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Wprowadzenie

Pamietacie jeszcze te stosunkowo starg gre FPP jaka jest Kingpin: Life of Crime? Wydana za
czasow sSwietnosci Quake II, oparta na jego silniku oferowata catkiem inny aspekt rozgrywki. Nie
chodzi mi tutaj szczegdlnie o przedstawiony $wiat, widziany z oczu drastycznie potraktowanego na
samym poczatku historii kryminalisty, tylko o sposdb w jaki nalezato sie przezen przedzieraé¢ -
Kingpin byt pierwszg nawalanka w ktorej nie nalezato pakowac otowiu we wszystko co sie rusza.
Autorom chodzito o blizsze przedstawienie realiéw, w ktérych zmagajq sie pospolici bandyci i
zepchnieci do najnizszego poziomu mieszkancy wielkiego amerykanskiego miasta. Atmosfere da sie
odczu¢ na kazdym kroku - wokoét nas kreci sie cata masa przeklinajacych jak najeci typow spod
ciemnej gwiazdy czy skromnie odzianych w charakterystyczne ponczochy i obciste bluzeczki pan.
Tu i éwdzie mozna za odpowiednig optatg wynajac jakiegos pomocnika, ktéry wspomoze nas w
walce z catg masg przeciwnikow, niesamowitg zgrajg, z ktorg to przyjdzie sie podczas gry zmierzyc.

Jesli chodzi o arsenat z pomocg ktérego przyjdzie nam eliminowac kolejnych ositkéw to nie jest on
zbyt bogaty, ale takie zabawki jak kawatek metalowej rurki czy stalowy tom nie sq w innych grach
za czesto spotykane. Przydato by sie tutaj wiecej urozmaicenia, biorgc pod uwage fakt, iz jest to
gra, w ktérej nader czesto zmuszeni bedziemy siega¢ po jakas bron. Podsumowujac nalezy
podkresli¢, iz Kingpin jest naprawde przeznaczony tylko dla ludzi powyzej 18 lat - chociaz opcja
zmniejszenia przemocy wyciszy przeklenstwa oraz wylaczy tryskajaca z ciat krew, to i tak nie
powinny w nig gra¢ dzieci. W poradniku znajdziecie petng solucje oraz opis dostepnych broni,
jednak nalezy pamieta¢ iz korzystanie z pomocy psuje catg rados$¢, jaka daje samodzielne
poznawanie wszelkich aspektéw gry.
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Pawn—o—Matic

Pod tg na dziwng nazwgq kryje sie sklepik ze sprzetem dla prawdziwego przestepcy. I tak bedziemy
mogli tutaj za ciezko ,zarobione” pienigdze kupi¢ bron lub tez zmodyfikowac aktualnie posiadang. A
jest w czym wybiera¢ — mozemy ulepszy¢ praktycznie kazdg pukawke: zatozy¢ ttumik do pistoletu
czy chtodnice na tommyguna. Poza tym nie zabraknie takze apteczek oraz ochraniaczy -
wszelkiego rodzaju kamizelek i kaskdw. Jesli natomiast konczy sie nam amunicja, mozemy jg za
odpowiednig optatg bez problemu nabyé. Poza tym mamy tu okazje znalezione przypadkiem,
nieprzydatne dla nas przedmioty, wymieni¢ na co$ bardziej potrzebnego, na przyktad pistolet.

Sklepy Pawn-o-Matic sg rozlokowane w kazdym miescie, tak ze nie powinno by¢ problemu z ich
znalezieniem. Wielkie neony czy napisy na s$cianach wskaza odpowiednig droge. Wystarczy tylko
wcisng¢ przycisk na urzadzeniu przypominajacym domofon i naszym oczom ukaze sie
zabezpieczony szyba kole$ oferujacy swoje zabawki. Warto tutaj czasami zajrze¢ - przezornosci
nigdy za dos¢, a rozwalanie strzelajacych ze strzelby kolesiéw samym tylko tomem to niezbyt
przyjemne zajecie (no chyba, ze uzywamy godmode).

