
S lekko opancerzeni i biegaja szybciej od ciebie. Miej oczy dookota popychanie ich, rabunki...) Jesli nie robisz zadnej z tych rzeczy, pozostaniesz
glowy. “ 9 anonimowy. Gdy jest o tobie gtosno, straznicy aktywnie cie szukaja. Jesli zobacza cie
\‘k % (wypetnia sie zétta strzatka), zaczynajg przygladad ci sie blizej (wypetnia sie czerwona
strzatka). Zaatakuja cie, gdy tylko cie rozpoznaja (czerwona strzatka jest petna). Staraj
sie dziata¢ dyskretnie i wtapiac sie w ttum, aby nie zwracac¢ na siebie uwagi.

Uwaga: Przebywanie na dachach jest zabronione, tucznicy zawsze rozpoznaja cie na
pierwszy rzut oka.

a

{ SILNISTRAZNICY 3.2.2 Ucieczka

Moze i s3 powolni, ale lepiej z nimi nie zadzieraj, jesli nie Aby uciec przed swoimi wrogami, zniknij im z oczu, a nastepnie sie schowaj.

potrafisz dobrze walczyé. Bezposrednie sasiedztwo obszaru, na ktérym cie ostatnio widziano (Ostatnia Znana

. Pozycja - OZP), to strefa ryzyka - straznicy beda przeszukiwali kryjéwki w poblizu

/ tego miejsca. OZP wyswietla sie na minimapie w postaci zéttego kota. Jesli nie
chcesz, zeby straznicy cie znalezli, sprébuj wydostaé sie z kota, zanim poszukasz

kryjowki.

Lucy — BTW, zmniefszcie dosé glupich akyonimow.

LUCZNICY

3.2.3 Znikniecie (Ukrycie sie i/lub wmieszanie w ttum)
tucznicy strzega okreslonych miejsc. Strzela do ciebie, jesli nie

Bplscisz okl i oo RS e & Gdy znikniesz wrogom z oczu, musisz znalez¢ jakas kryjéwke (stdg siana, studnie

albo tawke) lub wmieszac sie w dowolny ttum lub grupe. Gdy juz sie schowasz lub
wmieszasz w ttum, zaczniesz znikaé z oczu strazy (znacznik btyska na niebiesko).

Mozesz réwniez znikna¢, gubiac swoich przesladowcdw dzieki perfekcyjnemu

3.2 Rozglos wykorzystaniu twoich zdolnosci swobodnego biegu.

Moze by¢ o tobie gtosno albo mozesz wystepowac incognito.

¢ Gdy jeste$ incognito, straznicy nie zdajg sobie sprawy z twojej obecnosci i 3.3 Synchronizacja wspomnien
zareagujg, tylko jesli ztamiesz prawo. 3.3.1 Wspomnienia kluczowe

* Gdy jest o tobie gtosno, straznicy wiedza, ze w miescie jest Asasyn i rozpoznajg cie Animus 2.0 pozwala ci na ponowne przezycie wspomnien Ezio. Wspomnienia to
na pierwszy rzut oka. wazne doswiadczenia zyciowe, zapisane w kodzie DNA.

Im wiecej masz na koncie spektakularnych wyczynéw (jak na przyktad podwdéijne 3.3.2 Wspomnienia drugoplanowe

zabdjstwo czy tez pozwolenie straznikom na ujscie z zyciem z walki), tym wyzszy jest

W Rk | o] ienia, o ktérych wiemy, ze EziH I
twdj rozgtos. Aby obnizy¢ wskaznik rozgtosu, wykonuj nastepujace czynnosci: S gLy = 1y ch! WISTIY, 22 2 A

ale nie umiemy ich doktadnie umiesci¢ w czasie. Przechowywane sa po prawej

@ Usuwaj afisze ze swoja podobizna. stronie menu DNA.
@ Przekupuj heroldéw, aby przestawali rozgtaszaé wiesci o tobie. Punkty widokowe: Wdrapuj sie na nie, zeby w stu procentach
@ Zabijaj przedstawicieli wladzy. zsynchronizowac sie z Ezio. Punkty widokowe i mgte spowijajgcg mape mozna

zresetowac z menu DNA.
Gdy rozgtos osiggnie maksymalny poziom, straznicy wiedzg o twojej obecnosci Pidra: Najczescie] znaJdeJe sie J? neln .szczytach F)udynkow. o .
i natychmiast cie rozpoznaja. Aby przejs¢ z powrotem w stan incognito, musisz Grobowce Asasynéw: Zwiedz je wszystkie, aby znalez¢ pieczecie
kompletnie opréznic¢ swéj wskaznik rozgtosu. legendarnych Asasynéw.
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Zlecenia zabéjstw: Zabijaj wazne osobistosci polityczne na zlecenie
Wawrzyrica Wspaniatego (Lorenza di Medici) w zamian za brzeczace monety.

