Qs
3.kg E
g . " g
J ] S SR
\ LT
G
R
. B
g i '
™ e -
o

A BEL_AZNA BRATH
- ESLINT (liFdss &N N

- SOV s IMOLIS T RiFAL. N

) LT ROIESIN IS “'



S2F] RE_F2MFA BRFMF
SLINT (IF&YMN

SOV A INDUSTRIFWLNA

LT HAC ROSINGK!

2



S2F] REL_FA2MFA BRFAMA
SLINT (IF&YMN

Tytut: Za zelazng brama: bunt maszyn
Autor: Michat Rosinski
Projekt oktadki: Michat Rosinski, Marcin B. Brzostowski
Grafiki: Marcin B. Brzostowski
Testy: Stawomnir Wilk, Adam Jankowski, Beniamin Muszynski

We wspotpracy z:

;i

Prerenderowany Rododendron

e-book, wydanie |, Zielona Gora 2020
Copyright © Michat Rosinski 2020
All rights reserved

ISBN 97/8-83-941509-1-4



S2F] REL_FAS2MFA BRFIMA
SLINT (IF&YMN

SOV JA INDLISTRIFIWLNA

Uwaga!

Ze wzgledu na wulgarny jezyk i sugestywne opisy przemocy,

ksiazka przeznaczona jest dla petnoletnich Czytelnikow.

W hotdzie wybranym dzietom Kultury popularnej.






S2F] QE_FARNA BRAMA: BLUNT (MFSaVYN
LY IA IMNOUSTRIFWLNA

Michat Rosinski

Wstep:

81 rok Nowej Ery. Swiat powstat z ruin nuklearnej zagtady. Nieliczni, ktrzy przezyli, odbudowali miasta
i odgrodzili je murami od postapokaliptycznego Swiata, zamieszkatego teraz przez mutanty
popromienne oraz bezwzgledne gangi. Powstaty nowe panstwa, nowe technologie, ale tez pojawity
sie nowe zagrozenia i niebezpieczenstwa. Chaos panujgcy po zagtadzie sprzyjat anarchii i zasadzie
prawa piesci. Do dzis nie udato sie wyeliminowac wszystkich objawow samowolki, jednak w duzej
mierze udato sie je odizolowac w otoczonych wielkimi murami ruinach starych miast, zwanych
Azylami. W zamknieciu trzymano najbezwzgledniejszych, najbrutalniejszych i, co wazne,
niereformowalnych recydywistow. Utrzymania porzgdku tam nie podjatby sie nikt o zdrowych
zmystach, wiec zadanie to powierzono robotom bojowym, ktore rygor utrzymywaty "zelazng reka"
mozna by rzec. Pomyst byt kosztowny, ale, jak sie okazato, skuteczny. Do czasu...

Pewnego pieknego wieczora, kiedy promienie zachodzgceqgo za mury stonca zalewaty pobliskie
wzgorza krwawoczerwong tung, w centrali odebrano strzepki wiadomosci z jednego z Azylow Nowej
Kolonii Angielskiej:

- Lentralal Tu Azyl w sektorze 07 Zgloscie sie!!! Maszyny zwariowaty! Stracilismy nad nirmi kontrole!!!
Zabity wszystkich wieZniow! Idg po nas! POMOCYY - rozlegt sie huk wystrzatow i krzyki, po chwili
zastapione szumem zaktdcen. Potem radio ucichto.

Kilka godzin pozniej, John Dante, najlepiej wyszkolony cztonek elitarnej grupy towcow, siedziat
opancerzony i uzbrojony po zeby w smigtowcu zmierzajgcym w strone Azylu 07.

Edycja industrialna:

Masz wtasnie przed soba tajne akta operacji ,Za zelazng brama: Bunt maszyn". Edycja industrialna
oddaje do Twojej dyspozycji mechanike zaprojektowang w taki sposob, aby kazde starcie byto
emocjonujacym przezyciem. Dzieki niej bedziesz zarzgdzac swoimi zasobami, obmyslac taktyke,
decydowac z jakiej broni skorzystasz czy ile amunicji zuzyjesz. Wszystkie te czynniki bedag miaty wptyw
na przebieq starcia, przez co kazde bedzie niepowtarzalne i wyjatkowe. Ponadto wszelkiego rodzaju
wydarzenia, zalezne od predyspozycji bohatera, rozstrzygane bedg w sposab ptynny i wiarygodny.

Z mechanikg zapoznasz sie w dalszej czesci akt, zatytutowanej ,Requty”.

John Dante:

John Dante jest masywnie zbudowanym mezczyzng grubo po trzydziestce. Piszgc ,masywnie
zbudowanym" mam na mysli naprawde poteznego skurczybyka. Pancerze towcow projektowane sg
na solidnie zbudowanych mezczyzn. Mimo to John ledwo weciska sie w swoj. Szerokie ramiona zdobig
tatuaze przedstawiajace gtownie symbole jednostek, w ktarych stuzyt, a przedramiona oplatajg grube
zyty. Ostrzyzona na klasycznego, wojskowego jeza gtowa osadzona jest na grubej jak pien szyi,
a szeroko ciosana, pokryta kilkudniowym zarostem szczeka nadaje mu surowego, barbarzynskiego
i nieokrzesanego wygladu. Liczne blizny na twarzy Swiadczg, ze John przeszedt wiele i stoczyt



niejeden baj. Podobnie przepaska przykrywaijaca pusty oczodat. Bystre spojrzenie drugiego oka jednak
przeszywa zimnym btekitem niemal do kosci.

John Dante jest najlepszy w swoim fachu. Jako byty policjant, najemnik i wojskowy posiadt
wszechstronne umiejetnosci bojowe. To duma elitarnej grupy towcdw, ktorych gtéwnym zadaniem
jest tropienie i eliminowanie mutantéw popromiennych zanadto zblizajgcych sie do miasta. Niech
potwierdzg to dokonania Dantego, ktéry w pojedynke roznosi bez wiekszeqgo ktopotu tylu mutantow
popromiennych, ilu normalnie przypada na caty oddziat. Tym razem jednak przyjdzie mu stawic czoto
nowemu, bezwzglednemu przeciwnikowi: zbuntowanym maszynom.

Reqguty:

Zanim rozpoczniesz operacje ,Za zelazng brama: Bunt maszyn", musisz przyswoit pewne zasady.
Ponizej znajdziesz opis mechanizmow, ktérych poznanie pozwoli Gi zrozumiet reguty, jakimi rzadzi sie
Nowy Swiat.

Kosci:
W trakcie wykonywania zadania potrzebne beda dwa rodzaje kosci:

1. Szescienna - Kb
2. Dziesiecioscienna - KIO

Ponadto mogg zdarzyc sie kombinacje modyfikujace wyzej wymienione rzuty. Oto kilka przyktadowych
kombinacji:

1. Kb/2 — wynik rzutu koscig szescienna podzielony przez dwa (zaokrgglony w gére).
2. 2KI0 - suma dwach rzutow koscig dziesiecioscienng.
3. 2K6+4 - suma dwach rzutdw koscig szescienng oraz liczby 4.

Cechy:

John Dante posiada dwie podstawowe cechy, obrazujgce jego ogoing kondycje fizyczng oraz
psychiczng. Naleza do nich:

. WalecznoSt - serce do walki, odwaga, mestwo. Im wyzsza walecznose, tym celniej
John bedzie strzelac i tym tatwiej pokonywac bedzie swoich przeciwnikow.
WalecznoS€ sama w sobie jest cechg niezmienng, lecz moze byc modyfikowana
w wyniku dziatania uzywanego ekwipunku, broni czy innych, blizej nieokreslonych
czynnikdw. Poczgtkowa wartosc dla tej cechy to KIOHO.

2. WytrzymatoS€ - okresla kondycje fizyczng Johna i jego zdolnosc do przyjmowania na
siebie sity atakdw wroga. Za kazdym razem, gdy John otrzyma obrazenia, jego
wytrzymatos¢ bedzie male¢, a gdy osiggnie zero - umrze. WytrzymatoS¢ mozna
regenerowac, ale nigdy nie moze ona przekroczy¢ wartosci poczatkowej. Poczgtkowa
wartosc dla tej cechy to KiD+20.

Zdolnosci:
John posiada cztery zdolnosci zapewniajgce mu mozliwosc dziatania w rdznych warunkach:

1. Sita - uzywana najczesciej do zadawania obrazen w starciu bezposrednim, ale réwniez
do sprawdzania powodzenia w przedsiewzieciach wymagajgcych sity, takich jak
podniesienie jakiegos ciezkiego przedmiotu czy wywazenie drzwi.



2. SpostrzegawczosE - pozwala dostrzec Johnowi mate lub ukryte elementy otoczenia jak
np. rozciggnieta wszerz korytarza linka czy ukrywajacy sie w mroku przeciwnik, oraz
ustyszet zblizajgce sie niebezpieczenstwo.

3. Technika - odzwierciedla zaznajomienie Johna z wszelkiego rodzaju mechanizmami,
takimi jak np. putapka, zamkniety zamek, mechanizm broni czy jego obycie
z systemami i zabezpieczeniami komputerowymi. Ponadto technika wptywa na
efektywnosc pierwszej pomaocy.

4. ZrecznoSE - to sprawnosc fizyczna Johna, jego wysportowanie, szybkosc i gibkosc.

Kazda ze zdolnosci ma wartos¢ poczgtkowa na poziomie 2. Jednak przed wyruszeniem na misje,
mozesz przydzieli¢c w dowolny sposab dodatkowe 5 punktdw.

Wyposazenie:

Wyposazenie to wszystkie przedmioty, ktore John bedzie mie¢ ze soba podczas misji. Zardwno te,
z ktdrymi rozpocznie zadanie, jak i te, ktore znajdzie w terenie. Wszystkie one maja na celu utatwi¢ mu
pomysine wykonanie zadania. Jesli wyposazenie bedzie oznaczone w tekscie Hustym drukiem,
nznacza to, ze John moze zabrac je ze sobg [chyba ze tekst mowi inaczej]. Dla utatwienia wyposazenie
zostato podzielone na rozne kategorie.

1. Ekwipunek - jest wyposazeniem, ktore nie pasuje do zadnej z ponizszych kategorii.
Beda sie w niej wiec znajdowac na przyktad klucze, narzedzia czy inne, bardziej lub
mniej przypadkowe przedmioty. Do ekwipunku nalezg tez naboje do broni, ktorych nie
posiadasz. W takim przypadku jeden rodzaj amunicji, niezaleznie od ilosci, zajmuje
jedno miejsce w ekwipunku. John moze mieC przy sobie do dziesieciu sztuk
ekwipunku na raz.

2. Bron - jest sprzetem uzywanym przez Johna podczas walki. Na standardowe
wyposazenie towcow skitadajg sie: karabin szturmowy ,Predator” z bagnetem
spalinowym oraz pistolet samopowtarzalny ,,Cobra”. Dante moze miec¢ przy sobie
najwyzej trzy rodzaje broni na raz, ale w zwigzku z tym, ze towcy nie rozstajg sie ze
swoja bronig, zaréwno , Predator”, jak i ,,Cobra”, nie mogg by¢ przez niego porzucone.
0znacza to, ze poza bronig w standardowym wyposazeniu, Dante moze mie¢ ze sobg
jedng dodatkowgq bron. Przy kazdej z broni znajdziesz kratke. Zaznacz te, ktorg John
aktualnie bedzie uzywac. Poza bronig palng Dante moze miec ze soba kilka granatow.
Za kazdy posiadany granat zaznacz kratke w odpowiednim miejscu w dzienniku. Misje
rozpoczynasz z trzema granatami odtamkowymi. Maksymalnie moze ich miec 5. Wiecej
na temat broni znajdziesz w dziale poSwieconym walce.

3. Pancerz - chroni ciato Johna przed obrazeniami spowodowanymi atakami wrogow lub
putapkami. Warto zaznaczy¢, ze pancerz chroni przed zadanymi Johnowi obrazeniami,
ale nie przed utratg wytrzymatosci. A wiec jesli Dante dostanie obrazenia, pancerz
chroni go. Jesli natomiast w tekscie jest napisane, ze John traci wytrzymatose, wtedy
pancerz nie zda sie na nic. Pancerz podzielony jest na sekcje. Kazda z sekcji chroni inng
Czesc ciata Johna. Kazda tez ma swojg wytrzymatosc, ktéra zmniejszac sie bedzie wraz
z przyjmowanymi obrazeniami. Wiecej na temat pancerza znajdziesz w dziale
poswieconym walce.

4. 7Zestaw medyczny - stuzy do leczenia obrazen. Zestaw medyczny moze zmiescic
najwyzej pie jednostek medycznych. Uzycie kazdej z nich (oznacz to przez skreslenie
w dzienniku jednej kratki za kazdg uzytg jednostke] owocuje odzyskaniem przez
Johna wytrzymatosci rownej Kb x X, gdzie X to poziom jego techniki. Pamietaj jednak,



ze w procesie leczenia wytrzymatosC towcy nie moze przekroczy¢€ wartosci
poczatkowej. John rozpoczyna misje z petnym zestawem medycznym.

Uwagqi fabularne:

Uwagi fabularne sg konsekwencjg podejmowanych przez Ciebie decyzji, i jako takie, wptywaja na
dalszy rozwdj wydarzen. Uwagi te (podobnie jak ekwipunek] beda oznaczone ttustym drukiem. Kiedy
natrafisz na takowg w tekscie, zapisz jej tres¢. Od tej pory posiadanie takiej informacji otworzy przed
Tobg nowe Sciezki wyboru lub zdeterminuja dalszg fabute.

Walka:
Walke mozna toczy¢ dwojako. Jej rozstrzygniecie, w zaleznosci od sposobu, roznic sie bedzie
kilkoma detalami.

. Walka bezposrednia — walka wrecz, bez uzycia broni palnej, za to z uzyciem broni do
walki bezposredniej (na przyktad bagnet fafcuchowy czy rekawica pancerza
wspomaganego).

2. Walka dystansowa - walka z uzyciem broni palnej lub miotanej (na przyktad granaty).

Akcje:
Podczas walki John bedzie miat do dyspozycji kilka dostepnych akgji:

Oddanie strzatu, zadanie ciosu, rzucenie broni miotanej.
Przetadowanie broni.

Zmiana broni.

Zmiana dystansu.

Wycofanie sie (jesli paragraf przewiduije takg mozliwo5c).

vos W

Wiecej na temat akcji dowiesz sie z czesci poswieconej walce oraz zagadnieniom.

Uwagi:

W tekscie, przy parametrach przeciwnika, widnie¢ bedzie rubryka ,uwagi”, w ktérej zawarte bedg
informacje oraz zasady specjalne dotyczace walki i obowigzujgce podczas jej trwania. Znajdziesz
wsrod nich informacje takie jak na przyktad: seria, jaka strzela przeciwnik, dystans, na jakim sie
znajduje, ostona, za ktorg sie skrywa czy inne czynniki majace wptyw na przebieg starcia.

Przebieq walki:
Wymiana ognia, czy tez wymiana ciosow w przypadku walki bezposredniej, odbywa sie jednoczesnie.
Sama walka trwa najczesciej kilka rund, a kazda z nich podzielona jest na fazy:

1. Ustalenie walecznosci - zmodyfikuj walecznosc Johna o punkty pochodzace z aktualnie
uzywanej broni, przedmiotow, rodzaju serii oraz uwag zawartych w paragrafie.
Walecznosc przeciwnika zmodyfikuj pod katem zawartych w paragrafie uwag. Do
kazdego z uzyskanych w ten sposob parametrow dodaj wynik rzutu KIO. Porownaj
wyniki. Wartos¢ uzyskanej roznicy w dalszej czesci bedzie miata wptyw na ustalenie
miejsca trafienia.

2. Ustalenie zwyciezcy - strona, ktora uzyskata wyzszy wynik jest strong zwycieska.
W przypadku remisu, obie strony sg strong zwycieska [chot w walce bezpoéredniej
zadna ze stron nie zada w tej sytuacji obrazen).



3.

Ustalenie miejsca trafienia - r6znica powyzszeqo wyniku (patrz faza 1) jest bazowg do
ustalenia miejsca trafienia (dodatnig dla strony zwycieskiej, ujemng dla strony
przegranej). Dodaj do niej wynik rzutu K6 i otrzymang wartoS¢ sprawdZ w ponizszej
tabeli (rzut na miejsce trafienia powtdrz za kazdy pocisk, ktory trafit w cel):

WYNIK: LOKAOA:

13 pudto

4 lewa reka

5 prawa reka
6-8 korpus

9-10 lewa noga
1He prawa noga
13 lub wiecej gtowa*
*0brazenia zadane w gtowe sa podwaojne

Przyktad: John i jego przeciwnik majg walecznosc na poziomie 17. Rzut K10 dla Johna
wynidst 7, natomiast dla przeciwnika 5. Oznacza to, ze nasz ostateczny wynik to 24,
a przeciwnika 22. Rdznica wynosi 2 na korzys¢ Johna (a zatem -2 dla przeciwnika).
Sprawdzamy nastepnie miejsce trafienia za pomoca rzutu K6. Rzut dla Johna to 3, a dla
przeciwnika 4. Oznacza to, ze John trafit przeciwnika w prawa reke (2 + 3 = 5),
natomiast przeciwnik spudtowat (-2 + 4 = 2].

Procedure nalezy powttrzy€ dla kazdego trafionego pocisku. W przypadku maszyn,
miejsce trafienia nie jest az tak istotne jak w przypadku Johna. Ma jednak znaczenie
przede wszystkim podczas trafienia w gtowe (obrazenia zadajemy wtedy podwdjnie],
oraz gdy maszyna jest chroniona przez ostone (ustalamy wtedy miejsce trafienia, aby
sprawdzic czy jest ono chronione przez ostone]. W innym przypadku rzeczywiste
miejsce trafienia przeciwnika jest nieistotne.

Uwaga: Dla obrazen obszarowych nie ustala sie miejsca trafienia, a jedynie sam fakt
trafienia (znalezienia sie celu w obszarze razenia).

Rozliczanie obrazen - rGwnoczesna wymiana ognia moze skutkowac tym, ze obrazenia
zada rowniez strona przegrana. Obrazenia (modyfikowane pod wptywem np.
parametréw broni, sity czy uwag zawartych w tekécie] nalezy odjgc od wytrzymatoSci.
Nalezy tez uwzgledni¢ pancerz (zaréwno ten posiadany przez Johna, jak i ten
pochodzacy z oston] i od sumy obrazen odjgé sume wartosci pancerzy. W przypadku,
gdy w walce bezposredniej nie uzywasz broni, obrazenia, ktére zadajesz, sg rowne
Twojej sile. Ponadto w walce bezposredniej obrazenia zadaje tylko strona zwycieska.
Uwaga: Obrazenia zadane w gtowe liczy sie podwajnie (pomnaéz przez 2 wartose, ktéra
powstata po uwzglednieniu pancerza).