Poza tym w kazdym miescie znajdziemy lokalny pub, gdzie mozna bedzie wynaja¢ sobie
pomocnikow czy dostac jakie$ zlecenia. Co prawda napotkani tutaj ludzie nie beda skorzy do
rozmowy z poobijanym miesniakiem, jednak czasami kto$ bedzie potrzebowat pomocy lub chciat
zrobi¢ jakis$ interes. Bedzie mozna takze za odpowiednig optata wynaja¢ tu jakiego$ ositka do
pomocy w wykanczaniu napotkanych przeciwnikdw. Najczesciej spotkamy sie z relacjami typu: ty
zrobisz co$ dla mnie, to ja pomysle co mogtbym zdziata¢ w twojej sprawie. Jednak nie ulega
watpliwosci, iz aby przejs¢ catg gre, czeste wizyty w tych miejscach to po prostu koniecznosé.
Warto jeszcze dodac ze na teren lokalu nie mozna wnosi¢ zadnej broni, tak ze sitowe rozwigzania
zaistniatych probleméw nie wchodza w gre.
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Uzbrojenie

RURKA (PIPE)

Ta specyficzna bron dostepna jest od samego poczatku.
Jednak zanim jeszcze zdazymy ja uzy¢ juz dostaniemy
lepszy tom. Rurka nie zadaje wielu obrazen, wiec nie radze
jej uzywac nawet do rozwalania skrzyn.

£OM (CROWBAR)

Jest duzo bardziej skuteczniejszy niz rurka. Najlepiej spisuje
sie przy rozwalaniu wszelkiego rodzaju pudet i skrzyn.
Jednak, podobnie jak rurka, kompletnie nie nadaje sie do
walki - chyba ze skonczyta sie nam amunicja.

PISTOLET (PISTOL)

Zwykty pistolet, ktory z poczatku nie jest zbyt skuteczng
bronig, mozna jednak w czasie gry go zmodyfikowac. Za
maty magazynek - prosze bardzo, kupujemy odpowiednig
modyfikacje i mozemy tadowa¢ po 10 naboi. Za wolno
strzela - kolejna modyfikacja i to takze zostaje ulepszone.
Moze jest jeszcze za gtosny? Hmm... Thumik bedzie w sam
raz. I tak z prostego pistoletu mozemy zbudowac niezitg
maszyne do zabijania.

STRZELBA (SHOTGUN)

Stara dobra strzelba, bardzo przyda sie szczegdlnie w
poczatkowych etapach, kiedy nie bedziemy mieli
dostepnego Tommyguna. Z bliska odrzut jest tak silny, ze
wystarczy jeden strzat aby mie¢ bandziora z gtowy.
Natomiast przy strzelaniu na wiekszg odlegtos¢ lepiej jest
skorzysta¢ z pistoletu, poniewaz jak to zwykle bywa, sita
razenia bedzie malata odpowiednio do odlegtosci odrzutu.

TOMMYGUN

Ten S$wietny karabin maszynowy jest moim faworytem.
Duza sita razenia oraz ogromna czestotliwo$¢ z jaka sq
wyrzucane naboje daje w sumie catkiem mocng i przyjemng
w uzyciu bron. Jedynym mankamentem moze by¢ niewielka
ilo$¢ naboi napotkana podczas naszej wedrowki. Jednak ten
minus rekompensuje caty gaszcz zalet, jakie posiada ta
bron.

www.gry-online.pl
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Zaczynamy poturbowani przez dwéch umiesnionych kolesiow,
ktérzy zostawiajg nasze zmeczone ciato na $mietniku. Co tu
duzo gadac¢ - trzeba im pokazac kto tu jest szefem. Najpierw
jednak radze troche sie ,podzbroi¢”. Na poczatek warto rozwalic¢
plecami, prowadzacy do
podziemnego tunelu, w ktérym znajdziemy troche naboi.
Wracamy na $mietnik i po schowaniu broni (znaczy sie rurki)
przechodzimy obok ositka prébujacego wcisng¢é nam za
niewielkg optatg tom - catkiem sprawne narzedzie mordu. Jako
ze jesteSmy sptukani, wrécimy tu za chwile, by dokonad

drewniany pfot za naszymi

CKM (HEAVY MACHINEGUN)

Dobrze znana nazwa :) pod ktorg kryje sie ta pukawka
sama powinna moéwi¢ za siebie. Dodam tylko Ze sita razenia
jest ogromna, jednak czestotliwos¢ z jakg wyrzucane sg
serie naboi (po trzy) nawet po dokupieniu odpowiedniej
modyfikacji nie zadowala. Ogodlnie warto jg stosowacé z
bliska, co przy bezposrednim trafieniu rozwali wiekszos¢
przeciwnikow.

