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Witajcie przybysze skazeni promieniowaniem, wirusem Fev i Wy „inni” którzy mozecie pochwalic sie dawka kilku radów w swoim organizmie...

 Usiadzcie przy tym ognisku, poczestujcie sie iguana na patyku i posłuchajcie zyciowej historii  wujka Gonzalesa, o tym jak zostałem najszybszym wybawicielem w dziejach ludzkosci, nie wykonujac przy tym zadnego „questa” ani nie dostarczajac „hydroprocesora” nadzorcy...

Spytacie mnie jak tego dokonałem?, ha!, wiec zamiencie sie w słuch, a historie która uslyszycie przekazcie swoim zmutowanym amigos... 

POSTAĆ SPIDI GONZALES’a
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Zaczynamy...   

	0.
	Wyjście z krypty

	„Znajdź hydroprocesor... liczymy na ciebie... bla bla bla...” po tej krótkiej odprawie nadzorcy byłem gotów wyruszyć na podróż mojego życia.

Krótko pomyślałem „jaka szkoda że nigdy nie dostarczę  żadnego chipa tobie ty... ty...”

Wzzrrrrr... Kabomrrrrr....

Moje rozmyślania przerwał donośny metaliczny odgłos zamykających się drzwi wejściowych od krypty z numerem 13, a ja pędem w podskokach  omijając szczury pobiegłem do wyjścia z jaskini...




	1.
	Mapa Świata

	Gdy wyszedłem z jaskini moje oczy zostały poczęstowane ogromną ilością naturalnego światła, które promieniowało zewsząd. Postnuklearna Ameryka zdawała się wielka i nie poznana, ale ja dokładnie znałem swoja drogę. Udałem się 19 kilometrów na południe, a następnie 1 kilometr na zachód. (1km – 1kratka, pole na mapie)




	2.
	Wejście do katedry

	Po dotarciu na miejsce ujrzałem ogromną kaplice a na zewnątrz jej ludzi którzy zdawali się być wyznawcami jakieś religii...

Nie zastanawiając się dłużej nad ich powołaniem, udałem się do wnętrza katedry.

Gdy przebiegłem przez korytarz tuż pod drzwiami do piwnicy zauważyłem kobietę w skórzanej kurtce zwaną jako „Siostra Francis”. Skradłem się za jej plecami i użyłem moich umiejętności kradzieży w celu przywłaszczenia sobie H&K MP9.




	3.
	Sklepik w katedrze

	Z załadowanym H&K MP9 udałem się do sklepikarza ubranego w purpurową szatę i zaoferowałem mu serie z mojej nowo „nabytej” broni.

Oferta jaką mu zaproponowałem z radości rozniosła go po niedużym pomieszczeniu sklepiku ;-)




	4.
	Seria dla każdego

	Po egzekucji szybko stanąłem w sklepionym przejściu do sklepiku i częstowałem serią każdego śmiałka który się tylko do mnie zbliżył. Zabieg ten stosowałem aż do czasu gdy wszyscy oporni nie udekorowali ścian wewnątrz katedry.




	5.
	Seria dla każdego c.d.

	Od martwego sklepikarza zabrałem purpurowy habit, ubrałem i postanowiłem już nigdy go nie ściągać.

Znowu zakradłem się do Siostry Francis i sprzedałem jej serie w plecy tak że nie mogła się pozbierać. Podczas walki zabrałem ammo do H&K MP9 od Francis i każdy kto się tylko zbliżył szedł w ślady siostrzyczki.

Pozostali w katedrze też dostali po serii tak że wszyscy ludzie byli martwi poza mną...




	6.
	Chwila refleksji

	Po walce uświadomiłem sobie że to zdarzenie pozwoliło mi zdobyć niezbędne doświadczenie, które umożliwiło rozwinięcie się w kierunku umiejętności otwierania. 




	7. 
	Niezbędne wyposażenie

	Z martwych ciał pozbierałem wszystkie sterydy i stimpaki itp. , natknąłem się także na wytrych który szybko stał się moją własnością.

W celu ukończenia penetracji katedry użyłem umiejętności otwierania na chłodziarce „Doktora Wu”  oraz umiejętności kradzież na stole śp. sklepikarza.

Gdy zdobyłem już wszystko co potrzebne, wziąłem do rąk wytrych i udałem się w stronę piwnic...  