Przykiad: John, chroniac sie za wrakiem samochodu, otrzymuje 7 obrazen w korpus.
Pancerz Johna wynosi (P3), a ostona w postaci wraku samochodu zapewnia mu
kolejne (P2). John ma zatem w sumie (P5), otrzymuje wiec 2 obrazenia (gdyby
miejscem trafienia byta gtowa, obrazenia, ktore przedrg sie przez pancerz, nalezatoby
pomnozy¢ x2; w tym przypadku bytyby to 4 obrazenia). W zwigzku z tym, ze pocisk



przebit zarowno ostong, jak i pancerz Johna, nalezy jeszcze wykonac rzuty na zuzycie
i uszkodzenie pancerza (patrz ,,Zagadnienia” ponizej).

Uwaga: Podczas starcia bezposredniego przebicie pancerza w walce bezposredniej nie
uszkadza go, wiec nie wykonuije sie tez rzutu na zuzycie pancerza (wyjatek stanowi
starcie z uzyciem bagnetu faficuchowego).

Cykl ten powtarza sie do momentu, kiedy wytrzymatosc ktarejs ze stron spadnie do 0, co oznacza
smierc, lub, w przypadku robota, zniszczenie.

Przed przejsciem do nastepnej rundy dokonaj odpowiednich zmian w inwentarzu, czyli wykresl
odpowiednig ilos¢ zuzytej amunicji czy paliwa do bagnetu tancuchowego, zmien parametry
ewentualnie uszkodzonych pancerzy czy utraconych punktéw wytrzymatosci itd.

Walka z wiecej niz jednym przeciwnikiem:

Jesli przyjdzie G walczy€ z wiecej niz jednym przeciwnikiem na raz, musisz wiedziec, ze nie jestes
w stanie strzela¢ do wiecej niz jednego z nich w jednej chwili. Musisz tez wiedzie¢, ze oni nie bedg
czekac w kolejce, by Cie dopasc. Majq Cie zabic. Takie majg zadanie - proste.

Podczas jednej rundy mozesz strzelic do jednego przeciwnika wedle wtasnego uznania. Oni natomiast,
wszyscy w jednej chwili, strzelajg do Ciebie. Pomimo tego, ze wymiana ognia odbywa sie
jednoczesnie, rozliczenie rundy z kazdym z przeciwnikdw nastapi po kolei. Oznacza to, ze poddajesz
runde z kazdym, do ktérego nie oddajesz strzatu (wiecej na temat poddania rundy znajdziesz w czesci
~Zagadnienia").

Przyktad: Walczysz z trzema maszynami. Po przeanalizowaniu swojej sytuacji decydujesz sie otworzyc
ogien do drugiej z nich. Procedura wygladac bedzie wiec nastepujgco: podczas walki z pierwszym
przeciwnikiem poddajesz runde, w tym czasie przeprowadzasz walke z druga maszyng (to do niej
oddajesz strzat], nastepnie poddajesz runde z trzecim przeciwnikiem.

Sytuacja wyglgda nieco inaczej w przypadku walki bezposredniej. Walczysz bowiem ze wszystkimi
przeciwnikami na raz (podczas kazdej rundy musisz przeprowadzi¢ walke z kazdym z przeciwnikdw).
W kazdej rundzie jednak kazdy kolejny przeciwnik, z ktdrym sie mierzysz daje Ci modyfikator -2 do
walecznosci.

Przykiad: walczysz w zwarciu z trzema przeciwnikami. Z pierwszym z nich walczysz z petng
walecznoscig, w walce z drugim otrzymujesz -2, a z trzecim -4 do walecznosci.

Zagadnienia:
59 to hasta i pojecia uzywane podczas walki. Utatwig Ci one kontrolowac jej przebieg i odnalez¢ sie
na polu walki.

1. Poddanie rundy - oznacza to przeprowadzenie rundy w normalny sposab, z ta roznica,

ze John jest w niej bierny, a wiec:

a. nie traci amunicji (gdyz formalnie nie oddaije strzatu],

b. nie zadaje obrazen w przypadku wygranej rundy, jednak w przypadku

przegranej normalnie je otrzymuije.

Poddanie rundy jest czynnoscig umowng i 0znacza, ze John, pomimo uczestniczenia
w walce, nie atakuje lecz wykonuje inne czynnosci. Nalezg do nich:

d. zmiana broni,

b. przetadowanie broni,



C. zmiana dystansu,

d. ucieczka,

e. celowanie,

f. walka z innym przeciwnikiem.

2. Ostony i pancerz - ostony sg to elementy otoczenia takie jak murki, kolumny czy wraki
pojazdow, za ktérymi John bedzie mogt ukrywac sie, aby uniknac ostrzatu przeciwnika.
Kazda z oston ma swojg wartos¢ pancerza (P), ktérg mozesz dodac do wartosci
pancerza Dantego na kazdej z chronionych lokacji (bedzie to wyszczegoinione
w ,uwagach"). Ostony jako pierwsze absorbuja ulokowane w Johna obrazenia, a wiec
docierajg do niego tylko te, ktére bedg w stanie przebit sie przez ostone. Na przyktad:
Dante ma na nogach pancerz (P3]) oraz stoi za murkiem (P2]). Otrzymuje w noge
b obrazen. 2 absorbuje murek, a kolejne 3 - pancerz, ktory nosi John. Oznacza to, ze
W rzeczywistosci pocisk zadaje towcy 1obrazenie. Pancerz maszyn reprezentowany
jest przez jeden ogolny parametr, a wiec niezaleznie od miejsca trafienia ewentualne
uszkodzenie pancerza obnizy jego catg wartosc.

3. Zuzycie i uszkodzenie pancerza oraz oston - nastepuje pod wptywem absorbowanych
obrazen. Pocisk, ktary jest na tyle silny, ze przebije sie przez pancerz lub ostone, moze
je uszkodzic. W takim przypadku nalezy rzucic K6. Przy wyniku wiekszym od
aktualnego poziomu pancerza, zostaje on uszkodzony i nalezy jego wartos¢
zmniejszyc o 1 (skredl jedng kratke w dzienniku, w sekcji pancerza, ktora zostata
uszkodzona). Kiedy jego wartos¢ spadnie do zera, nie bedzie on juz zapewniac
Johnowi zadnej ochrony. Postugujac sie powyzszym przykfadem: w zwigzku z tym, ze
atak byt na tyle silny, aby przebic sie zardwno przez ostone, jak i przez pancerz, nalezy
rzucic K6 dla kazdej z tych wartosci. Wartos¢ pancerza ostony zmaleje o 1w przypadku,
gdy na Kb uzyskasz wynik wiekszy niz 2, a wartos¢ pancerza Johna zmaleje przy
wyniku wiekszym niz 3. Zwrac uwage, ze pancerz Johna zuzywa sie w zaleznosci od
miejsca trafienia, natomiast ostony oraz pancerze maszyn zuzywajg sie niezaleznie od
miejsca trafienia. 0znacza to, ze nie musisz prowadzi¢ osobnych zapiskow na wartos¢
pancerza maszyn czy oston - reprezentowane sg one przez jeden ogolny parametr.
Rzutu na zuzycie pancerza nie wykonuije sie przy walce bezposredniej. Wyjatkiem od
tej requty jest walka bagnetem tancuchowym. W przypadku obrazen obszarowych
zadanych Johnowi, rzut nalezy wykonac na kazda z sekcji pancerza osobno.

4. Seria - jest domena broni automatycznych. Mogg one strzelac kilkkoma rodzajami serii.
Moze miec to duzy wptyw na przebieg walki oraz zbalansowanie zaleznosci miedzy
efektywnoscig broni, a ekonomicznym zarzgdzaniem amunicjg. 53 trzy rodzaje serii:

a. Jednostrzatowa - John wystrzeliwuje jeden pocisk. Strzat jest precyzyjny,
a wiec towca otrzymuje modyfikator +1 do walecznosci w tej rundzie.

b. Trzystrzatowa - John wystrzeliwuje trzy pociski. Otrzymuje modyfikator +3 do
walecznosdi, ale trudniej jest utrzymac bron w miejscu, przez co w cel trafia
tylko Kb/2 pociskdw. Jest to seria optymalna, gwarantujgca wysokg
skutecznosct przy wzglednie niskim zuzyciu amunicji.

c. Petna - John wystrzeliwuje 10 pociskéw (naturalnie nie mozesz uzyc petnej
serii, jesli nie masz w magazynku przynajmniej 10 pociskow]. Ze wzgledu na
duzy odrzut i trudnosci w opanowaniu broni, otrzymuje modyfikator +KI0 do
walecznoéci (lecz nie mniej niz zrecznos¢ Johna), a w cel trafia KIO pociskow
(lecz réwniez nie mniej niz zreczno€ Johna). Petna seria skuteczna jest
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w momencie, kiedy chcesz mie¢ pewnosc, ze Twoj cel jest definitywnie

zniszczony. Musisz sie jednak liczy€ z duzym zuzyciem amunicji.

Moze sie zdarzy, ze John (lub jego przeciwnik] bedzie mie¢ mozliwoS¢ uzycia

dwach petnych serii w jednej rundzie. W takim przypadku nalezy rzucic 2KIO,

a do walecznosci dodac wyzszy wynik. W cel trafia wtedy 2KI0 pociskdw.
Strzelanie na oSlep - ma miejsce, gdy John chce pozostac w ukryciu, a uksztattowanie
terenu nie zapewnia mu petnej ochrony. Jesli zatem w ,uwagach” jest adnotacja,
ze John ma ostone na cate ciato, oznacza to, ze taka ostona daje mu zaréwno ochrone
catego ciata, jak i petne pole widzenia. Mozesz jednak uzyskac petng ostone
w miejscach, ktore zapewniaja jedynie czesciowg ochrone. Strzelasz wtedy na oslep,
bo John nie wychyla sie zza zastony. Owocuje to petng ochrong podczas strzatu
(na kazdej lokacji], ale wptywa niekorzystnie na celnos¢ - John otrzymuje modyfikator
-5 do walecznosci. W przypadku broni automatycznych, na oSlep mozesz oddac tylko
petna serig, jednak na 10 wystrzelonych pociskow trafia tylko K6.
Przetadowanie - jest to ,przeniesienie” odpowiedniej ilosci nabojow z rubryki ,,pula”
do rubryki ,magazynek". Przetadowac mozesz gdy skonczg Ci sie naboje w magazynku
lub uznasz, ze jest ich tam po prostu za mato. W magazynku nie moze znalezc sie
wiecej nabojow, niz wynosi jego maksymalna pojemnosC. Przetadowal mozesz
w dowolnej chwili, jednak gdy robisz to podczas walki, musisz poddac runde.
Dokiadnie na tej samej zasadzie dziata uzupetnianie paliwa w bagnecie spalinowym.
Dystans - jest to odlegtos, jaka dzieli Johna od przeciwnika, mierzona w rundach.
Dystans jest istotnym elementem strategii, gdyz zalezna jest od niego efektywnos¢t
poszczegolnych broni. Jedne beda efektywniejsze na blizszym dystansie, inne na
dalszym, jeszcze inne na okreSlonym dystansie mogg okazaC sie zupetnie
bezuzyteczne lub wyjatkowo zabojcze. Odlegtost ma wartos¢ umowng i okreslona jest
liczbami od 0 do 5. Na dystansie 0 mozliwa jest tylko walka bezposSrednia,
na dystansach I'5 natomiast tylko walka dystansowa.
Uwaga: Z maszynami typu Scout niemozliwa jest walka bezposrednia, a wiec
minimalny dystans podczas starcia z nig wynosi I.
Zmiana dystansu - pomoze Johnowi w petni wykorzystac efektywnosc broni.
Na przyktad chcgc maksymalnie wykorzystat moc Srutowki, bedzie on musiat
zmniejszy€ dystans, a chcgc korzystac z karabinu snajperskiego, w interesie Dantego
bedzie jak najwieksza odlegtosc. W jednej rundzie mozesz zmienic dystans o 1. Wiaze
sie to ze zmiang lokalizacji Johna, a wiec, bedac w ruchu, nie bedzie on chroniony
przez zadng ostone terenowa. Ponadto musi on albo poddac runde, albo walczyc
w niej z modyfikatorem -3 do walecznosci. W nastepnej rundzie bedzie on juz miat
nowa lokalizacje i bedzie w petni chroniony przez ewentualne ostony terenowe
(okazjonalnie, jesli ,,uwagi" przewidzg taka mozliwos¢, John bedzie mégt zmienic
swoje potozenie, niekoniecznie zmieniajgc dystans, wtasnie po to, aby moc schowac
sie za nowg ostong). Bedzie tez w petni efektywny w walce. Nie mozna jednak
zwiekszyc dystansu bedac w zwarciu, a wiec na dystansie 0.
Zmiana broni — mozesz zmieni¢ wiasnie uzywana bron w dowolnym momencie, jednak
kiedy ma to miejsce podczas walki, odbywa sie to kosztem poddania rundy.
Ucieczka - moze mie€ miejsce, jesli dany paragraf przewiduje taka mozliwosc. Odbywa
sie to kosztem poddania rundy. Ponadto, aby sprawdzi€ czy ucieczka sie powiodta,
musisz rzuci¢ K6. Jesli wynik jest mniejszy lub rowny poziomowi zrecznosci Johna,
ucieczka udaje sie i moze on skierowaC sie do odpowiedniego paragrafu.
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W przeciwnym razie musi kontynuowac walke. Na szanse powodzenia wptyw ma
rowniez odlegtosé, w jakiej John znajduje sie od przeciwnika (lub przeciwnikdw).
Oznacza to, ze do poziomu zrecznosci mozesz dodac dystans na jakim John sie
znajduje (jesli walczy on z wiecej niz jednym przeciwnikiem, weZ pod uwage teqo,
ktory znajduje sie najblizej).

1. Obrazenia obszarowe - to wyjgtkowy rodzaj obrazen zadawanych przez granaty czy
rakiety. Tego typu obrazenia nie sg zadawane na konkretnej lokacji, ale na wszystkich
(w zwigzku z tym nie ma potrzeby okredlania w tabeli miejsca trafienia, a jedynie
potwierdzenia samego faktu trafienia). Ofiara otrzymuje wiec tyle obrazen,
ile otrzymataby na lokacji o najmniejszej wartosci pancerza (P). Ponadito,
po otrzymaniu takich obrazen, nalezy sprawdzi¢ kazda z lokacji pancerza, ktora
zostataby przez nie przebita. Kazda z lokacji, na ktorych rzut sie nie powiedzie, zostaje
uszkodzona (patrz punkt 3]. W polu razenia broni obszarowych znajduja sie wszyscy
przeciwnicy, ktdrzy sa na tym samym dystansie (chyba ze treS¢ paragrafu mowi
inaczej). Obrazenia obszarowe nie zadaja podwajnych obrazen w gtowe.

12. Celowanie - mozesz zwiekszyc efektywnosc ataku dystansowego przymierzajgc sie do
strzatu. Im wiecej czasu poswiecisz na celowanie, tym bardziej zwigkszysz swoja
szanse. Za kazda poddang runde, ktorg poSwiecisz na celowanie, otrzymasz +3 do
walecznosci (lecz nie diuzej niz 3 rundy). Miej jednak na uwadze, ze kiedy podczas
celowania otrzymasz obrazenia, przepadajg wszystkie wynikajgce z tego profity.
Nie mozesz korzystac z tej mozliwosci w trybie petnej serii.

Katalog broni:

W tym miejscu znajdziesz opisy wszystkich broni, ktorych John bedzie mogt uzywac podczas swojej
misji. Skieruj sie tu, gdy Dante znajdzie ktéras z nich.

e (obra - standardowa Dbron pomocnicza. Lekki pistolet, stuzacy jako dodatkowe
zabezpieczenie w kryzysowych sytuacjach, niejednemu towcy uratowat tytek.
Spersonalizowany  egzemplarz, wykonany na  zamoOwienie dla  Johna,
ma wygrawerowang na rekojesci gustowna podobizne kobry krolewskiej. Cobra
najlepiej sprawdza sie na matych i srednich dystansach.

o Sita na dystans: Kb

o Sita w zwarciu: -

e Pojemnost magazynka: 12

e Zasieq:13

e Seria: I-strzatowa, 3-strzatowa

o Uwagi: amunicja do Cabry jest nieograniczona.

¢ Predator - podstawowe wyposazenie kazdego towcy w terenie. Ten automatyczny
karabin szturmowy swaojg sitg ognia sieje postrach wsréd mutantow popromiennych
i innych szumowin na tyle gtupich, by wejsc przed jego lufe, a zintegrowany bagnet
spalinowy rozrywa na strzepy wszystko, co trafi w zasieg jego zebdow, poczgwszy od
miesni i kosdi, na stali koficzac. Zaden towca nie rusza sie bez niego z domu.

o Sita na dystans: K6+2 za kazdy pocisk

o Sita w zwarciu: Kb+sita

o Pojemnos¢ magazynka: 30 [John zaczyna misje z zapasem 120 pociskdw)
e Zasieq: 0 (w starciu bezposrednim), 15 (w dystansie)
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Seria: 1-strzatowa, 3-strzatowa, petna

Uwagi: kazde uzycie bagnetu spalinowego zuzywa paliwo. Paliwo dziata jak
naboje: zbiorniczek miesci 30 jednostek paliwa. Kazde uzycie bagnetu zuzywa
jedna jednostke, a w czasie walki bezposredniej jedng jednostke na runde.
Bez paliwa nie jestes w stanie uzy¢ bagnetu. Poziom paliwa mozesz
uzupetniac na takich samych zasadach jak przetadowujesz bror paing.

Bison - to strzelba, ktorej sita zmiata wszystko na swojej drodze jak galopujacy bizon.
Rozpraszajagca sie wraz z dystansem chmura Srutu czyni z niej bron niezwykle
skuteczng na bliskim, za to kompletnie bezuzyteczng na dalekim zasiegu.

Sifa na dystans: KIO (dystans 1}, Kb (dystans 2), K6/2 [dystans 3)

Sita w zwarciu: -

Pojemnos¢ magazynka: 5

Zasieg: 13

Seria: I-strzatowa

Uwagi: chmura Srutu, jakg strzela Bison, rozprasza sie wraz z dystansem.
0znacza to, ze na kazdym dystansie zadaje on inne obrazenia.

Hornet - to niezwykle precyzyjny karabin snajperski, ktary jest w stanie wyeliminowac
przeciwnika z duzej odlegtosci. Ofiara najczesciej nawet nie jest Swiadoma tegg, co jg
uzadlito i skad przyleciato. Wprawdzie mozliwe jest uzywanie go na mniejszym
dystansie, jednak jest to mocno nieefektywne i mija sie z celem.