GRANATNIK (GRENADE LAUNCHER)

Moze i jest bardzo skuteczny, jednak to nie wystarcza.
Mozna go uzy¢ pare razy, kiedy mamy do czynienia z grupg
przeciwnikow w waskim korytarzu. I na tym konczy sie jego
zastosowanie. Granaty wybuchaja po paru sekundach, a nie
np. po trafieniu w przeciwnika jak powinno by¢. To wszystko
daje jej miejsce w rzedzie najrzadziej uzywanych broni.

RAKIETNICA (BAZOOKA)

Mimo skojarzen z Quake’iem nie jest ona réwnie sprawna.
Mimo iz centralne trafienie rozwali prawie kazdego
przeciwnika, to juz chybienie o pare centymetrow tylko
troche go zrani. Reszta jest bez zarzutu. Poza tym lepiej jest
stosowac karabin maszynowy, poniewaz rakiet nie ma za
wiele, a silniejszych przeciwnikow tatwiej wtedy pokonac.

MIOTACZ OGNIA (FLAMETHROWER)

Mimo iz jest bardzo widowiskowy, to jego skutecznos¢ jest
znikoma. Podpalony z jego pomocg przeciwnik nie dos$¢ ze
nie umiera od razu, to potrafi jeszcze uzy¢ swojej broni. A
zeby go do konca zabi¢ trzeba go kilka sekund ,poopalac”.
Dlatego odradzam uzywanie tej broni.

Rozdziat I: Skidrow

transakcji. Najpierw podchodzimy do ktdcacej sie pary punkdédw. W tym miejscu wyciggamy naszg
rurke i testujemy jg na pierwszych uzytkownikach. Z kieszeni ciat zabieramy banknoty (w sumie 6
dolarow) i kupujemy od ositka tom. Zastandwmy sie jednak: czy nie szkoda kasy wyrzuconej na tg
kupe metalu? Hmm... A moze by tak poprosi¢ ositka o zwrot gotéwki? Nic z tego, no to
wyprébujmy na nim nowy nabytek. I tak z usmiechem na naszej lekko zmasakrowanej twarzy
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przechodzimy po schodkach na balkonik i dalej w dét do tunelu. Spotkamy w nim siedzacego na
ziemi pijaczyne - za jakis$ czas troche z nim pohandlujemy. Nie mamy w tej chwili za duzo gotowki,
wiec nie optaca sie odwiedza¢ jeszcze sklepu. Kierujemy sie teraz w prawo, gdzie skapo odziana
pani podsunie nam pewien pomyst: mozna by przej$¢ koto uzbrojonych ositkdw do magazynu kiedy
ci stuchajg gtosno radia! Mozna takze ich po cichu podejs¢ i starac¢ sie wykonczy¢, jednak na 90%
moze to by¢ samobdjcza akcja.

Za wielkimi drzwiami znajdziemy magazyn - wsrod skrzynek na
podwyzszeniu w rogu znajdziemy 5 dolaréw. Przechodzac kolejne
wrota na koncu korytarza znajdziemy sie w niewielkim
pomieszczeniu. Za cienka $ciankg czai sie pilnujacy sejfu ositek,
ktoremu po $mierci zabieramy 10 dolcow. Warto podreperowac
troche zdrowie apteczkami pouktadanymi na okolicznej potce.
Wracajac do sejfu, to nijak nie da sie go otworzy¢, chyba ze...
znamy kod. Zbieramy wiec czym predzej ze stotu procenty oraz
latarke stojqcq na szafce w rogu i rozwalamy pudio zastaniajgce
przejscie do tuneldéw wentylacyjnych. Na koncu drogi rozbijamy
krate, przez ktdrg dostaniemy sie w okolice kolejnego magazynu. Do naszych uszu dobiegnie
odgtos radia, czym jednak nie nalezy sie przejmowac - oznacza to iz jesteSmy niedaleko placu z
uzbrojonymi ositkami. Teraz musimy odszukaé¢ schody prowadzace w doét, gdzie za zakretem
natkniemy sie na niewielki sktadzik peten szczuréw. Po przesunieciu niewielkiego pudta (pod to
wieksze), bedziemy mogli wspia¢ sie po poétkach po naboje oraz przeskoczy¢ do apteczki. Wracamy
do miejsca za schodami, gdzie za wejsciem po prawej znajduje sie wiekszy magazyn - jednak tym
razem spotkamy tutaj nieprzyjaznie nastawionego ositka. Po zatatwieniu sprawy podsuwamy pod
wieksze skrzynie niewielkie pudto, dzieki czemu dostaniemy sie do kanatdw wentylacyjnych.
Doprowadzg nas one na niewielkg potke w poprzednim sktadziku, na ktorej znajdziemy cewke -
mozna jg wymieni¢ w sklepie za catkiem przydatng spluwe. Wracamy wiec po schodach i dalej
korytarzem na plac, skad zanosimy znaleziong jaki$ czas temu butelke whisky pijaczynie,
odpoczywajacemu w tunelu. W zamian za trunek poda nam kod do sejfu! Zaglagdamy znowu do
niewielkiego pomieszczenia i zabieramy z tej kupy stali okragta setke — catkiem niezle jak na
poczatek.