	8.
	Droga do piwnic

	...tak jak się domyślałem na drodze do piwnic stały zamknięte drzwi. Pierwsze otworzyłem bez problemu, co pozwoliło mi się dostać do przedsionka między schodami a piwnicą. Nie zastanawiając się dokąd mogą prowadzić schody zabrałem się za otwieranie drugich drzwi z którymi miałem problem ale z pomocą wytrycha udało mi się to bez większej straty w czasie.




	9.
	Piwnice

	W piwnicach panował prawie że całkowity mrok, a wszędzie było czuć zapach zwilgotniałych, przegnitych mebli...

Na końcu pomieszczenia znajdowały się pułki, gdy się im bliżej przyjrzałem odkryłem że na ostatniej z nich jest jakiś mechanizm. Użycie umiejętności otwieranie na owym urządzeniu sprawiło że tuż obok mnie rozstąpiła się ściana...

...jak się później zorientowałem, było to przejście prowadzące do „Krypty 0”... 




	10.
	”Krypta 0” – Poziom1

	Droga do Krypty zerowej prowadziła przez jaskinię zupełnie identyczną jak do mojego schronu z tą różnicą że tu na drodze zamiast szczurów spotkałem różne dziwacznie zmutowane stworzenia...

...nie przyglądając się im dłużej, udałem się do bramy wejściowej przy której to stała para mutantów-strażników. Purpurowy habit posłużył mi jako doskonały kamuflaż, co pozwoliło mi oszukać mutków.

Tuż za bramą znajdował się medyczny poziom pierwszy Krypty Zero a w jego wnętrzu komputer na którym od razu użyłem moich umiejętności nauka co zaowocowało zdobyciem dużej ilości doświadczenia które pozwoliło mi się rozwinąć w kierunku „Broni energetycznych”. Nie tracąc cennego czasu udałem się na 2 piętro Krypty 0.




	11.
	”Krypta 0” – Poziom2

	Poziom drugi pełen był różnego rodzaju pomieszczeń z mutantami, ludźmi i wszechobecnym biologicznym materiałem zwanym „goo”. W południowej części znajdowały się cele zamykane na zasadzie działania pól siłowych w których to znajdowali się przetrzymywani ludzie. Nie budząc podejrzeń udałem się do panela odpowiadającego za system klatek i uwolniłem więźniów, którzy odrazu wybiegli z cel i z radości postanowili się trochę rozerwać...

Zdarzenie to doświadczyło mnie o nowe doznania, jednak nie miałem jeszcze czasu zastanawiać się nad ich sensem ponieważ czekała mnie przejażdżka windą na 3 piętro Krypty 0.




	12.
	”Krypta 0” – Poziom3

	Gdy znalazłem się już na najniższym poziomie na jaki pozwalała zjechać winda, odkryłem że miejsce w który się znajduję jest niemal identyczne jak 3 poziom mojej krypty! Dobra orientacja w terenie wynikająca z podobieństw pozwoliła mi łatwo trafić do magazynu, który dzięki moim umiejętnościom otwierania, udało się spenetrować doszczętnie z wszelkiego rodzaju medykamentów, sterydów i ogniw termojądrowych.

Na Zachód od windy znajdowało się pomieszczenie po brzegi wypełnione mutantami. Purpurowy habit po raz kolejny pozwoli mi na wspaniałą przykrywkę dzięki czemu bez jakichkolwiek sprzeciwów mogłem spenetrować szafki znajdujące się obok mutków. W jednej z nich natknąłem się na Laser „H&K L30”, który szybko stał się moją ulubioną bronią ale póki co nie chwaliłem się nią przed moimi zielonymi kolegami, by nie wzbudzać podejrzeń. Następną rzeczą jaką musiałem zrobić było otworzenie drzwi stojących na przeszkodzie do windy prowadzącej na poziom 4 Krypty 0, poszło bez problemu i szybko zjechałem o jeszcze jedno piętro niżej prosto do przedsionka piekieł...




	13.
	”Krypta 0” - Poziom4

	Czwarty poziom wyglądał następująco:

Drzwi wejściowe/wyjściowe windy które prowadziły na krótki korytarz zakończony zamkniętymi drzwiami za którymi to stała para mutantów broniących atomówki.