Sita na dystans: K6+5

Sita w zwarciu: -

Pojemnosc magazynka: 5

Zasieqg: 3-5

Seria: I-strzatowa

Uwagi: wraz ze wzrostem dystansu rosnie réwniez precyzja strzatu. 0znacza
to, ze na dystansie 5 masz +3 do walecznosci, na dystansie 4 masz -3 do
walecznosci, a na dystansie 3 masz -5 do walecznosci. Na mniejszych
dystansach bron jest bezuzyteczna.

Reaper - to dziatko obrotowe o niezwykle wysokiej szybkostrzelnosci. Reaper zbiera
krwawe zniwo siejgc zniszczenie wsrod przeciwnikow i Scinajgc ich z nog jak zboze.
Przed gniewem Reapera nie ma ucieczki.

Sita na dystans: KIO za kazdy pocisk

Sita w zwarciu: -

Pojemnos¢ magazynka: 50

Zasieq: 14

Seria: petna

Uwaqi: Reaper jest wyjatkowo nieporeczng bronig, w zwigzku z tym jego
uzytkownik otrzymuije -1 do zrecznosdi.

Stinger - to wyrzutnia rakiet uzywana najczesciej przeciw pojazdom. Zdaje sie,
ze efektywna moze sie tez okazac przeciw zbuntowanym maszynom.

Sita na dystans: 2K10
Sita w zwarciu: -
Pojemnos¢ magazynka: 1
Zasieg: 3-5



e Seria: I-strzatowa

e Uwagi: Stinger to bron o dziataniu obszarowym. Jest wyjgtkowo nieporeczna,
w zwigzku z tym jego uzytkownik otrzymuije -1 do zrecznosci.

e Granat odfamkowy - klasyczny granat. Wyciggnij zawleczke, policz do trzech i rzut.
Nie do dwach, ani do czterech, tylko do trzech. Trzy jest liczbg, do ktérej masz policzyc
i liczbg, do ktorej masz policzyc jest trzy. Piec jest wykluczone!

o Sita na dystans: K6

o Sita w zwarciu: -

e Pojemnost magazynka: -

e Zasieg: maksymalny zasieg, na jaki mozesz rzucic granat, réwny jest aktualnej
sile Johna

e Seria: -

e Uwagi: Granat jest bronig obszarowg. Uzywajgc granatu, mozesz dodac
do walecznosci wartos€ réwng zrecznosci towcy.

¢ Granat magnetyczny - to granat, ktéry po wybuchu emituje pole elektromagnetyczne,
zaktBcajace prace urzgdzen elektronicznych znajdujgcych sie w zasiegu wybuchu.

o Sita na dystans: -

e Sita w zwarciu: -

¢ Pojemnost magazynka: -

e Zasieq: maksymalny zasieg, na jaki mozesz rzucic granat, réwny jest aktualnej
sile Johna.

e Seria: -

e Uwagi: granat magnetyczny nie zadaje obrazen, ale pole elektromagnetyczne,
jakie emituje, negatywnie wptywa na efektywnost wszelkiego rodzaju
urzgdzen elektronicznych. W praktyce oznacza to, ze roboty, ktére znajda sie
w obszarze dziatania granatu, przez K6 rund beda miaty zmniejszong
walecznosc o KI0. Uzywaijgc granatu, mozesz dodac do walecznosci wartosct
rowng zrecznosci towcy.

Odprawa:
Ponizej znajduje sie dziennik misji. Wprowadz do niego swoj aktualny stan zdrowia oraz mozliwosci
fizyczne i predyspozycje. Pobierz tez ekwipunek, pancerz, bron oraz jednostki medyczne.

Zwrac uwage, ze sita, jako zdolnos¢, w dzienniku figuruje jako cecha. Wynika to tylko z faktu, ze sita
najczesciej uzywana bedzie w kontekscie walki. Nadal jest jednak zdolnoscig i jako taka podiega tym
samym zasadom co inne zdolnosci.

Jesli w tym momencie wszystko jest dla Ciebie jasne, a dziennik wypetniony prawidtowo, to znaczy,
ze jestes gotow by rozpoczac misje.

Teraz nie pozostaje mi nic innego, jak zyczyc G powodzenia.

Odmaszerowac!



JOHN DANTE

Cechy: Zdolnosci:
e Walecznosc: e Zrecznosc:
e Wytrzymatosc: e Spostrzegawczosc:
e Sifa: e Technika:
Pancerz: Zestaw medyczny: ( J(J(J(]()
13 | Glowa* Brak Ekwipunek:
4 | Lewa reka (1010) 1 b
5 | Prawa reka (10)() 2 1.
68 | Korpus (000D 3 8
910 | Lewa noga (1010 4. J
-2 | Prawa noga (1010 5 10.
Granaty odtamkowe: ([ J(J(J(]() Granaty magnetyczne: ([ J(J(](]()
( ] Cobra ( ] Predator (]
Sita na dystans: Kb Sita na dystans: Kb+2 Sita na dystans:
Sita w zwarciu: - Sita w zwarciu: Kb+sita Sita w zwarciu:
Pula naboi: nieograniczona Pula naboi: Pula naboi:
Magazynek: 12/ Magazynek: 30/ Magazynek:
Zasieq: 13 Paliwo: 30/ Zasieq:
Seria: 1, 3 Zasieq: 0-5 Seria:
Uwaqi: Seria: 1, 3, petna Uwaqi:
Uwagi:
Uwagi: Przebieg walki: Seria:
1. Ustalenie walecznosci I: +1 walecznosci; 1 trafienie
e Seria 3: +3 walecznosci; Kb/2 trafien
e (elowanie Petna: +KI0 walecznoéci; KIO trafief
¢ Modyfikatory (nie mniej niz zrecznose)
e KiO
2. Ustalenie zwyciezcy .
Dostepne akcje:
3. Ustalenie miejsca trafienia
1. Atak
e Rdznica + K6 : ,
2. Przetadowanie broni
4. Rozliczanie obrazen ) ]
3. Zmiana broni
e (Ostona .
e  Pancerz 4. Zmiana dystansu
e (Obrazenia 5. Wycofanie sie
gtowy: x2*
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Prolog:

Nad panelem umieszczonym przed towca unosit sie holograficzny ksztatt przedstawiajgcy
tréjwymiarowe plany Azylu 07. Obraz zmieniat sie co jakis czas i obracat, pokazujac rozne lokacje
z kazdej perspektywy. Z stuchawek dobiegat ciepty, choc rzeczowy, kobiecy gtos, zagtuszany nieco
rykiem silnika:

- Witaf John. Nazywam sie Amanda (onnor | bede twoim wsparciem (echnicznym podczas misfi. Moja
czestolliwosc to 140.00. Wierny niewiele. Kilka godzin temu 51 zyskato samoswiadomaost | maszymny
przejety kontrole w Azylu 07. Wyeliminowaty niemal cafy czynnik ludzki oraz odciety kontakt
ze swiatem zewnelrznym. Nie wiemy dlaczego (o zrobity, nie mozemy tez dolrzec do wewnelrznej
bazy danych Azylu. Sadzimy jednak, ze jest szansa na (o, ze ktos z personelu technicznego mogt
Przezyc i ukryC sie w o podziemnym kompleksie.  Twoim  celem  priorytetowym jest  dotarcie
do podziemnego kompleksu | wylgczenie rdzenia komputera giownego, sterujgcego zasobarmi AzyIu.
Znamy kody dezaktywujace, jednak nie mozemy uzyc ich zdalnie. Podam o je w odpowiednim
momencie. (elem podrzednym jest, jesli to oczywiscie mozliwe, wyprowadzenie stamiad ocalatego
personelu technicznego.

- (o z wiezniami? - warkngtes.
W stuchawce nastata cisza, ktorg zaktocato jedynie monotonne warczenie silnika.

- Zaden z celow twojej misfi nie przewiduje ocalenia skazaricow - odrzekt lekko drzacy gios
w stuchawece, starajacy sie by¢ gtosem zdecydowanym i rzeczowym. Po kolejnej chwili ciszy znow
nabrat profesjonalnego, formalnego tonu.

- Glownymi lokacjami Azylu sa: fabryka, miasteczko oraz kaledra. Zaden z tych elementow nie byt
rearganizowany po wajnie, wiec sg to tylko ruiny. Kluczowym elementem - jedynym, ktory cie
interesuje - jest katedra. To w nigj jest wejscie do podziemnego kompleksu, w ktorym znajduje sie
Jjednostka centralng, oraz w ktorym moga ukrywac sie ewentualni ocalali. Nie spodziewayj sie jednak,
ze wszystko pofdzie gladko. Przewidywany jest opor. Przefdzimy wiec do ltego, co moze sprawiac
cl kfgpoly po drodze do katedry. Ot6z kazdy Azyl zostat wypasazony w trzy rodzaje fednostek: scout -
w tym momencie plany lewitujace przed Johnem zniknety, a na ich miejscu pojawit sie hologram
przedstawiajacy niewielka, okoto pot metrowej dtugosci maszyne, przypominajgcg stalowg wazke,
na koncach skrzydet ktérej zostaty umocowane dysze odpowiadajgce za sterowanie. Na miejscu
gtowy widniata potkolista koputa, za ktorg zapewne umieszczono system optyczny, natomiast
na spodzie zamocowano mate dziatko maszynowe.

- Ich jako takich nie musisz sip obawiac — sg raczef niegrozne, a to dziatko ma raczej zapewnic jej
bezpieczny lol, niz unieszkodliwic przeciwinika. Scouty majg inne zadanie - kiedy tylko wykryja intruza
przekazufg informacje o nim do centralf; a ta wysyla wsparcie. Za wszelkg cene unikaj kontaktu z nimij
da jesli juz zastaniesz namierzony - zniszcz je. Kolejna jednostka to Himinator - obraz holograficzny
zndw sie zmienit. Tym razem pojawit sie na nim dos¢ masywny robot o humanoidalnym ksztatcie
wysokosci okoto dwach metréw. Smukta budowa oraz stosunkowo lekkie opancerzenie sugerowaty,
ze Eliminator to model szybki i sprawny, aaerodynamiczna gtowa, w miejscu oczu obdarzona
podiuzng szczeling jarzacg sie zimnym bitekitemn, nadawaty mu wygladu, moggcego przyprawic
0 dreszcze kazdego, kto nie nazywat sie John Dante.



- FHiminalory to jednostka, ktorej gfownym zadaniem jest wyszukiwanie i eliminowarnie celow.
5g szybkie, zwinne | niezwykle niebezpieczne w starciu. Nie mdajg wiasnego uzbrojenia wiec
wyposazono je w Predatory. Pozytywnym aspektem jest fakl, Ze mozZesz od zniszczonych egzemplarzy
pozyskiwac amunicfe. Ostatnia fednostkg sg Enhanced Defendery, w skrdcie £.0. —tym razem przed
Dantem pojawit sie hologram przedstawiajgcy masywnego mecha o wysokosci okoto dwach i pot
metra, o gtadkim, opancerzonym korpusie z przodem pokrytym ISnigcg powtoka. Z jego boku,
na poteznych ramionach, umieszczono dwa solidne dziatka maszynowe.

- Ich zadaniem jest trzymanie intruzow z dala od punktow strategicznych. 59 dosc powolne i ocieZate,
ale solidne i wylrzymate. Dziatka umieszczone na ramionach sg wiekszego Kalibru, wiec uwazdaj na nie.
Pierwsze Azyle mialy do dyspozydi jeszcze jedng jednostke o nazwie Terminalor. — W tym momencie
hologram zaczgt pokazywac fatalnej jakosci urywki starego filmu, w ktérym maszyna o budowie
bazujacej na ludzkim szkielecie, z oczodotami jarzacymi sie piekielng czerwienig, ze stoickim spokojem
siata spustoszenie wsrad bezbronnych ludzi.

- Podobno tworzgc je, inZynierowie wzorowali sig na jakims populariym przed wajng filmie. Obifo
mi sie 0 uszy, ze jest on wsrad zbiorow archiwow naradowych. Wystepuje w nim niby jakis wielki
aktor. Arnold Braunschweiger, czy jakos tak. Ponoc jest tam tez jakis Rambo. Ale wracajgc do tematu.

Pozniej Terminatory zastgpiono Eiminatorami w zwigzku z ich wiekszg elastycznoscig | sprawnoscid.

Jednak byty one podstawowg jednostkag przeznaczong do ulrzymywania porzgdku. Nie wiemy,

czy w Azylu 07 Terminatory byty jeszcze w uzZyciu. To tyle w kwestii wprowadzenia. Bede monitorowac
przebieq twajej misji i w miare mozliwoscr bede stuzyc o pomocg. Gdybys miaf jakies pytania, simiafo
kontaktuj sie ze mng. Zycze o powodzenia.,

Hologram znikngt, a w stuchawkach zalegta cisza, ktorg momentalnie wypetnit warkot silnika. John
westchngt gteboko zaciggajgc sie mocnym, cygarowym dymem - nigdy nie mégt pozbyc sie tego
nawyku po przerzuceniu sie z papierosow - i spojrzat w strone horyzontu, gdzie stonce wstawato
powoli by rozSwietlic panujace wokot ciemnosci.

- Kurwa.. - warknat pod nosem. Zza wzniesienia, w kierunku ktérego zmierzali, wytonit sie
majestatyczny ksztatt wiekowej katedry, gorujgcej dumnie nad otoczonym murem kompleksem,
a im blizej sie znajdowali, tym wiekszy niepokdj wzbudzata jej potega. Dante ostatni raz sprawdzit
swaj ekwipunek i bron, po czym przypigt sie do liny majacej sprowadzi¢ go w daét - za zelazng brame,
wprost do Azylu 07.

- Ja pierdole... - warknat znéw do siebie, po czym wyskoczyt ze Smigtowca.

John uderzyt w ziemie z takg sitg, ze ptytki chodnikowe skruszyty sie pod ciezarem jego
opancerzonegqo ciata. Podnidst sie powoli na rowne nogi. Wygladat dostojnie i majestatycznie, niczym
wykuty w marmurze posag - duma rzezbiarza. Smigtowiec Ryan zawrdcit w miejscu i odleciat niknac
Za murem.

Dante rozejrzat sie dookota. Stat na skraju placu, na srodku ktorego byta fontanna. Podest, na ktorym
umieszczony byt niegdys pomnik jakiejs znaczgcej przed wojng postaci, byt pusty i spekany, zas sam
posag lezat strzaskany wewnatrz fontanny, do potowy zatopiony w mule. Po lewej stronie sterczaty
Z ziemi ruiny miasteczka. Domy, sklepy, szkota, ratusz - wszystko to wyglgdato jak miasteczko duchéw
rodem z tanich, przedwojennych horrorow. Nikt nie ktopotat sie by cokolwiek z tym zrobi€. Po prostu
okrazono je murem i wsadzono recydywistow, ktdrzy byli tam zdani tylko na siebie. G z kolei
zaadaptowali czesc zabudowar tak, by nadawaty sie do mieszkania, jednak efekt pozostawat wiele do
zyczenia. Kto wie, moze ktos nadal tam byt...



Z prawej strony, w oddali, majaczyt zatopiony w stoncu szkielet fabryki, wyglgdajacej teraz raczej jak
czarne, skruszone zeby w dzigsle zebraka, anizeli industrialny gigant, ktorym kiedys zapewne byt.
Na wprost, daleko przed Johnem, na niewielkim wzniesieniu, otoczona solidnym kamiennym murem,
stata posepnie katedra skgpana w promieniach porannego stonca, goérujac nad catym Azylem
i rzucajgc nan zimny, ztowrogi cien. Wyglgdata, jakby wojna nie odcisneta na niej swojego pietna.
Jakby zawarta z nig pakt. Nie liczac pustych przestrzeni zakonczonych ostrymi tukami okien oraz
peknie¢, byta w prawie nienaruszonym stanie. Jedynie czas miat swdj udziat w procesie
jej przemijania.

Za plecami towcy wznosit sie znienawidzony, a jednoczesSnie upragniony przez wszystkich
mieszkancdw Azylu symbol. Symbol ich poddania sie wtadzy, ich zniewolenia i upokorzenia. Symbal ich
porazki. Zelazna brama. "Porzuccie wszelkg nadzieje, wy, ktdrzy tu wchodzicie" - gtosit napis
wygrawerowany na metalowej ptycie umieszczonej nad nig.

Dante zaciggnat sie mocno cygarem, ktore po chwili wylgdowato na chodniku sypigc zarzace sie iskry,
i przydepnat je opancerzona noga miazdzac jak robaka. Spojrzat w strone katedry i powoli wypuscit
dym z ptuc.

- Kurwa, ja pierdole... — warknat znow szorstko pod nosem, po czym ruszyt przed siebie.
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Stgpajgc powoli po kamiennych ptytach zdejmujesz z plecéw swojego Predatora. Przyglgdasz mu sie
uwaznie. Uruchamiasz bagnet tancuchowy - rozlega sie upiorne wycie silniczka gdy zwiekszasz
obroty, a gdy wchodzi w tryb oczekiwania mruczy jak kociak. Wyciggasz i sprawdzasz magazynek —
jest petny. Wpinasz go z powrotem i odbezpieczasz bron. Twoj Predator jest gotdw by siac zniszczenie,
by zbierac stalowe zniwo.

Opuszczasz plac z fontanng i wychodzisz na ulice prowadzgcg na zachod do miasta, na wschodzie zas
gingcg gdzies za wzniesieniem. Poza kilkkoma wrakami pojazdow z korica przedwojennego XX wieku
widzisz, kilkanascie metrow przed sobg, po drugiej stronie ulicy, jakgs rudere, bedgca niegdys
zapewne stacjg benzynowa. Wokot jest nienaturalnie spokojnie, a cisze przerywa tylko rytmiczne
skrzypienie obluzowanego kawatka blachy poruszanego lekkim, porannym wiatrem.

Rzuc K6 i do wyniku dodaj spostrzegawczosc.

e Jesli suma wynosi 5 lub mniej - przejdz do 71
e Jesli suma wynosi 6 lub wiecej - przejdz do 120

c.

Wybiegasz przez brame na otwartg, zalang porannymi promieniami stonca take. Kamienne, spekane
nagrobki, jak potamane zeby, wyrastaja ze skrzgcej sie poranna rosg trawy. Po cmentarzysku niosg sie
odgtosy walki, zwiastujace rychte powiekszenie sie liczby jego mieszkancéw. W dole, przed bramg
cmentarng, stoi zaparkowanych kilka wozow patrolowych Pantera, a wsrdd nagrobkéw kroczy
kilkanascie, moze nawet kilkadziesigt Eliminatorow, metodycznie zasypujacych teren gradem
Swiszczgcych pociskow.

Wtedy dostrzegasz za jednym z poteznych nagrobkow, kilkadziesigt metréw od Ciebie, dwie postacie,
desperacko odpierajgce bezlitosny, ciezki jak stalowa prasa atak maszyn. Olbrzym w improwizowanym
pancerzu przytomnie posyta co chwile chmure otowiu w strone napastnikow, zwinnie znikajgc
za kamienng ostong, natomiast wysoki chudzielec, kulac sie za nagrobkiem, wychyla sie ostroznie
od czasu do czasu niezgrabnie otwierajgc ogien.