Wyscigi: Udowodnij, ze jeste$ najlepszym biegaczem w catej ltalii.
Bijatyki: Pobij mezéw zdradzajacych swoje zony.

Lucy ~ Wiesz, ze teqo cheesz!
Przesytki: Dostarcz szybko przesytke, aby zarobi¢ pienigdze.

3.3.3 Kodeks
@ Kodeks Filozoficzny

Strony Kodeksu pozwalajg ci lepiej kroczy¢ sciezkg Asasyna. Wszystkie znalezione
stronice przyno$ do Leonarda. Odcyfrowanie czterech kart Kodeksu na state
podwyzsza maksymalny poziom twojego zdrowia.

3.4 System ekonomiczny
3.4.1 Zarabianie pieniedzy

Skarby: W swiecie gry mozesz znalez¢ rozmaite skrzynie ze skarbami. Przetrzasaj je,
aby zyskac pienigdze.

Kradziez: W trybie dyskretnym przytrzymuj klawisz [Spacji] i wpadaj na ludzi, aby
ich okradac¢. Odsun sie od osoby, ktérg wtasnie okradtes, zeby nie daé sie ujaé w
momencie, gdy ta zda sobie sprawe z tego, ze ktos jg okradt.

Rabunek: Przytrzymaj lewy klawisz [Command] stojac nad martwym ciatem, aby

je obrabowad. Rabunek jest jedna z kilku metod zdobywania pieniedzy i innych
przedmiotéw. Straznicy nie patyczkuja sie z rabusiami, wiec uwazaj, gdy to robisz.
Przychody twojej willi: Odnawianie rodzinnego miasta rodziny Auditore,
Monteriggioni, pozwala ci otrzymywac procent od przychodéw wszystkich lokalnych
sklepdéw. Im bardziej ulepszasz Monteriggioni, tym wiecej pieniedzy otrzymujesz w
zamian. Renowacja sklepéw daje ci tez znizki na dostepne w nich towary. Mozesz
réwniez generowac zyski poprzez rozbudowe swojej willi, co zwigksza prestiz rodziny
Auditore. Warto$¢ willi podnosisz poprzez zbieranie obrazéw, piér oraz broni.

3.4.2 Sklepy

& Kuznie: W kuzniach mozna kupié bronie, pancerze, nowe petardy dymne,
noze do rzucania oraz naboje. Mozna tu réwniez za opfata naprawic zbroje.
Odwiedzaj czesto kuznie, aby nie przegapi¢ momentu, w ktérym pojawia sie w
nich nowe bronie i pancerze.

E Krawcy: Krawcy moga ulepszy¢ twoja sakiewke, dzieki czemu pomiescisz w niej
wigcej amunicji. Moga réwniez barwié twoje szaty na najrozmaitsze kolory.

{IL-I Medycy: Medycy moga cie uleczy¢, przywracajgc petny stan zdrowia. Sprzedaja
réowniez lekarstwa i fiolki z trucizna, ktére mozesz nosié przy sobie.
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Marszandzi: Marszandzi sprzedajg obrazy i mapy skarbéw. Obrazy stuza
zwiekszeniu wartosci twojej willi i stanowig dobra inwestycje w ujeciu
dtugoterminowym. Marszandzi sprzedaja réwniez mapy skarbéw, na ktérych
zaznaczone sg pozycje rozrzuconych po $wiecie skrzyn ze skarbami.

<> Stacje szybkiej podrézy: Udaj sie za optata do dowolnej juz odkrytej krainy -
wystarczy tylko podejsé¢ do jednego ze stanowisk.

4. EKRANY MENU

4.1 Menu gtéwne
Tryb opowiesci: Rozpocznij nowa gre albo wezytaj zapisany stan gry.
Dodatki: Dostep do unikatowej zawartosci.

4.2 W Animusie

4.2.1 Pulpit Animusa (Menu Pauzy)

Nacisniecie klawisza [Esc] wigcza pulpit Animusa, na ktérym mozesz:
® Przypomnied sobie aktualne cele misji.

® Wej$¢ do wszystkich innych folderéw Animusa.

4.2.2 Folder DNA

Przegladaj wspomnienia Ezio zapisane w faricuchach DNA. Kazdy odcinek faricucha
stanowi osobne wspomnienie.

4.2.3 Folder z mapa
Otwiera mape regionu, w ktérym znajduje sie Ezio.

4.2.4 Folder z ekwipunkiem
Zajrzyj do swojego ekwipunku, jesli chcesz sprawdzi¢, co Ezio ma obecnie przy sobie.

4.2.5 Folder z konspiratorami
Folder z konspiratorami pokazuje kolejne cele Ezio i ilustruje ich wzajemne stosunki.

4.2.6 Baza danych Animusa

Baza danych Animusa zawiera mndstwo przydatnych informacji o wtoskim
Renesansie, tutaj réwniez znajduja sie wszystkie dokumenty znalezione przez Ezio
(strony Kodeksu, listy Templariuszy) oraz jeszcze kilka wyjatkowych niespodzianek. W
sekcji Podrecznika Uzytkownika znajduje sie zaawansowany poradnik gracza.