Już pierwszy rzut oka dawał do zrozumienia że nie obejdzie się bez walki. Nie byłem w stanie pokonać mutków bez pomocy dopalaczy które udało mi się zebrać podczas penetrowania Katedry. Wprowadziłem do organizmu kolejno 2xpsycho, 3xmentany, 3xwygrzewy... ...załadowałem H&K L30 Laser, a następnie otworzyłem drzwi stojące na przeszkodzie. Moim oczom ukazał się widok ogromnej postury mutanta który chyba próbował pokazać mi że nie ma gorszej zabawki niż ja... jednak na pewno miał gorszy refleks... Drugi nie mniejszy mutek chciał mi coś oznajmić wymachując rękawicą elektryczną, jednak seria z bliska rozbiła go na cząsteczki, tak że nie miałem już żadnej przeszkody na mojej drodze do bomby atomowej.




	14.
	”Krypta 0” - Poziom4 - „Bomba atomowa”

	Doświadczenie jakie zdobyłem po walce z mutantami pozwoliło mi się rozwinąć w dziedzinie nauki, dzięki czemu mogłem użyć tej umiejętności na panelu sterującym atomówką. Po paru próbach udało się uaktywnić bombę, zegar zaczął odliczać czas, a mi nie pozostało nic innego jak brać nogi za pas i biec pędem na powierzchnię...




	15. 
	Podróż do Necropolis

	Gdy uciekłem już dostatecznie daleko od Katedry mogłem oglądać destrukcję budowli a następnie piękny atomowy grzyb powstały w wyniku wybuch bomby atomowej. Z samego miejsca zostało mniej niż nic, wielka głęboka dziura podoba do tej z Blasku...

Po obejrzeniu tych niepowtarzalnych efektów musiałem ruszać w drogę. Udałem się 7 km na północny-wschód do miasta zwanego Necropolis...




	16. 
	Miasto żywych trupów „Necropolis”

	Na miejscu można było wyczuć zapach śmierci który unosił się w powietrzu...

Tuż przede mną stała grupka ludzi zwanych ghulami, widząc po ich wyglądzie nie warto było wchodzić z nimi w jakikolwiek dialog. Tuż obok grupki zombie znajdowała się studzienka ściekowa do której udałem się w celu opuszczenia tej części miasta...

W ściekach pobiegłem prosto przez trzy części kanałów, omijając wszystkie rzeczy które mogły by normalnie zwrócić moją uwagę aż do czasu gdy dotarłem do końca drogi zakończonej drabinką prowadzącą na powierzchnie po której się wspiąłem.




	17. 
	Wycieczka do Bazy Wojskowej

	Po wyjściu na powierzchnię udałem się na północ do pomieszczenia którego pilnował duży mutant o prymitywnych rysach twarzy imieniem Harry. Po mimo nieprzeciętnego ilorazu inteligencji od razu zorientował się że nie jestem ghulem i postanowił mnie zabrać do porucznika, nie protestowałem i tak wyruszyliśmy do Bazy Wojskowej.




	18. 
	Baza Wojskowa – Poziom 4 – Przesłuchanie

	Gdy się obudziłem znajdowałem się tuż przed obliczem „Porucznika”. Był to swojego rodzaju zcyborgizowany mutant, który od razu zaczął ze mną dialog...

W przeciwieństwie do Harrego, Porucznik błyszczał intelektem i dobrze wiedział czego chce. Za wszelką cenę próbował wyciągnąć ode mnie informacje o lokalizacji Krypty 13 i gdy by nie fakt że po wyjawieniu owej tajemnicy musiał bym się poddać mutacji, powiedziałbym wszystko co wiem i ukrócił życia tym morlokom ze schronu...

Brak chęci do współpracy z Porucznikiem objawił się agresją z jego strony. Mutant mając na celu pokatowanie mnie trochę tak abym sam wyjawił drogę do Trzynastki, próbował sprzedać mi cios w głowę, ja jednak byłem szybszy i szybko dałem susa za róg korytarza aż do pomieszczenia kontrolnego w którym przebywali członkowie śp. Katedry.




	19.
	Baza Wojskowa – Poziom 4 – Kadzie

	Pomieszczenie Kontrolne z którego zza szyby można było oglądać kadzie, zapełnione było dziećmi katedry błagającymi o życie. System alarmowy znajdujący się w bazie wojskowej zmuszał mnie do spełnienia woli członków katedry. Skoro więc nie mogłem żadnego z nich zabić zabrałem się za szybką rewizję osobistą która pozwoliła znaleźć osobę posiadającą klucz do głównego komputera. Użycie klucza pozwoliło mi na dostanie się do listy kodów zabezpieczeń. Z powodu braku znajomości poszczególnych oznaczeń w wierszach wyświetlanych na terminalu, postanowiłem obejść firewall’a, co ze skutkiem pozwoliło mi na zrozumienie poszczególnych komend...