- Cooper? - patrzysz z niedowierzaniem na chtopaka walczaceqo z robotami. — Kurwa, nie wierze.

Zrywasz sie do biegu i otwierasz ogien, unieszkodliwiajac Eliminatora, probujgcego zajs¢ obroncow
z flanki. Quint spoglada zaskoczony w Twoja strone kulac sie odruchowo, gdy seria pociskow
z trzaskiem wbija sie w kamienny pomnik tuz obok jeqo gtowy.

e Jesli masz Armored Personal Unit Zion - przejdz do 969
e Jesli nie - przejdz do 915

3.

Plakat zdominowany jest przez biekity i zotcie. Na niebieskim tle widnieje zotte koto, z ktorego jak
Z dziury wytania sie animowana usmiechnieta postac wskazujgca uniesiony do gory kciuk. Mezczyzna
czy chtopak, trudno okresli¢, ma na sobie biekitny kombinezon z z6ita tasma okalajgcg szyje, biegnacg
wzdtuz tutowia i otaczajgcg go w pasie. Postac ma drugg reke opartg na biodrze i zawadiacko puszcza
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oko spod falujacej, zottej grzywki. Pod spodem, grubg pochylong w prawo czcionka, widnieje napis
Fallout 3". Jesli chcesz:

¢ Przyjrzec sie doktadniej plakatom:
o (zterech mezczyzn - przejdz do 988
o Srogiego typa - przejdz do 800
o Grafik z napisami - przejdz do 984
e Przyjrzec sie zwtokom - przejdz do 947
e Udat sie w strone potek - przejdz do 909
e Skupit swojg uwage na sejfie - przejdz do 838
e Podejst do biurka - przejdz do 816
e Wyjsct z pomieszczenia - przejdz do 939

4.

Wtedy spostrzegasz, zaledwie kilka krokow od Ciebie, na Scianie piedestatu fontanny, metalowy wiaz.
5g dwie mozliwosci: albo prowadzi do systemu kanalizacyjnego, albo jest Slepg uliczkg i... Smiertelng
putapka. Jest tez pewien problem: wtaz przywalony jest przez fragment pomnika, ktary zwalit sie ze
szczytu piedestatu. Innym wyijsciem jest teatr, ktdry moze okazac sie duzo lepszg kryjowkg. Ba, moze
nawet udataby sie tam zorganizowac jakgs zasadzke. Ale zeby sie tam dosta¢ musiatbys przedrzec sie
przez kilkadziesigt metrow niemalze otwartego terenu. A to nie wydaje sie juz takie proste. Kolejne
pociski Swiszczg nad Twojg gtowa rozpraszajgc Cie. Musisz podjgc jakas decyzje:

e Ryzykujesz bieg do teatru - przejdz do 206
¢ Ryzykujesz wejscie do fontanny - przejdz do 55
e Zostajesz tu i walczysz dalej — wrac do 62 i dokoncz walke.

5.

Nie zatrzymujac sie oddajesz strzat w kierunku Pantery (wykresl 1 nabdj z magazynka). Pocisk
zZ dzwiecznym brzekiem odbija sie od opancerzonej karoserii jak plastikowa kulka, nie robigc na niej
zadnego wrazenia. Przeskakujgc walajgce sie przed Toba przeszkody i kinac pod nosem ponownie
otwierasz ogien (wykresl 3 naboje z magazynka). | tym razem pocisk roztrzaskuje sie o blache bez
zadneqo efektu.

- Niedobrze - myslisz. Tak nic nie zdziatasz. Musisz znalez¢ jakis staby punkt. I cho¢ huk taranowanych
i roztrzaskiwanych przez Pantere wrakdw nie pomaga sie skoncentrowac, szybko przychodza G do
gtowy dwie mozliwosci: bak i kota. Odwracasz sie w biegu i celujesz.

Rzu€ K6 i do wyniku dodaj zrecznosc.

e Jesli suma wynosi 5 lub mniej - przejdz do 82
e Jesli suma wynaosi 6 lub 7 - przejdz do 24
e Jesli suma wynosi 8 lub wiecej - przejdz do 245

b.

Podnosisz Predatora by nakarmi¢ go tg kupg latajacego ztomu. Niczym okrzyk jego zadowolenia
rozlega sie huk wystrzatu.
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SCOUT: UWAGI:

e Walecznosc: 13 e Dystans: 3

e Wytrzymatosc: 12 e Ostona: (P3] na nogi i korpus

o Gita ognia: Kb e /e wzgledu na jego rozmiary, w walce

e 5Seria: 3-pociskowa ze Scoutern masz -3 walecznosci

e Ostona: brak e (0 runde rzu¢ K6 [+ za kazda runde).
Przy wyniku 7 lub wiecej - przejdz do 168

Po wygranej walce przejdz do 90

1.

Wklepujesz liczbe 7, w r6znych konfiguracjach: 7, 07, 007, 0007, ale za kazdym razem styszysz tylko
brzeczenie panelu, sugerujgce wpisanie biednego kodu, a na wySwietlaczu pojawia sie czerwony
komunikat: , Access denied!". Musisz sprébowac czegos innego.

8.

Chwytasz granat w dton i wyciagasz zawleczke. Wysokim tukiem posytasz go w strone rozbitej
Pantery. Wstrzymujesz oddech bacznie obserwujac jego lot. Jak w zwolnionym tempie leci beztrosko
nad rozszalatym ttumem zadnych krwi kreatur.

Rzuc K6 i do wyniku dodaj zrecznosc.

e Jesli suma wynosi 6 lub mniej - przejdz do 30
e Jesli suma wynosi 7 lub wiecej - przejdz do 15

9.

Zeby bagnetow Slizgajg sie po sobie wyjac niemitosiernie, szarpigc i krzeszac fontanne iskier. Twoje
miesnie drzg z wysitku napiete do granic mozliwosci, a po czole sptywa strézka potu. Nie ustepujesz
jednak przed bezwzglednym naporem mechanicznej sity, cho€ ramiona powoli zaczynajg odmawiac
postuszenstwa.

Wykonaj ponownie rzut na site i porownaj wyniki. Tym razem otrzymujesz modyfikator -1 do rzutu.

e Wroc do 32

10.

tapiesz za uchwyt i gramalisz sie do wnetrza maszyny. Z ledwoscig, ale udaije Gi sie zmiesci¢ w srodku
wraz z Twoim pancerzem i sprzetem. Usadawiasz sie wzglednie wygodnie, wsuwasz rece w metalowe
ramiona i chwytasz drazek. Korpus zasuwa sie mruczgc przektadniami i syczgc sprezonym
powietrzem. Masz przed sobg przeszklony ekran, na ktorym wySwietlaja sie rdznego rodzaju
informacje dotyczace stanu technicznego i funkcji pancerza. Poruszasz sztucznymi ramionami
i dostrzegasz, jak z ptynng lekkoscia przesuwa sie pancerne ramie uzbrojone w dziatka, odwzorowujgc
niemal idealnie ruch Twoich ramion. Obracasz sie w prawo, potem w lewo sprawdzajac jakie masz
pole widzenia i jak elastyczny jest egzoszkielet, po czym stawiasz kilka krokow, z réwng tatwoscia.
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Armored Personal Unit Zion uzbrojony jest w dwa dziatka typu Reaper. Kazde z nich ma zamocowana
tasme z pociskami w ilosci 120 sztuk. Tak diugo jak go uzywasz, podwaija Twojg site. Jednak pomimo
zwinnosci i ptynnosc odwzorowywanych ruchow, zmniejsza Twojg zrecznoS¢ 0 2. Zion ma
wytrzymatos¢ 60 i zapewnia (P3) na kazdej czesci ciafa. Przebicie pancerza w pierwszej kolejnosci
zmniejsza wytrzymatos¢ egzoszkieletu. Gdy spadnie ona do zera, stanie sie on bezuzyteczny i bedziesz
go musiat porzuci¢. Niezaleznie od tego, mozesz porzuci¢ pancerz w dowolnej chwili, pod warunkiem,
ze nie bedziesz w trakcie wykonywania rzutbw na powodzenie jakichs dziatan. Dalsza narracja nie
uwzglednia obecnosci egzoszkieletu, mimo to mozesz czerpac z niego korzysci tak diugo, jak bedziesz
go uzywac.

Opuszczasz laboratorium balistyczne i kierujesz sie w strone wyjscia z hali magazynowe;j.

e Przejdz do 929

Rozlega sie huk wystrzatu niosgcy sie echem po pustej ulicy. Pocisk uderza o blache i przebija jg.
Wtedy ulica wstrzgsa potezna eksplozja, zalewajac poczwary ptonacg benzyna. Fala uderzenia rozrywa
bestie na strzepy i rozrzuca jej szczgtki ktadgc bezwtadne ciata jak ptongce zborze. Rozlega sie
potepiencze zawodzenie, wycie bolu i upiorny pisk. W rosngcej powoli kuli ognia, rozswietlajacej ulice
oSlepiajgcym blaskiemn, dostrzegasz wijgce sie po ziemi, pfongce zywcem ciata, z ktorych skora odpada
ptatami, a miesnie zweglajg sie. Inne lezg bezwtadnie zabite sitg wybuchu, a te, ktorych ogien nie
dosiegnat uciekajg w poptochu niknac w ciemnosciach, czelusciach ruin i studzienek kanalizacyjnych.
Po chwili kula ognia niknie w smolistym dymie unoszacym sie ciezko. Stychac tylko huk ptomieni
trawigcych pojazd i szare ciata.

Spogladasz na Coopera, ktory z rozdziawionymi ustami gapi sie na rozpetane przez Ciebie piekto.
- Widziates to? - pyta oszotomiony.

- (zy widziatem? - usmiechasz sie pod nosem. - Ja to zrobitem! - dodajesz z duma.

Podnosisz kanister i klepigc chtopaka po ramieniu odwracasz sie i ruszasz dalej.

- Dawaj Cooper. Idziemy.

Naukowiec dobiega do Ciebie tapczywie tapigc stabilizujgcy sie powaoli oddech. Pozostawiajgc za soba
ptongcg smierc i zniszczenie ruszacie wzdtuz ulicy w strong garazu. Po kilku minutach docieracie
na miejsce.

e Przejdz do 600

I2.

- Kolejna porcja zelastwa dla Predatora — myslisz i otwierasz ogien.
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SCOUT: UWAGI:

e Walecznosc: 13 e Dystans: 3

e Wytrzymatosc: 12 e Ostona: (P3] na nogi i korpus

o Gita ognia: Kb e /e wzgledu na jego rozmiary, w walce

e 5Seria: 3-pociskowa ze Scoutern masz -3 walecznosci

e Ostona: brak e (0 runde rzué K6 (+1 za kazdg runde)
Przy wyniku 7 lub wiecej - przejdz do 168

Po wygranej walce przejdz do 109

13.

- Biegiem, za mna! - rozkazujesz.

W drugg reke chwytasz jedyna bron, ktorg postuzyc sie mozesz swobodnie jedng rekg - pistolet Cobra
(nie mozesz uzywac innej broni tak diugo, jak dfugo niesiesz kanister, chyba ze tekst méwi inaczej).
Widzisz wahanie na twarzy naukowca. Albo raczej panike, wmurowujgcag go w ziemie.

- Cooper, kurwa! — wrzeszczysz, zeby wytrgcic go z transu. — Nie mysl! Wykonaijt!

Chtopak nie moggc oderwac wzroku od zblizajgcej sie i wcigz rosnacej zgrai mutantow powaoli rusza
w Twoja strone. Wyglada jak zwolniony film, ktory dopiero musi sie rozpedzi€. Po chwili jednak sapigc
gtosno dobiega do Ciebie.

- Nie zatrzymuj sie! - krzyczysz posytajac kilka pociskow (Kb/2 sztuk] w strone wyjacego mutanta,
na widok ktorego Cooper prawie nieruchomieje. Kule przeszywaijg zylaste ciato, ktére pada na ziemie
skomlac i wijgc sie w agonii. — Dalej, dalej! — ponaglasz chiopaka.
- Nie mam sity — dyszy ciezko naukowiec, nieprzywykty do wysitku fizycznego. Spogladasz za siebie.
Stwory wylewaijg sie z ulic i na skrzyzowaniu, na ktérym lezy Pantera, taczg sie w jedng wyjacg w furii
fale. Szanse na dobiegniecie do garazu, zanim szara, nieposkromiona rzeka pochtonie was w swoich
gtebinach, sa nikte i malejg z kazdym krokiem. Podobnie jak szansa przezycia starcia z ta dzikg horda.
Jesli cheesz:

e Kontynuowac bieg - przejdz do 47

e Stawit czota hordzie mutantow - przejdz do 2l

14.

Podazasz w wybranym kierunku, jednak juz po kilkudziesieciu krokach tunel konczy sie masywnag,
stalowg kratg.

- No tak — myslisz. - A wiec zawracamy - szepczesz do siebie pod nosem, gdy kilkanascie metrow
dalej, za kratg, dostrzegasz jakis ruch. Wytezasz wzrok.

Rzu€ K6 i do wyniku dodaj spostrzegawczosc.

e Jesli suma wynosi 5 lub mniej - przejdz do 76
e Jesli suma wynosi 6 lub wiecej - przejdz do 12l
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15.

Powali opada z dzwiecznym brzdekiem odbijajac sie od powyginanej felgi, drzwi, boku paki i laduje
gdzies, nikngc Ci z pola widzenia wsrdd plataniny szarych ciat. Rozlega sie gtuchy huk, a po chwili
potezna eksplozja wstrzgsa ulicg, zalewajac poczwary ptonacg benzyna. Fala uderzenia rozrywa bestie
na strzepy i rozrzuca jej szczgtki ktadac bezwtadne ciata jak ptonace zborze. Rozlega sie potepiencze
zawodzenie, wycie bolu i upiorny pisk. W rosngcej powali kuli ognia, rozéwietlajgcej ulice oslepiajacym
blaskiem, dostrzegasz wijgce sie po ziemi, ptongce zywcem ciata, z ktérych skora odpada ptatami,
a miesnie zweglaja sie. Inne leza bezwtadnie zabite sitg wybuchu, a te, ktérych ogien nie dosiegngt
uciekajg w poptochu nikngc w ciemnosciach, czelusciach ruin i studzienek kanalizacyjnych. Po chwili
kula ognia niknie w smolistym dymie unoszacym sie ciezko. Stychac tylko huk ptomieni trawigcych
pojazd i szare ciata.

Spogladasz na Coopera, ktory z rozdziawionymi ustami gapi sie na rozpetane przez Ciebie piekto.
- Widziates to? - pyta oszotomiony.

- (zy widziatem? - usmiechasz sie pod nosem. - Ja to zrobitem! - dodajesz z duma.

Podnosisz kanister i klepigc chtopaka po ramieniu odwracasz sie i ruszasz dalej.

- Dawaj Cooper. Idziemy.

Naukowiec dobiega do Ciebie tapczywie tapiac stabilizujgcy sie powoli oddech. Pozostawiajac za sobg
ptongcg smierc i zniszczenie ruszacie wzdtuz ulicy w strong garazu. Po kilku minutach docieracie
na miejsce.

e Przejdz do 60O

16.

Wyjmujesz zza plecow karabin snajperski i przetadowuijesz go. Flint momentalnie milknie i zaskoczony
cofa sie o krok. Kierujesz lufe w strone szumigcej maszyny, opierasz kolbe o ramie i spoglgdasz przez
lunete celownika optycznego. Scout wisi w powietrzu falujac ptynnie, ale nawet najmniejszy jego ruch
powoduije, ze sylwetka maszyny ucieka z przed celownika - odlegtosc jest za mata, aby precyzyjnie
celowac bronig przeznaczong do duzych dystansow.

- Kurwa... - KiIniesz pod nosem i opuszczasz bron. Koputa systemow optyki Scouta mieni sie przez
moment migoczgcymi kolorowo diodami, po czym silniki obracajg sie. Maszyna skreca w miejscu,
PO czym znika za rogiem.

- Brawo kurwa geniuszu! Zajebiscie! - Flint klaszcze w dionie z przesadng teatralnoscig. - Teraz
bedziemy juz mieli zupetnie przejebane.

- Zamknij sie i daj mi pomyslec.
- No, bo myélenie to jest wtasnie to, co idzie ci najlepiej.
Jesli cheesz:

e Biec dalej, zanim przybedg positki - przejdz do 144
e Znalez¢ ostone, zeby przygotowac sie do starcia - przejdz do 92
e UkrycC sie w ciemnych czelusciach pobliskiego budynku - przejdz do 430
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17.

Odrywasz sie od Sciany budynku i biegniesz wzdtuz niej. Strzaty cichng. Przeskakujesz mur dzielgcy
posesje i rozgladasz sie. Szybko spostrzegasz idealne miejsce na zasadzke - zejscie do piwnicy
zastawione jakimis gratami. Bez namystu zajmujesz pozycje, przygotowujesz broi i czekasz.

- lle bym dat, zeby teraz zapali€... - myslisz, kiedy zza budynku wytania sie 15nigcy w stoncu ksztatt.
Przymierzasz sie do strzatu, kiedy wytania sie kolejny, blizniaczy ksztatt.

ELIMINATOR xe: UWAGI:

e Dystans: 3

e 0Ostfona: (P3] cafe ciato

e W wyniku zaskoczenia otrzymujesz +5 do
walecznosci przez liczbe rund réwng Twojej
Zrecznosci

e \Wytrzymatosc jednego z robotow jest rowna
tej z poprzedniego starcia

Walecznosc: 15
Wytrzymatos¢: 27 (P1)
Sita ognia: K6+2
Seria: 3-pociskowa
Sita: K6+5

Ostona: brak

Po wygranej walce przejdz do 227

18.

Pociski dzwonig dzwiecznie o karoserie i felgi, sypig sie iskry, rozlega sie huk pekajacej opony.
Wszystko rozgrywa sie w utamku sekundy: Eliminator traci panowanie nad pojazdem. Pantera obraca
sie bokiem i sunie w Twoim kierunku. Krzeszac iskry felga ocierajacg o ziemie i piszczac oponami,
posuwa sie blizej i blizej. Wszystko dookota zamiera, cichnie, a przed oczami przewija sie cate Twoje
zycie, gdy pojazd zahacza o wystajacg z ziemi szyne i z hukiem wyskakuje w gére obracajac sie
w powietrzu. Uchylasz sie i ramionami ostaniasz gtowe. W zwolnionym tempie widzisz, jak przelatuje
nad Toba szerokim tukiem i, mijajac Cie o wtos, z toskotem laduje kilkanascie metrow dalej pognieciony
jak aluminiowa puszka. Podnosisz sie i spoglgdasz w strone wraku. W tej kupie powyginanego
zelastwa ciezko jest odréznic karoserie od szczgtkdw maszyn. Ruszajgcych sie szczatkow.