Przechodzimy teraz na uliczke, mijajac po lewej naszego
pijaczyne. Grubas z fomem zaoferuje za niewielka opfatg swojq
pomoc - sam zdecyduj czy warto skorzystaé. Zagladamy jeszcze
do sklepu (Pawn-O-Matic) i wymieniamy cewke na pistolet. Teraz
bez problemu dokopiemy uzbrojonym kolesiom (tym co stuchajq
radia). Kiedy =zatatwimy wszystkie zalegte sprawy mijamy
rozmawiajace przy drodze kobiety (nie warto ich atakowac) i
wchodzimy w niewielki zautek. Nalezy sie przygotowac na ostrg
wymiane otowiu - pilnujacy przejécia przeciwnicy nie dadzg nam
bezproblemowo przedostaé sie do tunelu. No cdz, po krotkiej ale
owocnej walce zabieramy z ciat kase i kierujemy sie podziemnym
przejsciem do kanatdw. Nieciekawa sprawa - z daleka mozna wyczu¢ obecno$¢ napakowanych
kolesiow (w sumie nie tylko ich). Skrecamy w prawo i czym predzej likwidujemy pare watesajaca
sie po korytarzu. Za drzwiami znajdziemy niewielkie przejscie prowadzace do lokacji z kilkoma
uzbrojonymi przeciwnikami oraz masa apteczek, naboi oraz... szczurédw. Mozemy takze
podreperowac nasze konto - te zbiry nosza przy sobie catkiem sporg ilos¢ gotdéwki. Po wyjsciu z
powrotem do kanatow kierujemy sie caty czas w prawo - po drodze na $wieze powietrze,
natkniemy sie na jeszcze jednego ositka. Ustyszymy rozmowe
kilku lokalnych bandzioréw - nie wydajg sie zadowoleni z
naszych poczynan.

W korytarzu skrecamy w prawo, dzieki czemu znajdziemy sie za
niewielkim budynkiem. Spacerujacy po ulicy kotlet bedzie
obrzucat nas wyzwiskami - jednak czy warto wszczynac boéjke
skoro wzbogacimy sie tylko o jednego dolara? Jesli o to chodzi,
to owg kase ma pies :-) a nie jego pan. Kiedy bedziemy chcieli
wejs¢ do wspomnianego budynku zaatakuje nas para: koles i
dziewczyna - oboje dobrze uzbrojeni. W $rodku znajdziemy
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zepsuty motor, a za drzwiami spotkamy mitego psiaka (chyba byt od diuzszego czasu gtodzony).
Zabieramy jeszcze z poétki naboje oraz apteczke i wychodzimy na ulice. Warto teraz zajrze¢ do
pobliskiego baru, co bedzie nas kosztowa¢ 10 dolcdw. Stojacych przy barze kolesidw mozemy za
odpowiednig optata wynaja¢, a w toalecie spotkamy kolejnego, ktéry w zamian za zegarek odda
nam klucz do magazynu. Wychodzimy wiec na zewnatrz i zatatwiamy ositka spacerujacego razem z
pieskiem - w taki sposéb zdobedziemy potrzebny przedmiot. Zanosimy go kolesiowi z toalety i z
kluczem w kieszeni ruszamy z powrotem do tunelu, gdzie na rozwidleniu skrecamy w prawo.