4.2.7 Folder opgji

Mozesz regulowac ustawienia Animusa, dotyczace opcji wizualnych, dzwiekowych,
sterowania czy wyswietlacza HUD. Tutaj takze poznasz statystyki postaci, bazujgce na
jej osiggnieciach podczas pobytu w Animusie.
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WSPARCIE TECHNICZNE

Jedli napotkates jakiekolwiek problemy techniczne podczas grania w gre firmy
Ubisoft prosimy odwiedzi¢ centrum pomocy na nastepujacej stronie internetowe;]
http://support.ubi.com. Nasz zesp6t pomocy technicznej jest réwniez dostepny
pod numerem (022) 306 00 63 (koszt potaczenia za jedng minute wedtug
taryfikatora operatora telefonicznego za potaczenie do Warszawy) od poniedziatku
do pigtku miedzy godzing 16:00 a 20:00 (z wytgczeniem $wiat).

Gry Mac:

Jesli masz problem z uruchomieniem gry na swoim komputerze, prosimy
skontaktowac sie z zespotem pomocy technicznej. Pomoc bedzie fatwiejsza, jesli
podczas telefonicznego kontaktu z naszym dziatem bedziesz siedzie¢ przed
ekranem komputera.

Jesli planujesz skontaktowac sie z pomocg techniczng Ubisoft droga mailowa,
prosimy o zatgczenie pliku profilu systemu, dzieki ktéremu bedzie mozliwe poznanie
doktadnej konfiguracji twojego komputera.

Odnajdywanie profilu systemowego

Wybierz opcje "Ten Mac..." w menu Apple. Gdy pojawi sie komunikat wybierz
przycisk "Wiecej informacji..." i zapisz do pliku dane.

Aby znalez¢ plik Dxdiag:

Windows XP: Kliknij na: Start - Uruchom, w biatym polu wpisz polecenie dxdiag i
kliknij na OK.

Windows Vista: Kliknij na klawisze Windows + R, w biatym polu wpisz polecenie
dxdiag i kliknij na OK.

Prosze zapisaé informacje systemowe w dowolnym miejscu na komputerze, a
nastepnie zatgczy¢ plik dxdiag.txt w e-mailu do pomocy technicznej.

Jedli napotkasz jakiekolwiek trudnosci podczas wyszukiwania pliku dxdiag, prosimy
skontaktowac sie z dziatem pomocy technicznej - nasi pracownicy zawsze z checig
udziela pomocy.

Wadliwa gra:

Jesli uwazasz, ze Twoja gra jest wadliwa, przed oddaniem gry do sklepu prosimy
skontaktowac sie z dziatem pomocy technicznej. Problem z uruchomieniem gry
moze wynikac z rozbieznosci Twojego systemu operacyjnego, a wymaganiami gry.

Uszkodzona gra:

Jesli gra jest uszkodzona, prosimy skontaktowac sie ze sprzedawcg odnosnie
wymiany kopii gry.

Jedli data na paragonie wygasta, a nie mineto 90 dni od zakupu produktu, prosimy
skontaktowac sie z pomoca techniczng w celu weryfikacji.

Dziat pomocy technicznej nie udziela informacji na temat rozgrywki, solugji itp. -
informacje tego typu sa dostepne za darmo w Internecie.

AC2_MAC_MANUAL_POL.indd 22-23

GWARANCJA

Firma Ubisoft na okres 90 dni od daty zakupu gwarantuje pierwotnemu nabywey
niniejszego oprogramowania, ze ptyta kompaktowa lub kartridz dotgczony do

tego produktu bedzie wolny od wad i uchybien w jakosci wykonania podczas
normalnego uzytkowania. Najpierw prosze zwrécié¢ wadliwy produkt do punktu
zakupu wraz z zatagczonym dowodem zaptaty. Jesli z jakiegos powodu bedzie to
niemozliwe (a nie uptyneto wiecej niz 90 dni od daty zakupu), wadliwe nosniki nalezy
zwréci¢ do firmy Ubisoft, zataczajac oryginalne opakowanie, paragon z widoczng
datg zakupu oraz opis usterki z podanym miejscem zakupu.

Aktualna liste punktéw reklamacyjnych znajdziesz na stronie www.ubi.com/pl

Jesli do gry w sieci wymagany jest klucz aktywacyjny, nie mozna go bedzie
odtworzy¢ lub zamienié na inny. W gestii pierwotnego nabywcy lezy odpowiednie
zabezpieczenie takich danych. Firma Ubisoft nie wymienia zagubionych,
ukradzionych czy nieprawidtowych kluczy aktywacyjnych.
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