- Zawziete skurczybyki — myslisz, widzgc jak zniszczone czesci Eliminatorow, nie zwazajac na swoj
stan techniczny, probuja wydostac sie z wraku i dopasc Cie, zniszczyc, wyeliminowac. Przyglgdasz
im sie i z podziwem krecisz gtowa. (0z za determinacja! Usmiechasz sie ztosliwie, gdy Twoje spojrzenie
zatrzymuije sie na przedziurawionym baku z paliwem. Podnosisz bron i naciskasz spust. Rozlega sie
huk, a wrak zmienia sie w kule ognia. Ogarnia Cie fala ciepta oraz mrok smolistej chmury dymu
zastaniajacej stonce, a wokot Ciebie, jak deszcz, sypia sie osmolone, dymigce jeszcze odtamki. Kiedy
dym rozwiewa sie i zndw ogarniaja Cie promienie stoneczne, ruszasz w dalszg droge.

e Przejdz do 215

19.
Przyklekasz i odkrecasz kanister podstawiajac go pod bak pojazdu.

- Dobra, dawaj wezyk — mowisz do Coopera.

- Nie mam zadnego wezyka - odpowiada chtopak rozglgdajac sie dookota i drzac, nie wiadomo czy ze
strachu, czy z zimna. Podnosisz sie i stajesz nad naukowcem nieruchomo jak posag.
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- Jak to kurwa nie masz? - pytasz przez zacisnicte zeby.
- No nie mam - odpowiada speszony kulac sie w sobie.
- Cooper, nie zartuj sobie w takiej chwvili!

- Ja nie zartuje... Zarty maja na celu rozbawienie rozmoéwcy, a moja intencja jest od tego niezwykle
daleka.

- Kurwa.. - kiniesz pod nosem zaciskajgc piesci i odwracasz sie od naukowca. - Dobra,
coS wymyslimy.

- Czyz nie jestesmy przed gmachem niegdysiejszej placwki edukacyjnej?
- Taa, no i? - zndw spoglgdasz na Coopera.

- W tego typu instytucjach funkcjonowaty, skromnie wyposazone, ale jednak, gabinety podstawowych
potrzeb medycznych oraz pracownie chemiczne. Wprawdzie czynnie dziataty one przed dekadami,
ale szacowany stopien rozktadu weza gumoweqo, zwtaszcza w oplocie metalowym w przypadku
niektorych pracowni chemicznych, potencjalnie nie wyklucza zastosowania takowego do naszych
celow. Jest tez niewielka szansa na to, ze uda ci sie znalezc¢ tam interesujacy nas komponent lub jakis
jego zamiennik.

Odpowiadasz:

e - Dobra, poczekaj tu. Zaraz wroce - przejdz do 65
e - (i"? 0 nie kochany. ldziesz ze mng - przejdz do 220

c0.

Drzwi zadzwonity gtucho, jednak ani drgng. Probujesz wiec ponownie. Cofasz sie nieco by nabrac
rozpedu i wymierzasz solidnego kopa opancerzonym butem.

Rzuc K6 i do wyniku dodaj site.

e Jesli suma wynosi 7 lub mniej - przejdz do 218
e Jesli suma wynosi 8 lub wiecej - przejdz do 73

cl.

- Nie dam rady - styszysz znow zasapany gtos Coopera.

- Jestes pewny? — pytasz w bieqgu wymierzajac solidnego kopa wytaniajgcej sie wtasnie ze studzienki
gtowie. Styszysz chrupniecie i urwany skowyt, gdy truchto z przetrgconym Karkiem i zgruchotang
szczeka bezwtadnie zwala sie do kanatu.

- Tak, jesten pewny... - oddech chtopaka jest kratki i charczacy, jakby miat zaraz wyplu€ ptuca.

- No i dobrze - odpowiadasz zadowolony zatrzymuijgc sie. — Mam dosy¢ uciekania przed tymi jebanymi
Scierwami.

Odwracasz sie i stajesz twarzg w twarz z zgdng krwi bestig, ztozong z dziesigtek wyjacych w Ffurii
kreatur, ktorych Slepia ptong bezmysing nienawiscig. Miazdzgca przewaga liczebna nie zwiastuje
szczesliwego zakonczenia. W tej sytuacji przychodzi Ci do gtowy, aby:
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e Ostrzelac bak Pantery - przejdz do 39
e Rzuci¢ w kierunku Pantery granat odtamkowy - przejdz do 8

ce.

Szybkie ogledziny zawartosci kieszeni wieznia pozwalaja znalez¢ Ci K6 nabojow do Bisona, a przy
rozbitym Eliminatorze KIO nabojéw do Predatora. Wtedy kgtem oka zauwazasz odbijajgcy sie
W pancerzu roztrzaskanego robota ksztatt. Odwracasz sie gwattownie i podnosisz swojego wiernego
Predatora by odparowact cios. Rozlega sie wycie silnikdw i niemitosierny zgrzyt tracych o siebie zebow
bagnetow. Wsrad deszczu iskier sypigcych sie na Twojg twarz, spostrzegasz zimng, btekitng linie
systemu optyczneqo atakujaceqo Cie z bezduszng determinacjg Eliminatora.

ELIMINATOR:

e Walecznoét: 15 e Dystans: 0

o Wytrzymatosc: 27 (PI)
o Sita: Kb+5

W koncu pancerz robota ulega Twojemu bagnetowi, ktory zgrzytajac niemitosiernie rozrywa jego
wnetrznosc krzeszgc iskry. Btekitne zimno topnieje stopniowo, az w koncu gasnie catkowicie,
a Eliminator uderza bezwtfadnie o ziemie. Znajdujesz przy nim 2KIO nabojéw do Predatora.
Mozesz teraz:

e Przejsct na zaplecze - przejdz do 143
e Opuscit budynek - przejdz do 178

3.

Po wecisnieciu odpowiednich przyciskow zamek magnetyczny zwalnia zaczep, a drzwiczki uchylajg sie
nieco. Otwierasz je szeroko i zaglgdasz do Srodka. Dostrzegasz platanine przewodow, rozmaite
przetgczniki, liczniki czy Swiecgce na rozne kolory lampki kontrolne. Moze lezacy u Twoich stop technik
bytby w stanie odnalezc sie w tym chaosie, ale dla Ciebie to czarna magia.

Rzuc K6 i do wyniku dodaj spostrzegawczosc.

e Jesli suma wynosi 4 lub mniej - przejdz do 70
e Jesli suma wynosi 5 lub wiecej - przejdz do 803

c4.

Za szybka! Przy obracie sita rozpedu ciska Toba do tytu i przewracasz sie na ziemie uderzajac plecami
0 lezgcy tam kamienny blok!

Rzuc K6 i do wyniku dodaj zrecznose.

e Jesli suma wynosi 6 lub mniej - przejdz do 19
e Jesli suma wynosi 7 lub wiecej - przejdz do 88
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5.

Wprawdzie skrzynka na listy nie wydaje Ci sie najlepszym wyborem, biorgc pod uwage ogrom innych,
efektywniejszych schronien, ale chyba masz szczescie - maszyna obraca dysze i odlatuje tam, skad
przybyta. Wychodzisz wiec z ukrycia. Niemalze w tej samej chwili z obu niezabarykadowanych ulic
wyjezdzaja opancerzone wozy terenowe typu Pantera, z zamontowanymi na pace dziatkami
automatycznymi. Kierujg witasnie swe lufy w Twojg strone plujac rozgrzanym do czerwonosci
otowiem. Rozgladasz sie gorgczkowo w poszukiwaniu schronienia, a gdy kolejne pociski, jak wsciekte
szerszenie Swiszczg koto Twojej gtowy, szybko decydujesz sie:

e Schowac sie za jakims wrakiem - przejdz do 219
e Schronit sie za murem fontanny - przejdz do 98
e \Wbiec do budynku teatru - przejdz do 206

cb.

Idziecie juz tadnych kilka minut. Krajobraz wcigz pozostaje niezmienny. Wszedzie tylko ruiny
budynkow, walajgce sie po ulicach smieci oraz wszechobecny kurz i gruz. Od czasu do czasu
monotonie przerywa przewrdcony gdzies wrak pojazdu czy okazjonalnie nieruchome ciato
w pomaranczowym kombinezonie. Najprawdopodobniej dzieto Eliminatorow, ktorych aktywnosci,
oczywiscie poza drastycznymi owocami ich bezwzglednej dziatalnosci, nie zauwazytes od diuzszeqo
czasu. (zyzby nie byty przystosowane do nocnych dziatan? Na to szanse sg raczej nikte. Duzo bardziej
prawdopodobne zdaje sie inne, bardziej ponure wyjasnienie: zadanie maszyn zostato wykonane
i wszelki czynnik ludzki zostat wyeliminowany. Pomijajac kilku ,.szczesciarzy", z ktorych czesc widczy
sie wiasnie po zlanych srebrzystym blaskiem ksiezyca upiornych ulicach. Ale ta garstka ocalatych nie
stanowi juz dla maszyn wiekszego zagrozenia, nie potrzeba wiec wystawiac przeciw nim wszystkich
dostepnych srodkdw. Czy w ten spos@b rozumujg maszyny? Jesli tak, to pokazesz im jak bardzo sie
mylg. John Dante nie powiedziat jeszcze ostatniego stowa!

- Wiec jak zamierzasz nas stad wyciggngc? - z zamysSlenia wyrywa Cie podenerwowany gtos
naukoweca, ktory drepta za Tobg wcigz nerwowo rozglgdajac sie dookota.

- Nie zamierzam.
- Jak to nie zamierzasz? (zy nie przewiduije tego jeden z celow twojej misji?

- Juz mowitem - odpowiadasz spokaojnie. — Mam wytgczy€ gtowny komputer zarzgdzajgcy maszynami.
Wtedy wyciggniecie was stad nie bedzie juz miato znaczenia.

- Jak to? - pyta zdziwiony naukowiec znéw dobiegajgc blizej Ciebie.

- Jak roboty zostang wytaczone nie beda juz dla was zagrozeniem - odpowiadasz lustrujgc okolice.
- A nie magtbys mnie wezesniej odeskortowac do bramy?

Zatrzymujesz sie i spogladasz na chtopaka z politowaniem, nie zaszczycajac go odpowiedzig.

- A osadzeni? - w gtosie Coopera stychat nutke strachu. — To maszyny zapewniaty nam przed
nimi ochrone.

- No to chyba cos nie do konca zagrato, co? - pytasz ironicznie kontynuujac marsz.

- No tak... - Cooper zwiesza gtowe.
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- Iresztg rozejrzyj sie. Jacy osadzeni? Wszyscy nie zyjg. Maszyny wytiukty wszystkich niemal
co do nogi.

- A Quint?

- Co z nim? - pytasz zdawkowo.
- Ochronisz mnie przed nim?
Usmiechasz sie pod nosem.

- Quint jest mordercg, ale nie psychopatg. Nic ci nie zrobi jesli mu nie podpadniesz, albo jesli nie bedzie
miat z tego korzysci.

- Skad ta pewnosc? - chtopak nie wyglada na przekonanego.
- Znam takich jak on. Trzymajg sie swoich zasad moralnych.
- Moralnych?! - pyta oburzony chtopak. — Ci troglodyci i zasady moralne?!

- To, ze ich nie rozumiesz, nie znaczy, ze ich nie ma - na uwage, ze czegos moze nie rozumiet, chtopak
obrusza sie nieco, ale szum wiatru tanczgcego w pobliskiej kamienicy szybko pozwala mu zapomniec
0 tej zniewadze. - Wbrew pozorom sg. Jasne i spojne. W przeciwienstwie do zawitych paragrafow
kodeksow karnych i niejasnych konwenansow - dodajesz z niecheciq.

- A Flint? - drgzy dalej naukowiec.
- A, to inna bajka.
Na te stowa Cooper nieruchomieje. Odwracasz sie do nieqo.

- Spokajnie — méwisz z usmiechem. — PAki Quint albo ja bedziemy w poblizu jestes bezpieczny. Chodz.
Nie ma czasu. — mowiac to odwracasz sie i ruszasz dalej.

- A jak was nie bedzie? - pyta Cooper nadal stojac w miejscu.

- Wtedy masz przejebane! - rzucasz przez ramie usmiechajac sie pod nosem. Odpowiada Ci cisza,
a po chwili tupot drobnych krokéw gdy chtopak znéw dobiega by dotrzymac G kroku. Nie odzywa
sie wiecej.

Wychodzicie zza rogu budynku. Kilkadziesigt metrow przed wami dostrzegasz schody prowadzace do
gmachu szkoty, a przed nimi przewrécony na bok woz bojowy Pantera.

- A teraz przymknij sie i bgdz czujny - dodajesz skupiajac sie na otoczeniu i mimowolnie pochylajac sie
lekko, podnosisz bron w pogotowiu.

- Dlaczego akurat teraz? - pyta zdziwiony Cooper. - (zyzby teraz grozito nam wieksze
niebezpieczenstwo niz do tej pory?

- (0? - prostujesz sie, opuszczasz bron i obracasz sie w strone naukowca patrzgc na niego
skonsternowany. Ten przyglada Ci sie w milczeniu, najwyrazniej oczekujac rzeczowej odpowiedzi. -
Nie, skad ten pomyst?

- Bo wezesniej rozmawialiSmy swobodnie, a teraz postulujesz wzmozenie czujnosci. Jakie sa ku temu
przestanki?

- JakKie co? - pytasz zniecierpliwiony i zdezorientowany. - 0 czym ty mowisz?

- 0 potencjalnie zwiekszonym prawdopodobienstwie wystapienia niebezpiecznych czynnikow wiasnie
w tym miejscu i czasie.

32



- (0? - pytasz marszczac brwi. - Nie, po prostu bgdz czujny.

— Czyli nie istnieje logiczne uzasadnienie podijetej wtasnie przez ciebie decyzji? - patrzysz na naukowca
w milczeniu. Po chwili odwracasz sie i nie zaprzatajac sobie gtowy dziwacznymi pytaniami Coopera
ruszasz w strong celu. Lustrujac otoczenie uSwiadamiasz sobie, ze w rzeczywistosci pytanie
naukowca miato sens. Dlaczego akurat teraz miatoby wydarzy€ sie cos, co réwnie dobrze mogtoby
wydarzy¢ sie w kazdym innym miejscu Azylu? USmiechasz sie pod nosem na mysl o dziwnie
pouktadanym i logicznym Swiecie Coopera, ktory teraz zapewne sypie mu sie jak domek z kart.

- No pieknie - styszysz za plecami szept naukowca mowigcego do siebie. - Moje zycie jest w rekach
kolejneqo troglodyty. Z deszczu pod rynne...

W tym momencie z kamienicy obok dociera hatas przypominajgcy odgtos przewracanej i kulajacej sie
po ziemi metalowej puszki, ktory cichnie po chwili.

- (o to byto? - pyta naukowiec piskliwym gtosem podskakujgc ze strachu. Jesli chcesz:

s 7 7

e Sprawdzic zrodto hatasu - przejdz do 67
¢ Kontynuowat marsz do celu - przejdz do 42

cl.

Pochylasz sie na moment przy powiekszajgcej sie cuchngcej plamie. Jedno klikniecie zapalniczki
momentalnie pokrywa katuze tanczgcym, biekitno-pomaranczowym ptomieniem, pnacym sie
gwattownie w gére gumowego wezyka.

- Biegiem za mng! - rozkazujesz.

W drugg reke chwytasz jedyna bron, ktorg postuzyc sie mozesz swobodnie jedng rekg - pistolet Cobra
(nie mozesz uzywac innej broni tak diugo, jak diugo niesiesz kanister, chyba ze tekst mowi inaczej).
Widzisz wahanie na twarzy naukowca. Albo raczej panike, wmurowujacg go w ziemie.

- Cooper, kurwa! — wrzeszczysz, zeby wytrgci€ go z transu. — Nie mysl! Wykonaij!

Chtopak nie moggc oderwac wzroku od zblizajgcej sie i wcigz rosnacej zgrai mutantow powaoli rusza
w Twoja strone. Wyglgda jak zwolniony film, ktdry dopiero musi sie rozpedzic. Po chwili jednak sapigc
gtosno whbiega za Tobg po schodach. Dobiegacie na szczyt i stajecie w progu. Odwracasz sie
i dostrzegasz zblizajace sie z kazdej strony mutanty. 53 kilkadziesigt metrow od was, a im blizej sie
znajduja, tym bardziej zwalniajg, jakby upajaty sie widokiem przerazenia swoich ofiar. Z satysfakcja
myslisz, ze dzis dostang tylko przystawke z przerazenia Coopera. Danie gtowne nie czuje strachu.
Nawet jesli przyjdzie Gi tu zging¢, to bez leku w oku, lecz z mestwem w duchu.

Horda liczy juz sobie kilkadziesiat osobnikow, ktdre wypetzty z cuchngcych czelusci podziemi, zaciska
swdj krag. Niebawem zaczng wchodzi€ na schody! Z niecierpliwoscig obserwujesz sungcy w gore
ptomien. Wtedy ulica wstrzgsa potezna eksplozja, zalewajgc poczwary ptongca benzyna. Fala
uderzenia rozrzuca wokot ich bezwtadne ciata ktadgc je jak ptonace zborze. Rozlega sie potepiencze
zawodzenie, wycie bolu i upiorny pisk. W rosnacej powoli kuli ognia, rozswietlajgce;j ulice oslepiajgcym
blaskiem, dostrzegasz wijgce sie po ziemi, ptongce zywcem ciata, z ktérych skora odpada ptatami,
a miesnie zweglaja sie. Inne leza bezwtadnie zabite sitg wybuchu, a te, ktorych ogien nie dosiegnat
uciekajg w poptochu nikngc w ciemnosciach, czelusciach ruin i studzienek kanalizacyjnych. Po chwili
kula ognia niknie w smolistym dymie unoszacym sie ciezko. Stychac tylko huk ptomieni trawigcych
pojazd i szare ciata.
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Spoglgdasz na Coopera, ktory z rozdziawionymi ustami gapi sie na rozpetane przez Ciebie piekto.
- Widziates to? - pyta oszotomiony.

- (zy widziatem? - uémiechasz sie pod nosem. - Ja to zrobitem! - dodajesz z dumg.

Podnosisz kanister i klepigc chtopaka po ramieniu ruszasz w dét schodéw.

- Dawaj Cooper. Idziemy.

Naukowiec dobiega do Ciebie przestepujgc z obrzydzeniem skwierczace ciata i ochraniajgc rekg twarz
przed ogniem. Pozostawiajgc za sobg ptongca smierc i zniszczenie ruszacie wzdtuz ulicy w strong
garazu. Po kilku minutach docieracie na miejsce.

e Przejdz do 60O

c8.