	20. 
	ESC + THE END

	...tak że ustawiłem cichą sekwencję samozniszczenia za 3 minuty. Najszybciej jak to było możliwe udałem się do południowej części poziomu czwartego w której znajdowała się winda prowadząca na niższe poziomy w tym poziom pierwszy na który się udałem. Na najniższej kondygnacji Bazy Wojskowej pobiegłem do południowej części w kierunku wyjścia. Po drodze przez korytarze można było bez umiaru oglądać potęgę technologiczną bazy objawiającą się setkami robotów i różnego rodzaju komputerów, terminali oraz innych cudów XX wieku którym poświęcanie większej ilości czasu w tej sytuacji mogło grozić wspólną wycieczką ku historii...

Czas odliczania zbliżał się ku końcowi. Wszystkie straty w zdrowiu wynikające z forsowania pól siłowych po drodze do wyjścia, nadrobiłem stimpakami. Na zewnątrz zatrzymała mnie już ostania przeszkoda, tępy Mutek, któremu przedstawiłem się jako członek katedry i jak w poprzednich przypadkach, łykną to bez problemu. Udałem się po za ogrodzenie bazy i teraz nie pozostało mi nic innego jak brać nogi za pas i modlić się o przeżycie...




	S T R E S Z C Z E N I E – czyli Solka w pigułce 

	0.
	Wyjdź z jaskini.

	1.
	Pójdź 19 kratek w dół, następnie 1 w lewo.

	2.
	Wejdź do katedry. „Skradanie” + „Kradzież” za plecami Siostry Francis. Ukradnij H&K MP9.

	3.
	Strzel Serią z H&K MP9 do sklepikarza w purpurowej szacie.

	4.
	Stań w sklepikowym przejściu i strzelaj serią do każdego kto chce walczyć.

	5.
	Ubierz habit sklepikarza. Strzel serią do Francis. Podczas walki zabierz od Siostry amunicję do H&K MP9 i zabij resztę ludzi w katedrze.

	6.
	Punkty Umiejętności przeznacz na „otwieranie”.

	7.
	Z trupów zabierz wszystkie simpaki, sterydy i wytrych. Użyj Umiejętność: „otwieranie na chłodziarce Doktora Wu, „kradzież” na stole sklepikarza.

	8.
	Z pomocą wytrycha otwórz drzwi (2) na drodze i zejdź do piwnic.

	9.
	Na ostatniej półce użyj umiejętności „otwieranie”, pójdź korytarzem.

	10.
	Oszukaj mutantów. Użyj umiejętności „nauka” na komputerze za mutantami. Punkty Umiejętności przeznacz na „Broń energetyczna”. Zjedź na 2 piętro.

	11.
	Uwolnij więźniów w południowej części. Zjedź na 3 piętro.

	12.
	Z magazynu zabierz sterydy, medykamenty i ogniwa termojądrowe. W pokoju z mutantami otwórz szafkę z H&K L30 Laser i zabierz go. Otwórz drzwi (2) do windy. Zjedź na 4 piętro.

	13.
	Zażyj 2 x psycho, 3 x mentany, 3 x wygrzew. Otwórz drzwi przed mutantami. Załaduj H&K L30 i zabij mutantów strzałami z serii.

	14.
	Punkty Umiejętności przeznacz na „nauka” i użyj jej na panelu sterującym bombą atomową. Uciekaj z Katedry.

	15.
	Pójdź 7 kratek na północny wschód (kierunek - godzina 13.30)

	16.
	Zejdź do kanałów, przejdź przez trzy części kanałów w lewo, na końcu jest drabinka po której się wespnij. 

	17.
	Porozmawiaj z mutantem „Harrym” by zabrał cię do „Porucznika”.

	18.
	Ucieknij „Porucznikowi” za korytarz podczas przesłuchania.

	19.
	W pomieszczeniu sterującym kadziami, ukradnij klucz do komputera członkom katedry i użyj go. Wyświetl listę kodów zabezpieczeń, omiń firewall’a. 

	20.
	Ustaw cichą sekwencję samozniszczenia za 3 minuty. Ucieknij windami na powierzchnię.