- Tak - odpowiadasz z ironicznym uémiechem. - Grozites mi. Zle sie to dla ciebie skoficzyto -
wskazujesz palcem blizne na skroni rozmowcy. Ten nieSwiadomie gtadzi palcem pamiatke po Tobie,
po czym mierzy Cie jadowitym wzrokiem.

- Nadal wisisz mi butelke whisky — dodajesz bezczelnie. Rzuc Kb.

e Jesli wynik jest mniejszy od Twaojej sity lub jej rowny - przejdz do 166
o Jesli wynik jest wiekszy od Twojej sity — przejdz do 105

9.

Ostatni Eliminator jeszcze dobrze nie rungt na ziemie, a przez prog juz wiewa sie kolejna fala maszyn.

- Kurwaaa! - wrzeszczysz do siebie przekrzykujgc ryk Predatorow i huk uderzajacych wokoto
pociskow.

= John! John! Odezwij sie!- styszysz damski gtos w stuchawce.

- Amanda - odkrzykujesz, gdy kolejne kule zeSlizquja sie po pancerzu i Swiszcza dookota -
to naprawde nie jest odpowiedni moment!

- John! - styszysz w stuchawce posrod huku wystrzatow i szumow zaktocajgcych transmisje. -
Uciekaj stamtad! Mam odczyt, Ze w Twaojg strone zimierza licziy patrol Eliminatorow!

- Kurwa! Ja pierdole!

ELIMINATOR x4: UWAGI:

Dystans: 3

Ostona: (P2] rece, korpus

Kazdy pocisk zadaje KIO obrazen

Uzywajac dziatka automatycznego mozesz
uzyc tylko petnej serii

Obrazenia obszarowe obejmuja K6 maszyn

e W kazdej chwili mozesz sie wycofac. Jesli sie
na to zdecydujesz - przejdz do 229

Walecznosc: 15
Wytrzymatos¢: 27 (PI)
Sita ognia: Kb+2
Seria: 3-pociskowa
Gita: K6+5

Ostona: (P1) nogi

Po wygranej walce przejdz do 151
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30.

Powali opada z dzwiecznym brzdekiem odbijajac sie od powyginanej felgi, drzwi, boku paki i laduje
gdzies, za kabing niknac w mroku. Rozlega sie gtuchy huk. Pojazd zachwiewa sie na moment, a zza
niego wylatuje kilka szarych, zylastych ciat, ktére bezwtadnie jak manekiny Igdujg na asfalcie,
nie czynigc bestii zadnej krzywdy.

- Kurwa... - kIniesz pod nosem, gdy bezksztattna szara bestia petznie zblizajac sie nieubtaganie.
Dziatasz niemal automatycznie. Wyciggasz Cobre gotowg zadac ostatnie ukgszenie i naciskasz spust.

Rzut KIO i do wyniku dodaj walecznos¢ (dodaj +1 za kazdy wystrzelony paocisk, ale nie wiecej, niz masz
aktualnie w magazynku Cobry; decyzje o ilosci nabojéw podejmij przed rzutem).

e Jesli suma wynosi 5 lub mniej - przejdz do 638
e Jesli suma wynosi 26 lub wiecej - przejdz do 1l

3l.

Jak w zwolnionym tempie widzisz, jak Eliminator zbliza sie do Ciebie. Szczelina w drzwiach zmniejsza
sig, jednak maszyna jest juz niemal przy Tobie, juz wycigga do Ciebie stalowe ramiona, w koncu
dopada do drzwi usitujac je otworzyc. Situjecie sie przez moment, lecz czujesz, ze niedtugo opadniesz
Z sit, a wtedy bedziesz odstoniety jak dekolt prostytutki. Stawiasz wszystko na jedna karte - puszczasz
nagle drzwi i posytasz maszynie masywnego kopa prosto w ISnigcy korpus. Sita jest tak wielka,
ze normalnemu cztowiekowi zgruchotatoby mostek i zebra, a z serca i ptuc zrobitby krwawa miazge.
Eliminator jednak zachwiat sie tylko nieco w tyt, lecz szybko odzyskuje réwnowage. Wystarczyto to
jednak, by zatrzasngc drzwi. Tak szybko, jak to tylko mozliwe, zakrecasz zelazny zawdr i wpychasz
stalowy pret miedzy jego szczeble tak, by zapierajac sie o Sciane uniemozliwit otwarcie drzwi.
Eliminator, a wkrétce kolejne, nie daje za wygrang. Z determinacjg godng pozazdroszczenia situje sie
z zaworem, jednak wyglada na to, ze Twaj patent zdaje swdj egzamin. Tylko na jak dtugo... Zaczynasz
watpi€ w skutecznost swojego pomysty, gdy pret zaczyna wyginac sie powoli trzeszczgc z wysitku.
Przeklinasz siarczyscie pod nosem i ruszasz wzdtuz ciemnego, wgskiegqo korytarza potykajac sie co
chwila o porozrzucane wszedzie rury, prety i inne graty. Po kilkunastu krokach dochodzisz do tunelu
biegnacego w poprzek korytarza. Dwumetrowe chodniki, biegnace przy jego Scianach, oddzielone sg
biegnacym przez Srodek, cuchngcym, wyschnietym sciekiem. W potokragtym sklepieniu tunelu,
w regularnych odstepach, umieszczone sa kratki, przez ktore do kanatu dostajg sie Sladowe
ilosci Swiatta.

- Eee... Amanda, ktoredy? - pytasz nieSmiato, gdy dzwiek zwiastujacy poddanie sie preta przybiera na
sile. - Amanda? Niech to szlag! - warczysz, gdy w stuchawce odpowiada Ci jedynie szum zaktdcen.

Pret jeczy coraz gtosniej ostrzegajac Cie, ze diuzej juz nie wytrzyma. Decyzja nalezy do Ciebie.
Podazasz wiec:

e W lewo, na pétnoc - przejdz do 241
e W prawo, na potudnie - przejdz do 125
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3e.

Odwracasz sie gwattownie i podnosisz swoja bron by odparowac cios. Rozlega sie wycie silnikow
i niemitosierny zgrzyt trgcych o siebie zebdw bagnetow. Wsrdd deszczu iskier sypiacych sie na Twojg
twarz, spostrzegasz zimng, btekitng linie systemu optycznego atakujgceqgo Cie z bezduszng
determinacjg Eliminatora.

Rzut K6 i do wyniku dodaj site, nastepnie rzu¢ K6 i do wyniku dodaj site przeciwnika (5).
Poréwnaj wyniki.

e Jesli Twaj wynik jest nizszy - przejdz do 165
e Jesli wyniki sg réwne - przejdz do 9
e Jesli Twaj wynik jest wyzszy - przejdz do 127

33.

Z chrzeszczaceqo zwiru wechodzisz na wytarte przez stulecia kamienne stopnie. Po chwili stajesz przed
masywnymi, drewnianymi, poczerniatymi ze starosci wrotami. Wysokie na blisko szes¢ metrow, okute
sg metalowymi tasmami i guzami, oraz ozdobione dwoma ciezkimi kotatkami. Popychasz jedno ze
skrzydet. Wrota ustepuja ociezale, skrzypiac wiekowymi zawiasami. Po chwili sg otwarte, a Ty
wchodzisz w paszcze katedry. Wewngtrz panuje przyjemny chitod. Przez okna wpadajg wstegi
promieni stonecznych przecinajgcych pomieszczenie. Unoszacy sie leniwie wsrod nich kurz, mieni sie
srebrzyscie jak roj Swietlikow na srodkach uspokajajgcych. Wtem gwattowny hatas dobiegajgcy z gory
zwraca Twojg uwage. To ptaki zgrabnie wzbijajg sie do lotu i trzepoczgc skrzydtami przecinajg katedre
wylatujgc przez okna. Kiedy echo trzepotu cichnie, do Twoich uszu dociera tylko szum lekkiego,
krzatajaceqo sie po zakamarkach katedry wiatru. Wysokie sklepienie, podtrzymywane dwoma rzedami
masywnych jak deby kolumn, niemal niknie w mroku. Widzisz jednak, ze malowidta na nim sa wyblakie
i niewyrazne, jakby przedstawione na nich anioty chciaty opusci¢ to miejsce, znikngc. Na strazy stojg
jeszcze rzezby i ptaskorzezby przedstawiajace anioty i Swietych. Przynajmniej te, ktore zachowaty sie
przez lata. (zesc z nich bowiemn popekata, pokruszyta sie lub roztrzaskata o kamienng podtoge, gdzie
wcigz walajg sie ich szczatki. NiegdyS musiat panowac tu ogromny przepych. Ztocone, bogato
rzezbione kolumny, kosztowne obrazy, bezcenne akcesoria i artefakty. Teraz jednak kamienne postacie
nie majg juz czeqgo strzec. Drogocenne przedmioty zostaty spladrowane, a caty przepych odszedt
w niepamiec. W zaden sposob jednak nie pomniejszyto to wielkosci ani godnosci katedry. Wzdtuz
nawy, pomiedzy grubymi jak deby kolumnami, poustawiane sg, teraz juz w znacznym nietadzie,
bogato rzezbione, ciezkie drewniane tawy. Wytarte milionami stép wiernych kamienne ptyty pokryte sg
warstwa kurzu, jednak przez srodek, od wrot az po sam ottarz, prowadzi wydeptana w nim Sciezka.
Teraz zauwazasz za ottarzem, w tylnej czesci prezbiterium, stalowg, podzielong na dwie czesci ptyte
wkomponowana w Sciane.

- Amanda - odzywasz sie przez komunikator - chyba znalaztem wejscie. Ide w jego strone.
- Dobrze - odzywa sie gtos w stuchawece - zamelduy sie gdy wejdziesz do srodka.

Wtedy stalowa ptyta rozsuwa sie. Juz masz skierowac swe kroki w jej strone, gdy wytaniaja sie zza
niej trzy smukte ksztatty. W tym samym momencie padajg strzaty. Pociski whbijaja sie z wsciektoscig
w kamienng podtoge i otaczajace Cie, wiekowe tawy. U Twoich stop powstajg chmurki pyty, a z taw
Sypia sie drzazgi. Rzucasz sie w jedng z przypadkowych alejek miedzy nimi i przygotowujesz bron.
Zerkajac w strone oftarza zauwazasz, ze maszyny rozdzielaja sie: jedna stoi za oftarzem, a dwie
prébuja zajsc Cie z bokow.
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ELIMINATOR xe: UWAGI:

e [Dystans: 3

e Ostona: (P2) nogi, korpus, rece

e Na kazdym dystansie tawy dajg Ci ostone
(P2). W kazdej chwili mozesz przemiescit sie
w inne miejsce (réwniez na tym samym

Walecznosc: 15
Wytrzymatos¢: 27 (PI)
Sita ognia: Kb+2
Seria: 3-pociskowa

Gita: K6+5 ) . r

dystansie] wykorzystujogc zasady zmian
Osfona: (P2) nogi, dzstansu] ykorzystujq y y
korpus

e (0 runde maszyny zmniejszajg dystans.
Kiedy osiggng dystans 1, nie bedziesz mogt
korzystac z ostony

ELIMINATOR: UWAGI:

e Dystans: 3

e 0Ostona: (P2) nogi, korpus, rece

e Na kazdym dystansie nagrobki dajg Ci ostone
(P2). W kazdej chwili mozesz przemiescit sie
w inne miejsce (réwniez na tym samym

Walecznosc: 15
Wytrzymatos¢: 27 (P1)
Sita ognia: K6+2
Seria: 3-pociskowa

Gita: Kb+5 ) . _

dystansie] wykorzystujgc zasady zmian
Ostona: (P5) nogi, dzstansu] ykorzystujg y y
korpus

Wstajesz i otrzepujesz sie z kurzu. Podchodzisz do jednej z maszyn i patrzysz na nig z gory.
Jej chtodny btekit systemow optyki pulsuje jeszcze przez moment, po czym gasnie na dobre. Zabierasz
zapas amunicji jego oraz pozostatych maszyn (4KI0 pociskéw do Predatora).

Powaoli posuwasz sie w strone oftarza. Kurz i piach chrzeszcza pod opancerzonymi butami, a kazdy
krok niesie sie echem po katedrze. Tu rowniez musiaty rozegrac sie walki, bo pomiedzy niektorymi
z mijanych faw dostrzegasz ciata kilku wiezniow. Jesli sgdzili, ze znajdg schronienie w domu bozym,
to grubo sie przeliczyli. Dochodzisz do niskich stopni, u szczytu ktérych znajduje sie ciezki ottarz.
Omijasz kamienny symbol religijnego kultu oraz lezgce u jego stp szczatki Eliminatora, i podchodzisz
blizej rozsuwanych drzwi windy towarowej, by sie im przyjrze€. Spostrzegasz na nich symbol:

Z

Utwierdza Cie to w przekonaniu, ze stoisz przed wejsciem do kompleksu badawczego Azylu 07.

Robisz kilka krokow w tyt, aby objac je wzrokiem, kiedy nogg tracasz jakis lezgcy na ziemi przedmiot.
Odwracasz sie i spogladasz w tym kierunku. Ow przedmiot to bezwtadna noga, nalezaca do
siedzgceqo, opartego plecami o ottarz denata. Ku Twojemu zaskoczeniu zauwazasz, ze znacznie rozni
sie on od dotychczas spotykanych ofiar robotow. Jest schludnie ostrzyzony i ogolony, i ma na sobie
biaty fartuch. Jesli chcesz:

e /badac ciato naukowca - przejdz do 273
e /badact wejscie do Azylu - przejdz do 126



34.

Wtedy spostrzegasz, zaledwie kilka krokow od Ciebie, na Scianie piedestatu fontanny, metalowy wiaz.
59 dwie mozliwosci: albo prowadzi do systemu kanalizacyjnego, albo jest Slepa uliczka i... Smiertelng
putapka. Jest tez pewien problem: wtaz przywalony jest przez fragment pomnika, ktory zwalit sie ze
szczytu piedestatu. Innym wyjsciem jest teatr, ktdry moze okazac sie duzo lepszg kryjéwkg. Ba, moze
nawet udatoby sie tam zorganizowac jakgs zasadzke. Ale zeby sie tam dosta¢ musiatbys przedrzec sie
przez kilkadziesigt metrow niemalze otwartego terenu. A to nie wydaje sie juz takie proste. Kolejne
pociski Swiszczg nad Twojg gtowa rozpraszajgc Cie. Musisz podjgc jakas decyzje:

¢ Ryzykujesz bieg do teatru - przejdz do 206
¢ Ryzykujesz wejscie do fontanny - przejdz do 55
e Zostajesz tu i walczysz dalej — wrac do 45 i dokoncz walke.

35.

Dopadasz do wraku i obracajgc sie w biequ przywierasz don plecami. Rozlega sie huk Twojego
pancerza uderzajgceqo o blaszang konstrukcje pojazdu, ktary lekko sie przy tym chwieje. Wygladasz
spomiedzy powyginanych blach pojazdu i widzisz jak maszyna przypominajaca duzg, stalowg wazke
zawista nieruchomo w powietrzu. Przetykasz sline i czekasz. Wtedy jej dysze obracajg sie i niosg jg
powoli w Twoim kierunku. Jeszcze kilka chwil i wypatrzy Cie wszczynajac alarm. Szybka decyzja.
Jesli cheesz:

e Otworzyc¢ ogien - przejdz do 170
e Poczekac, az odleci - przejdz do 107

3b.

Nie zatrzymujac sie oddajesz strzat w kierunku Pantery (wykresl 1 nabdj z magazynka). Chmura
metalowych kulek z dzwiecznym brzekiem odbija sie od opancerzonej karoserii jak gars¢ grochu,
nie robigc na niej zadnego wrazenia. Przeskakujgc walajgce sie przed Tobg przeszkody i kingc pod
nosem ponownie otwierasz ogien (wykresl 1 nabdj z magazynka). | tym razem chmura ofowiu
roztrzaskuije sie o blache jak fala oceanu o skalisty brzeg, z tym samym zreszta skutkiem.

- Niedobrze - myslisz. Tak nic nie zdziatasz. Musisz znalezc jakis staby punkt. | choc huk taranowanych
i roztrzaskiwanych przez Pantere wrakow nie pomaga sie skoncentrowac, szybko przychodza G do
gtowy dwie mozliwosci: bak i kota. Odwracasz sie w biegu i celujesz.

Rzu€ K6 i do wyniku dodaj zrecznosc.

e Jesli suma wynosi 5 lub mniej - przejdz do 82
e Jesli suma wynosi b lub 7 - przejdz do 253
e Jesli suma wynosi 8 lub wiecej - przejdz do 269

31.

— Kilka osab. Ukrylismy sie w laboratorium. No i Howard, ale wyglgda na to, ze on juz nie zyje — Cooper
pograza sie w myslach, na moment zapominajgc o swojej sytuaciji. Ty jednak nadal lustrujesz okolice
w poszukiwaniu zagrozenia czajgceqo sie w mroku.

- Aha - podejmuije znow naukowiec. - Jeszcze Hooper.
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- Hooper? - unosisz brwi ze zdumienia. - Ok. Powaznie? Najpierw Quint i Flint, teraz Cooper i Hooper?
- Tego nie mozna wymysli¢ — usmiecha sie pod nosem naukowiec.
- No dobra. Kim jest Hooper?

- Dr Matt Hooper jest szefem kompleksu. To on zaprojektowat maszyny bojowe i jest pomystodawcg
Azylow. Ma prywatne laboratorium dalszej czesci kompleksu.

e Jesli cheesz pytac dalej:
o - (omozesz mi powiedzie¢ o kompleksie? - przejdz do 93
o - Ktaredy wydostates sie z kompleksu? - przejdz do 6l
o - Skad wiesz o wejsciu w starej fabryce? - przejdz do 290
e Jesli cheesz iS¢ dalej w milczeniu - przejdz do 26

38.

Przestepujesz zgruchotane maszyny i powoli wchodzisz do zatopionej w pétmroku sali teatralnej.
Przystajesz na moment, a gdy wzrok przyzwyczaja sie juz do ciemnosdi, idziesz dalej rozglgdajac sie
dookota. Wnetrze zachowato sie w zadziwiajaco dobrym stanie. Wprawdzie potowa krzeset zostata
wyrwana i umieszczona na barykadach, ale duza ich czes€ wecigz jest na swoim miejscu. Scena
rowniez, po zatataniu kilku dziur po kulach, nadawataby sie jeszcze do wystawienia jakiegos
przedstawienia. Na srodku sceny zamontowano prowizorycznie opancerzone dziatko automatyczne,
prawdopodobnie wyszabrowane z wraku jakiejs rozbitej Pantery [(opancerzonego pojazdu
patrolowego uzywanego w terenie przez towcow oraz przez roboty straznicze tu, w Azylu]. Nagle
nascene wybiega jakas posta. Sadzac po obszarpanym, pomaranczowym kombinezonie, jest to
mieszkaniec Azylu. Probuje dopast do dziatka, jednak krotka seria z karabinu w plecy powala go na
ziemnie. W tej samej chwili zza kulis wytania sie smukta sylwetka Eliminatora dzierzacego w rekach
dymiaceqo z lufy Predatora. Jesli chcesz:

e \Wkroczy€ do akcji - przejdz do 163
e Poczekac na rozwoj wydarzen - przejdz do 233

39.

Bez cienia strachu, ze spokojem unosisz bron. Bezksztattna szara bestia petznie zblizajac sie
nieubtaganie. Wstrzymujesz oddech aby dobrze przymierzyc i wciskasz spust.

Rzut K10 i do wyniku dodaj walecznoé¢ (dodaj +1 za kazdy wystrzelony pocisk, ale nie wiecej, niz masz
aktualnie w magazynku Cobry; decyzje o iloéci nabojéw podejmij przed rzutem).

e Jesli suma wynosi 23 lub mniej - przejdz do 638
e Jesli suma wynosi 24 lub wiecej - przejdz do 1I
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40.

Wazac w dtoni tuske rozglgdasz sie nieobecnym wzrokiem po zapleczu. W gtowie masz obraz
ostatnich chwil zycia tych nieszczesnikow. Moze na to zastuzyli, moze nie. Nie Tobie o tym sgdzi€.
Twoim zadaniem jest powstrzymat dalszy rozlew krwi. Sciskasz tuske w dtoni miazdzac ja jak
aluminiowa puszke i ciskasz nig w kat spluwajac w jej kierunku. Przetadowujesz Prdatora i opuszczasz
pomieszczenie.

e Przejdzdo178

4.

Jak w zwolnionym tempie widzisz, jak Eliminator zbliza sie do Ciebie. Szczelina w drzwiach zmniejsza
sie, jednak maszyna jest juz niemal przy Tobie, juz wycigga do Ciebie stalowe ramiona, w koncu
dopada do drzwi usitujac je otworzyc. Situjecie sie przez moment, lecz czujesz, ze niedtugo opadniesz
z sit, a wtedy bedziesz odstoniety jak dekolt prostytutki. Stawiasz wszystko na jedng karte - puszczasz
nagle drzwi i posytasz maszynie masywnego kopa prosto w ISnigcy korpus. Sita jest tak wielka,
ze normalnemu cztowiekowi zgruchotatoby mostek i zebra, a z serca i ptuc zrobitby krwawa miazge.
Eliminator jednak zachwiat sie tylko nieco w tyt, lecz szybko odzyskuje rownowage. Wystarczyto to
jednak, by zatrzasngC drzwi. Zakrecasz zelazny zawor - to powinno je powstrzymac. Zza drzwi
docierajg do Ciebie odgtosy Swiadczace o tym, ze maszyny nie daty za wygrang. Ty jednak spokojnie
odwracasz sie i ruszasz wzdtuz ciemnego, waskiego korytarza. Po kilkunastu krokach dochodzisz do
tunelu biegnacego w poprzek korytarza. Dwumetrowe chodniki, biegngce przy jego Scianach,
oddzielone sa biegnacym przez Srodek, cuchngcym, wyschnietym sciekiem. W pétokrggtym sklepieniu
tunelu, w regularnych odstepach, umieszczone sg kratki, przez ktore do kanatu dostajg sie Sladowe
ilosci Swiatta.

- Eee... Amanda, ktoredy? - pytasz nieSmiato, gdy dzwiek zwiastujgcy poddanie sie preta przybiera
na sile. - Amanda? Niech to szlag! - warczysz, gdy w stuchawce odpowiada Ci jedynie szum zaktdcen.

Rozgladasz sie to w prawo, to w lewo. W koncu decydujesz sie ruszyc:

e W lewo [na pétnoc] - przejdz do 100
e W prawo (na potudnie) - przejdz do 14

42.

- To pewnie nic takieqo - odpowiadasz i ruszasz dalej w strone szkoty.
- Nic takiego? - pyta oburzony i przerazony jednoczesnie Cooper. - Nic takiego?! A jesli to jakis osobnik
0 zmienionym fenotypie? Mielismy przeciez zwiekszy¢ czujnosc!

Jesli cheesz:

s s -

e Sprawdzic zrodio hatasu - przejdz do 460
¢ Kontynuowat marsz do celu - przejdz do 513

43.

Biegniesz przed siebie kluczgc miedzy posesjami, budynkami i waskimi, zasmieconymi uliczkami. Kiedy
juz masz pewnosc, ze zqubiteS oponentow, zatrzymuijesz sie i przysiadasz na moment by odpoczac.
Odpalasz cygaro.
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- John- odzywa sie gtos w stuchawce. - (zas dziala na naszg niekorzyst.
Wzdychasz wypuszczajgc dym z ptuc i wstajesz ciezko.

- Droga na poinoc zdaje sie byc bezpieczna.

Przeklinajac pod nosem gasisz cygaro i chowasz je.

- Jeszcze bedzie czas zapali€ — myslisz. — 0k, wiec na pétnoc.

Przetadowujesz swoje zabawki i wychodzisz spomiedzy zageszczonych budynkéw wprost na szeroka,
dtugg ulice, wznoszacg sie miarowo. Przeorana jest wzdiuz szynami tramwajowymi, a wokot
poprzewracanych jest kilka wagonow.

e Przejdz do 2I0

A4,

Pochylasz sie przy powiekszajgcej sie cuchnacej plamie i podktadasz fadunek w okolicy baku.
- Biegiem za mng! - rozkazujesz.

W drugg reke chwytasz jedyna bron, ktorg postuzyc sie mozesz swobodnie jedng rekg - pistolet Cobra
(nie mozesz uzywac innej broni tak diugo, jak dtugo niesiesz kanister, chyba ze tekst méwi inaczej).
Widzisz wahanie na twarzy naukowca. Albo raczej panike, wmurowujacg go w ziemie.

- Cooper, kurwa! — wrzeszczysz, zeby wytrgcic go z transu. — Nie mysl! Wykonaijt!

Chtopak nie moggc oderwac wzroku od zblizajgcej sie i wcigz rosnacej zgrai mutantow powali rusza
w Twoja strone. Wyglgda jak zwolniony film, ktdry dopiero musi sie rozpedzic. Po chwili jednak sapigc
gtosno whbiega za Tobg po schodach. Dobiegacie na szczyt i stajecie w progu. Odwracasz sie
i dostrzegasz zblizajace sie z kazdej strony mutanty. Sa kilkadziesigt metréw od was, a im blizej sie
znajduja, tym bardziej zwalniajg, jakby upajaty sie widokiem przerazenia swoich ofiar. Z satysfakcja
myslisz, ze dzié dostang tylko przystawke z przerazenia Coopera. Danie gtowne nie czuje strachu.
Nawet jesli przyjdzie Gi tu zgingc, to bez leku w oku, lecz z mestwem w duchu.

Horda liczy juz sobie kilkadziesigt osobnikow, ktore wypetzty z cuchngcych czelusci podziemi, zaciska
swaj krgg. Niebawem zaczng wchodzic na schody. Wtedy weciskasz przycisk na detonatorze. Ulica
wstrzgsa potezna eksplozja, zalewajac poczwary ptongcg benzyna. Fala uderzenia rozrzuca wokot ich
bezwtadne ciata, ktadgc je jak ptongce zborze. Rozlega sie potepiencze zawodzenie, wycie bolu
i upiorny pisk. W rosngcej powoli kuli ognia rozswietlajgcej ulice oSlepiajgcym blaskiem dostrzegasz
wijgce sie po ziemi, ptonace zywcem ciata, z ktorych skora odpada ptatami, a miesnie zweglajg sie.
Inne leza bezwtadnie zabite sitg wybuchu, a te, ktérych ogien nie dosiegnat uciekaja w poptochu
niknac w ciemnosciach, czelusciach ruin i studzienek kanalizacyjnych. Po chwili kula ognia niknie
w smolistym dymie unoszgcym sie ciezko. Stychac tylko huk ptomieni trawiacych pojazd i szare ciata.

Spogladasz na Coopera, ktary z rozdziawionymi ustami gapi sie na rozpetane przez Ciebie piekio.
- Widziates to? - pyta oszotomiony.

- (zy widziatem? - uémiechasz sie pod nosem. - Ja to zrobitem! - dodajesz z duma.

Podnosisz kanister i klepigc chtopaka po ramieniu ruszasz w dét schodow.

- Dawaj Cooper. Idziemy.
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Naukowiec dobiega do Ciebie przestepujac z obrzydzeniem skwierczace ciata i ochraniajac rekg twarz
przed ogniem. Pozostawiajgc za sobg ptongca smier€ i zniszczenie ruszacie wzdtuz ulicy w strong
garazu. Po kilku minutach docieracie na miejsce.

e Przejdz do 600

45,

Zwinnym przewrotem przeskakujesz mur fontanny i natychmiast przywierasz do niego plecami,
a Swiszczgce pociski whijaja sie z drugiej jego strony kruszgc go i wzniecajac chmurki pytu.

ELIMINATOR xX: UWAGI:

e Dystans: 4

Walecznosc: 15
: Wytrzymatost: X e 0sfona: (P3] rece, nogi, korpus
. Sita ognia: KE+.2 e llo5¢ maszyn oraz ich wytrzymatoS¢ réwna
e Seria: 3-pociskowa jest ilosci z poprzedniej czesci walki
e Sita: Kb+5
e 0Osfona: (P2] rece,

nogi, korpus

ELIMINATOR xX: UWAGI:

Walecznosc: 15 * Dystans:3 :
Wytrzymatosc: X . Us’[clna: (P3] rece, nogi, korpus -
Sita ognia: KG+2 o !Iosg maszyn oraz |§h_ Wyt,rz_yma’rc_lsc rowna
Seria: 3-pociskowa jest ilosci z poprzedniej czes w_alkl o

e Maszyny sg rozproszone, wiec nie obejmg ich

3“?: K6_+[5PE] . obrazenia obszarowe
kgrgﬂg- nogl e Jesli uznasz, ze sprawy majg sié nie najlepiej

- przejdz do 158

Po wygranej walce mozesz skierowac sie:

e Na potnoc - przejdz do 139
e Nawschod, w strone przedmiesc - przejdz do 68
¢ Do teatru - przejdz do 130

46.

Kgtem oka dostrzegasz ruch zaledwie pare metrow od Ciebie. Momentalnie odwracasz sie w tamtg
strone z przygotowana bronig, gdy dociera do Ciebie przenikliwy skowyt. W tej samej chwili
z kottujacej sie sterty smieci wyskakuije jakies stworzenie i mknie wprost na Ciebie! Smieci z hatasem
opadajg na ziemie, a kat, sprawca catego zamieszania, przebiega Ci pod nogami i niknie w ciemnosci.

- Kurwa... - klniesz pod nosem oddychajac z ulgg. Rozglgdasz sie jeszcze dla pewnosci po
pomieszczeniu po czym Kierujesz sie do wyjscia. Gdy wytaniasz sie z mroku spostrzegasz drepczacego
niecierpliwie w miejscu Coopera. Dionie trzyma blisko przy ustach, najwyrazniej obgryzajac ze
strachu paznokcie.

- To tylko kot — mowisz podchodzgc do niego.

- Wielki, zmutowany kot? - pyta nadal drepczgc w miejscu.

4



- Nie. Zwykty, bury kot. Nie ma sie czego bac.

Cooper wychyla sie zza Ciebie i spoglgda w strone budynku sprawdzajgc, czy rzeczywiscie nic mu nie
grozi. Nie wyglada na przekonanego.

- No, Cooper, idziemy - klepiesz go po ramieniu, a ten niemal sie przewraca.

Ruszacie dalej w strone lezacej na boku Pantery, a naukowiec, drepczac aby dotrzymac G kroku,
spoglada co chwile za siebie, jakby chciat upewnic sig, ze nic nie wyskoczy na niego z kamienicy.
Po kilku chwilach docieracie na miejsce. Cooper odkfada kanister i rozglgda sie wokot gryzgc
nerwowo paznokcie.

0Obchodzisz pojazd dookota lustrujac przy okazji kazdg z ulic prowadzacych do tego miejsca. Wszystkie
wygladajg na opuszczone. Spoglgdasz tez w gore schoddw, na wejscie do szkoty, oraz okna placowki.
Nie dostrzegasz nic niepokojgcego. Ten fakt zdaje sie by¢ niepokojacy. W koncu zagladasz do kabiny
pojazdu w nadziei, ze znajdziesz tam jakies zasoby, jednak pojazd jest zupetnie pusty. Woko6t walajg
sie tylko kawatki szkta i oderwanych przy zderzeniu elementow wozu.

- Dobra, czas brac sie do roboty - mruczysz pod nosem stawiajac kanister obok Pantery
i odkrecajgc bak.

e Jesli masz gumowy wezyk - przejdz do 77
e Jesli nie masz - przejdz do 19

4].

Pedzisz ile sit w nogach, te jednak szybko Cie opuszczaja, a opancerzone buciory cigzg coraz bardziej.
Spogladasz przez ramie. Dystans miedzy Tobg a Cooperem sie zwieksza. Widzisz btaganie w jego
oczach, gdy bezksztattna szara bestia zbliza sie nieuchronnie. Banda mutantéw dopingujac sie
wzajemnie charczgcymi okrzykami depcze wam juz po pietach. Zaciskasz zeby z wysitku chcac
wykrzesac z siebie jeszcze troche energii, kiedy tuz za Twoimi plecami rozlega sie upiorny wrzask, a po
chwili przerazony pisk Coopera. Dla niego nie ma juz szansy. Ale moze choc Tobie uda sie... Wtedy
pierwszy mutant rzuca Gi sie na plecy catym swoim ciezarem obalajac na ziemie. Styszysz jednostajny
pisk w uszach gdy uderzasz gtowgq o asfalt. Bezksztattna, chaotyczna masa szarych ciat pochtania Cie
jak fala tsunami. Styszysz tylko opetancze wrzaski przedzierajgce sie przez pisk w uszach i urwany
nagle wrzask naukowca, ktéremu jeden z mutantow rozszarpuje wiasnie gardto. Na catym ciele
czujesz chaotycznie zadawane ciosy orajgce pancerz i skore. Ostre szczeki wgryzajg sie w Twoj kark.
Styszysz gtuche chrupniecie, po ktorym przestajesz cokolwiek czuc. Po chwili ogarnia Cie ciemnosc.

48.

Przekraczasz prég. Znajdujesz sie w ciemnym korytarzu, ktory oSwietlony jest niktym Swiattern
ksiezyca, wdzierajgcym sie nieSmiato przez dwie pary podwajnych drzwi. Korytarz, podobnie jak inne
miejsca w Azylu, jest brudny i zakurzony. Podgzasz wzdiuz niego, a gdy dochodzisz do pierwszych
drzwi, zagladasz przez nie. Duze pomieszczenie byto kiedys sala gimnastyczng. Teraz wyglada jak
pobojowisko. Sciany i duza czes¢ sufitu sg zawalone, tworzac wielkg dziure ziejaca pustka. Sam parkiet
jest tylko wspomnieniem, na ktorego miejscu znajduje sie teraz duzy lej, jak po wybuchu bomby,
zasypany fragmentami murow, cegtami, gruzem i powyginanymi pretami zbrojeniowymi. Wyglada
jednak na to, ze nie masz tu czego szukac. Odwracasz sie i zostawiajgc pobojowisko za plecami
podgzasz z powrotem do holu.
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Stamtad decydujesz sie podazyc:

e W strone klas - przejdz do 507
e Na pietro (jesli jeszcze tam nie bytes) - przejdz do 649

49,

- Gotowe! - styszysz gtos za plecami. Odwracasz sie i poteznym kopniakiem wytamujesz stalowe
drzwi. Korytarz zalewa ztota fala Swiatta oSlepiajac Cie na moment. Wybiegasz na zewnatrz, gdy nagle
styszysz za soba krzyk. Spogladasz w tym kierunku i dostrzegasz Liama padajgcego na ziemie
bezwtadnie jak szmaciana lalka. Eliminatory zblizajg sie, wiec posytasz serie w ich kierunku. Wtedy
dostrzegasz, ze Liam nie jest jeszcze martwy! Porusza ciezko rekg, w ktérej, nie wiadomo skad,
pojawia sie granat.

- Gincie skurwysyny! - krzyczy ostatkiem sit, a gdy maszyny sa tuz przy nim, granat wypada
z bezwtadnej juz reki wieznia. Padasz na ziemie. Rozlega sie gtuchy, ttumiony Scianami korytarza huk,
a Z jego wylotu wytania sie kula ognia i czarnego dymu. Wstajesz i otrzepujesz sie z kurzu i gruzu.
Wokat panuje gtucha cisza, tylko w Twojej gtowie styszysz jednostajny pisk, ktérego nie mozesz sie
pozbyc ani potrzasajac gtowa, ani poruszajgc szczeka. Zerkasz do korytarza. Po Liamie nie zostato nic,
oprocz czarnej, lepkiej cieczy sciekajacej ze Scian, a jedyny Slad po Eliminatorach to fragmenty
poskrecaneqo zelastwa walajgceqo sie po korytarzu. | gdybys nie wiedziat, ile byto tam maszyn, teraz
nie bytbys w stanie tego oszacowac. Rozglgdasz sie dookota probujac nadal palcami odetkac uszy.
Stoisz na zawalonym Smieciami, gruzami i pordzewiatymi kontenerami podworku. Wzdychasz ciezko
po czym ruszasz w dalsza droge.

Idziesz przed siebie kluczgc miedzy posesjami, budynkami, waskimi, zasmieconymi uliczkami.
W jednym z miejsc, ktére uznates za wzglednie bezpieczne, zatrzymuijesz sie i przysiadasz na moment
by odpoczgt. Odpalasz cygaro.

- John- odzywa sie gtos w stuchawce. — (zas dziala na naszg niekorzyst.
Wzdychasz tylko wypuszczajac dym z ptuc i wstajesz ciezko.

- Droga na poinoc zdaje sie byc bezpieczna.

Przeklinajgc pod nosem gasisz cygaro i chowasz je.

- Jeszcze bedzie czas zapali€ - myslisz. - Ok, wiec na potnoc.

Przetadowuijesz swoje zabawki i wychodzisz spomiedzy zageszczonych budynkow wprost na szerokg,
dtuga ulice, wznoszgcg sie miarowo. Przeorana jest wzdiuz szynami tramwajowymi, a wokot
poprzewracanych jest kilka wagonow.

e Przejdz do 210



50.

Porzucajgc ostroznost koncentrujesz catg swojg ztoSE na tym pieprzonym Scoucie. Jedyne o czym
teraz marzysz, to zetrzec zasrarca w pyt!

SCauT: UWAGI:

e Walecznosc: 13 e Dystans: 3

e Wytrzymatosc: 12 e 0stona: (P3]) na nogi i korpus

o Sita ognia: Kb e /e wzgledu na jego rozmiary, w walce

e Seria: 3-pociskowa ze Scouten masz -3 walecznosci

e 0Ostona: brak e (o0 runde rzué K6 (+1 za kazdg runde).
Przy wyniku 7 lub wiecej - przejdz do 168

W koncu! Kolejna juz kupa ztomu zdobi to pieprzone pobojowisko. Podchodzisz do niej z checig
Wwyzycia sie — zgniatasz resztki maszyny opancerzonym butem i spluwasz pogardliwie. Rozgladasz sie
dookota rozktadajac wyzywajgco ramiona. Nastuchujesz. Cisza. Opuszczasz wiec rece i zadowolony
Z siebie ruszasz dalej. Kierujesz sie:

e Napotnoc - przejdz do 139
e Nawschod, w strone przedmiesc - przejdz do 68
e Do teatru - przejdz do 130

5l.

Gdy wchodzisz na jego szczyt, zauwazasz whbitg w ziemie sterte powyginanego tworzywa,
przypominajacego metal, w blizej nieokreslonym ksztatcie. Wokat niego utworzyt sie krater o Srednicy
kilkunastu metréw. Obok dymigcego i iskrzacego wehikutu, w katuzy zielonkawej cieczy, lezy
nieruchome ciato bladej, odzianej w srebrny kombinezon istoty wzrostu dziecka. Momentalnie
zapominasz o bolu gtowy. Podchodzisz blizej, aby przyjrzec sie temu tajemniczemu ustrojstwu oraz
ciatu zagadkowej istoty. Machina nie przywodzi Ci na mysl nic, co do tej pory widziates. Wyglgda moze
jak jakis pojazd..? Ksztattem z grubsza przypomina spodek. Struktura substancji, z ktorej jest
zbudowana tez jest Ci nieznana. Wtasciwie kazdy element tego czeqos jest absolutnie enigmatyczny.
Podchodzisz do tajemniczej istoty i przyklekasz przy niej. Konczyny ma chude, diugie i powyginane
pod nienaturalnymi katami. Podobnie palce. Cata postac jest smukia i niewysoka, a gtowe ma
nieproporcjonalnie duza. Lezy twarzg w ziemi, wiec obracasz jg. Jest chtodna i lekka. Dostrzegasz
dziwng twarz ukryta w cieniu hetmu z pottuczong ostong z nieznaneqo, przezroczystego materiatu.
Spogladajg na Ciebie duze, czarne i puste oczy. Istota ma blada, szarawg cere i waskie usta, z ktorych
scieka strdzka zielonkawej cieczy. Czymkolwiek lub kimkolwiek jest, na pewno nie zyje. Wspierasz sie
tokciem na kolanie. Wsrod porozrzucanych w kraterze szczatkéw wehikutu zauwazasz przedmiot
z gqrubsza przypominajacy futurystyczny pistolet dla dzieci. Ma ksztatt zblizony do cygara lub rakiety
kosmicznej, wyposazonej w coS na ksztatt lotek bgdz statecznikow. Z Jufy" wystaje
kilkucentymetrowa antenka zakonczona btyszczgca kulkg. Antenke otaczaja trzy lewitujgce pierscienie.
Podnosisz przedmiot do reki. Zadziwiajgco dobrze lezy w dtoni. Z tytu zauwazasz wysuniety lekko
rdzen, ktory btyszczy sie na zielono jak pateczki fluorescencyjne. Wsuwasz go w gtgb. Przedmiot
wibruije lekko, a niektore jego elementy zaSwiecaja sie na ten sam kolor. W tym samym czasie, na boku
przedmiotu, zaSwiecaja sie dziwne symbole, ktére, jakby porownac je do ziemskich liter, mogtyby
utozyc sie w napis ,ZORG".
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Blaster obcych strzela wigzka energii plazmopodobnej i przy odrobinie szczescia jest w stanie
zdezintegrowac niemal kazda zywa istote, ktdra napatoczy mu sie pod emiter. Ma nastepujgce
parametry:

¢ Sita na dystans: KI0+10

e Sita w zwarciu: -

e Pojemnost wktadu: 10

e /asieq: 13

e Seria: I-strzatowa

e Uwagi: W momencie kiedy ostona lub pancerz majg zostac zniszczone przy uzyciu
Blastera (masz obnizy¢ ich warto5¢ (P] o 1, zgodnie z zasadami zuzywania sie oston
i pancerzy), obnizasz ich wartos¢ od razu do zera.

Przy pasie lezacej istoty zauwazasz otwarty zasobnik, z ktorego wysypato sie kilka przedmiotow. 5 to
wktady do Blastera w ilosci K6/2. Wktad, ktory juz znajduje sie w Blasterze jest czesciowo zuzyty
i wystarczy jeszcze na KIO strzatow.

Kiedy juz ochtonates i oswoites sie nieco z tg sytuacjg, powraca nagle bol gtowy. Postanawiasz wiec
wyruszy¢ w koncu w strone katedry. Wychodzisz z krateru i ruszasz w dét wzniesienia na wschod.
Po jakims czasie teren zndw wznosi sie miarowo i prowadzi na szczyt okupowany od wiekdw przez
monumentalna katedre. Wtedy styszysz jakis odlegty, wysoki gtos przerywany szumem. Przypominasz
sobie, ze zdjates stuchawke, wiec wktadasz jg z powrotem do ucha.

- Juz jestem - odzywasz sie spokojnie.

- Do jasnej cholery John! (o Ty sobie wyobraZzasz? - gtos Amandy jest piskliwy i irytujacy, ale przez
ztoSC wyczuwasz w nim ulge. - Wywotuje Gie od kilkunastu minut! Nie dajesz znaku Zycia, znikasz
gazies i nawet nie raczysz...

- A co? - przerywasz jej z bezczelnym usmiechem - Martwitas sie?
Nastaje cisza.

- Nie mamy czasu! — w gtosie znow pojawia sie chtodny formalizm. — Kazda minuta zwiekania
ZITNIejsza szanse na [arZezycle polencialnych ocalatych. (o Ty tam w ogole robifes?

- Dobre pytanie - odpowiadasz enigmatycznie zastanawiajgc sie, czy czasem nie byty to jakies
halucynacje. - Zmierzam w strone katedry. Niebawem tam dotre. Zamelduije sie.

W stuchawce zalega cisza, ale styszysz, ze transmisja zostata przerwana dopiero po Kilku sekundach.
Nie zwalniajgc kroku podgzasz przed siebie spoglgdajgc w puste okna katedry. Stoi samotnie
na szczycie wzniesienia, otoczona wysokim murem odgradzajagcym ja od pospolitych, malutkich
i nedznych zabudowan miasta. Po chwili dochodzisz do wysokiego na niewiele ponad metr murku
ogradzajgcego niereqularnym wiankiem cate wzgorze, jak waz, ktory zjada swoj ogon. Murek jest
niezwykle stary. (zes¢ kamieni ledwo trzyma sie catosci, niektére w ogole odpadty, a gdzieniegdzie
jest zupetnie zburzony, jak wyszczerbiona szczeka. Za nim widzisz usiane nagrobkami i makami
wzgorze, oraz katedre. Jesli chcesz:

e Przejsc przez murek i przejs¢ prosto do katedry - przejdz do 353
e IS¢ wzdtuz murku na potudnie i wejs¢ na wzgorze od frontu - przejdz do 258
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52

W pospiechu odbezpieczasz granat i upuszczasz qo tak, by wybucht w momencie, gdy bedzie jak
najblizej pojazdu.

Rzu€ K6 i do wyniku dodaj zrecznosc.

e Jesli suma wynosi b lub mniej - przejdz do 260
e Jesli suma wynosi 7 lub wiecej - przejdz do 182

53.

Podnosisz bron w kierunku celu, lecz gdy tylko Eliminator otwiera piekielny ogien w Twoim Kierunku,
myslisz od razu:

- Kurwa, zty pomyst.

ELIMINATOR: UWAGI:

Walecznoéc: 15 e Dystans: 3

e Wytrzymatost: 27 (P1) * Ostona: IJrak' . ,
: o Przeprowadz jedna runde walki, po czym
e Sita ognia: KIO -
. przejdz do 198
e Seria: petna
o Sjta: -

Ostona: (P2) nogi,
rece, korpus

54.

Pociski dzwonia dzwiecznie o karoserie i felgi, sypig sie iskry, jednak Pantera nawet nie zwaolnita.
Zrenica rozszerza (i sie z przerazenia, gdy ta jest juz na tyle blisko, ze widzisz kurz na zderzaku
i martwe owady przylepione do reflektoréw. Zabawne, ze skorczysz tak jak one.. Wtedy Pantera
dopada Cie wgniatajgc w kamienny blok, lezacy za Twoimi plecami, miazdzgc Twojg piers. Styszysz
trzask famanych kosci i zgrzyt miazdzonego pancerza, a gdy eksploduje w Tobie fala bolu, robi Gi sie
ciemno przed oczami.

e Przejdzdo177

55.

Ciagle pochylony, by uniknac Swiszczgcych wokot pociskow, podbiegasz do zwalonego fragmentu
statuy, blokujgcej dojscie do wiazu, i napierasz nan ramieniem.

Rzuc K6 i do wyniku dodaj site.

e Jesli suma wynosi 7 lub mniej - przejdz do 79
e Jesli suma wynosi 8 lub wiecej - przejdz do 157
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56.

Jedyne drogi ucieczki zablokowane sg przez pojazdy patrolowe Eliminatorow, inne ostony natomiast
nie bedg w stanie ostonit Cie z kazdej strony. Fontanna wydaje sie jednak najlepszg miejscowka.
Jest tez teatr, ktdry moze okazat sie duzo lepsza kryjowka. Ba, moze nawet udatoby sie tam
zorganizowac jakgs zasadzke. Ale zeby sie tam dosta¢ musiatbys przedrzec sie przez kilkadziesigt
metrow niemalze otwartego terenu. A to nie wydaje sie juz takie proste. Kolejne pociski Swiszcza nad
Twojg gtowa rozpraszajac Cie. Musisz podjact jakgs decyzje:

¢ Ryzykujesz bieg do teatru - przejdz do 206
e Zostajesz tu i walczysz dalej — wrdc do 62 i dokoncz walke.

51.

Po ostatnim krzyku Predatora Scout opada ciezko, tracac nagle catg gracje ruchdw, i roztrzaskuije sie
0 asfalt. Podchodzisz do niego i rozgarniasz butem resztki ludzkiego cudu techniki.

- Kupa ztomu - przechodzi i przez mysl. Podnosisz wzrok, gdy katem oka dostrzegasz jakis ruch. -
No pieknie — myslisz. Z oddali zblizajg sie dwa ksztatty. Eliminatory. Naturalnosc i gracja ich ruchdw
zachwyca Cie - wyglgdaija tak ludzko gdy biegng ulicg ISnigc w stoncu. Zadziwiajace, ale i w pewnym
sensie przerazajgce. W koncu otwieraja ogien.

- 0k, zabawmy sie! - warczysz pod nosem chowajgc sie za zastona.

ELIMINATOR xe: UWAGI:

e Dystans: 4

e 0Ostona: (P2) nogi i korpus

e Na kazdym dystansie wraki dajg Ci takg
samg ostone

Walecznosc: 15
Wytrzymatosc: 27 (P1)
Sita ognia: K6+2
Seria: 3-pociskowa
Sita: K6+5

Ostona: (P3]) nogi

Szczgtki metalu rozsypuja sie w powietrzu, gdy ostatni pocisk dosiega maszyny, ktdra opada ciezko
za wrakiem pojazdu na ziemie znikajgc Ci z oczu.

Gtadzisz pieszczotliwie Predatora usmiechajgc sie pod nosem. Mozesz teraz:

e Przyjrzec sie szczatkom Eliminatorow - przejdz do 159
e Przeszukat rudere - przejdz do 21l
¢ Rozejrzec sie po okolicy - przejdz do 94

58.

Jak w zwolnionym tempie, widzisz jak Eliminator zbliza sie do Ciebie. Szczelina w drzwiach zmniejsza
sie, jednak maszyna jest juz niemal przy Tobie, juz wycigga do Ciebie stalowe ramiona, juz prawie tapie
Cie w smiertelny uscisk! Wtedy drzwi zatrzaskujg sie. Tak szybko, jak to tylko mozliwe, zakrecasz
zelazny zawor i wpychasz stalowy pret miedzy jego szczeble tak, by zapierajgc sie o Sciane
uniemozliwit otwarcie drzwi. Eliminator, a wkratce kolejne, nie daje za wygrang. Z determinacja godng
pozazdroszczenia situje sie z zaworem, jednak wyglada na to, ze Twoj patent zdaje swaj egzamin.
Tylko na jak dtugo... Zaczynasz watpic w skutecznosc swojego pomysty, gdy pret zaczyna wyginac sie
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powoli trzeszczgc z wysitku. Przeklinasz siarczyscie pod nosem i ruszasz wzdtuz ciemnego, waskiego
korytarza potykajgc sie co chwila o porozrzucane wszedzie rury, prety i inne graty. Po kilkunastu
krokach dochodzisz do tunelu biegnacego w poprzek korytarza. Dwumetrowe chodniki, biegnace przy
jego Scianach, oddzielone sg biegngcym przez Srodek, cuchngcym, wyschnietym  Sciekiem.
W potokragtym sklepieniu tunelu, w regularnych odstepach, umieszczone s kratki, przez ktére do
kanatu dostajg sie Sladowe ilosci Swiatta.

- Eee... Amanda, ktéredy? - pytasz nieSmiato, gdy dZwiek zwiastujgcy poddanie sie preta przybiera na
sile. — Amanda? Niech to szlag! - warczysz, gdy w stuchawce odpowiada Ci jedynie szum zaktacen.

Pret jeczy coraz gtosniej ostrzegajgc Cie, ze dituzej juz nie wytrzyma. Decyzja nalezy do Ciebie.
Podazasz wiec:

e W lewo, na potnoc - przejdz do 241
e W prawo, na potudnie - przejdz do 125

59.

- Biegiemn za mng! - rozkazujesz.

W drugg reke chwytasz jedyna bron, ktorg postuzyc sie mozesz swobodnie jedng rekg - pistolet Cobra
(nie mozesz uzywac innej broni tak diugo, jak dtugo niesiesz kanister, chyba ze tekst méwi inaczej).
Widzisz wahanie na twarzy naukowca. Albo raczej panike, wmurowujacg go w ziemie.

- Cooper, kurwa! — wrzeszczysz, zeby wytrgci€ go z transu. — Nie mysl! Wykonaijt!

Chtopak nie moggc oderwac wzroku od zblizajgcej sie i wcigz rosnacej zgrai mutantow powoli rusza
w Twoja strone. Wyglgda jak zwolniony film, ktéry dopiero musi sie rozpedzi€. Po chwili jednak sapigc
gtosno whbiega za Tobg po schodach. Dobiegacie na szczyt i stajecie w progu. Odwracasz sie
i dostrzegasz zblizajace sie z kazdej strony mutanty. 53 kilkadziesigt metrow od was, a im blizej sie
znajduja, tym bardziej zwalniajg, jakby upajaty sie widokiem przerazenia swoich ofiar. Z satysfakcja
myslisz, ze dzis dostang tylko przystawke z przerazenia Coopera. Danie gtowne nie czuje strachu.
Nawvet jesli przyjdzie Gi tu zgingc, to bez leku w oku, lecz z mestwemn w duchu.

Horda liczy juz sobie kilkadziesigt osobnikow, ktore wypetzty z cuchngcych czelusci podziemi, zaciska
swaj krgg. Niebawem zaczng wchodzi€ na schody. (zas podjgc jakies dziatanie. Jesli chcesz:

e Pobiec z Cooperem w gigb szkoty - przejdz do 681
¢ Rzucit granatem w strone pojazdu - przejdz do 658
e Strzeli¢ w katuze wyciekajgcej benzyny - przejdz do 742

GO.

Biegniesz przed siebie, starajgc sie kluczy¢ miedzy przeszkodami tak, aby by¢ trudniejszym celem,
a Swiszczacy wsciekle wokot Ciebie ofow przyprawia o dreszcze. Wsrdd huku roztrzaskujacych
wszystko na swojej drodze pociskow wbiegasz na plac. Szukajgc drogi ucieczki, kierujesz sie w strone
ulicy prowadzgcej na przedmiescia. Jednak Twaj zapat szybko gasnie, gdy wyjezdza z niej kolejny waz
opancerzony. Rozgladasz sie goraczkowo w poszukiwaniu schronienia, a qdy kolejne pociski,
jak wsciekte szerszenie Swiszczg koto Twojej gtowy, szybko decydujesz sie:
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e Schowac sie za jakims wrakiem - przejdz do 219
e Schronic sie za murem fontanny - przejdz do 98
e Whiec do budynku teatru - przejdz do 206

bl.

- Windg w katedrze - odpowiada Cooper zerkajgc przez ramie.
- Nie widziates przy ottarzu swojego kumpla? Przeciez wychodzites po nim. Dostownie...

- Nie bylismy kolegami - gtos naukoweca jest nadzwyczaj rzeczowy i beznamietny. — Howard byt tylko
inzynierem. Musielismy sie ming€. Widocznie chciat wrocic do kompleksu.

- To jedyne wyjscie?
- Tak. Nie liczac tego w starej fabryce.

e Jesli chcesz pytac dalej:
o - (o mozesz mi powiedziec o kompleksie? - przejdz do 93
o - lluwas zostato w kompleksie? - przejdz do 37
o —S5kad wiesz o wejsciu w starej fabryce? - przejdz do 290
e Jesli cheesz iS¢ dalej w milczeniu - przejdz do 26

be.

Napar ze strony Eliminatoréw nie stabnie, a od strony jednej z barykad wytaniajg sie kolejne trzy
maszyny. W mgnieniu oka rozstawiajg sie tak, by wzia¢ Cie w krzyzowy ogien, po czym posytajg
w Twojg strone otowiang ztoS¢ swoich Predatoréw. Na szczescie mury fontanny bronig Cie skutecznie
rowniez przed nimi. Ale jak dtugo...

ELIMINATOR xe: UWAGI:

e Walecznosc: 15 * Dystans:4 ,
e Wytrzymatodt: X e Ostona: [P3],r,[gce, nogi, korpus _
. Sia ognia: K6+2 » Wlzymalose maszyn | wynosi e
e Seria: 3pociskowa ile w poprzedniej czeéci tego starcia
e Sita: K6+5
e 0Ostfona: (P2] rece,

nogi, korpus
e Walecznost: 15 * Dystans: 4 ,
e Wytrzymalosc: 27 (PI) e Ostona: (P3] rece, nogi, korp.us . o
e Sita ognia: K6+2 e Maszyny sq rozproszone, wiec nie obejma ich
e  5eria: 3-pociskowa U!J fazenia obszarovye : :
o SHa KGS o Kedy uznasz, ze sprawy majg sie
e Ostona: (P2) nogi nie najlepiej - przejdz do 128

korpus