Po wyjsciu na $Swieze powietrze zostaniemy ostrzelani przez kilku
przeciwnikdw - paru ukrywa¢ bedzie sie na dachach. Po
rozwaleniu tych na dole zabieramy jeszcze ze $mietnika apteczke
i klatkg schodowgq przedostajemy sie do miejsca skad strzelali do
nas z gory napakowani kolesie. Przechodzac na kolejny dach
uwazamy aby nie spas¢ z nadwerezonej juz dos¢ mocno deski. Za
drzwiami skrecamy w prawo, podazajac do pomieszczenia, w
ktorym zauwazymy radio stojgce na stoliku. Dziura w siatce, za
ktorg znajdujg sie zamkniete drzwi nie bedzie pomocna.
Wchodzimy wiec do niewielkiego magazynu, gdzie po pudtach
dostaniemy sie do kanatéow wentylacyjnych. Po przeci$nieciu sie przez ciasny tunel wyjdziemy w
pomieszczeniu gdzie rozmawiato o nas wczesniej kilku ,tubylcow”. Maty szczegdt - oni ciggle tu sa,
ale juz nie na dtugo! Po wyjsciu na korytarz (po prawej) mamy kibel, wiec jak kto$ musi za
potrzeba, to bardzo prosze. Natomiast idgc w lewo na koncu korytarza natrafimy na kolesia
lubigcego zamrazac(???) swoj kapitat - w lodowce czeka na nas ,chtodna” setka. Wracamy z
powrotem i na rozwidleniu skrecamy w lewo. Podazajac wzdtuz korytarza po prawej natkniemy sie
na dogorywajacego faceta, a panienka z pokoiku po prawej ukrywa w swoim pokoju apteczke.
Rozwalamy w koncu deski blokujace drzwi z napisem ,Exit” i korzystajac z nich przedostaniemy sie
do nastepnej czesci miasta.

Kiedy spokojnie zejdziemy w dét po tym, co zostato ze schodow
za drzwiami, naszym oczom ukaze sie zamaskowany szalikiem i
uzbrojony w rurke koles, ktéry od razu rzuci sie w naszym
kierunku. Niebawem w okolicy pojawi sie jeszcze kilku lepiej
uzbrojonych kotletéw. Kiedy wejdziemy do zrujnowanego
budynku wyskoczy jeszcze paru zza rogu, my natomiast
skrecamy w pierwsze drzwi po lewej. Po schodach dostaniemy sie
do niewielkiego pomieszczenia z szafka pelng przydatnych
przedmiotow. Wracamy z powrotem na dot i skrecajagc w
korytarzu kierujac sie caty czas w lewo wyjdziemy po schodach
do ciemnego pomieszczenia. Nie jest to jednak, jak mogto by sie wydawacé na pierwszy rzut oka,
$lepa uliczka - przez okno po zlikwidowaniu kilku ositkbw mozemy przedostac sie po parapecie do
sgsiedniego budynku. Kiedy zabierzemy z szafki naboje oraz apteczki, przesuwamy umieszczong na
écianie dzwignie i udajemy sie schodami do wyjscia. Nie wychodzimy jeszcze przez drzwi na dole,
tylko po zatatwieniu kolesia strzelajgcego zza naszych plecow, kierujemy sie na drugie schody,
ktorymi dotrzemy do pomieszczenia z gazem tzawigcym oraz kilkoma niewielkimi skrzynkami -
nalezy potraktowac je tomem, poniewaz strzat z broni uszkodzi cata zawartos¢. Tak przygotowani
wracamy schodami na dét i wychodzimy przez drzwi po prawej na korytarz. Tym razem trzymajac
sie caly czas prawej $ciany dotrzemy na niewielki dziedziniec miedzy budynkami - zauwazymy w
koncu niewielkg brame i palaca sie obok niej beczke. Za nig natkniemy sie na rozwscieczone psy -
wyprébowanie na nich naszej strzelby ostudzi nieco ich apetyt. Pod wrakiem samochodu ukryta jest
kolejna skrzynka, natomiast drzwi po lewej poprowadza przez podziemny tunel do kolejnych
zabudowan, gdzie bedziemy mie¢ okazje zawrzel blizsza znajomos$¢ z kilkoma kolesiami
uzbrojonymi w strzelby. Drzwi po lewo zaprowadzg nas do korytarza ze skrzynkami oraz kilkoma
apteczkami, z kolei przez te, znajdujace sie za niewielkim ptotem, wrécimy do podniszczonej klatki
schodowej a przez budynek na prawo od tunelu dostaniemy sie do nowej dzielnicy. Rozwalamy
jeszcze tylko kolesia czajacego sie za drzwiami i po zabraniu apteczek oraz naboi wchodzimy przez
korytarzyk do nowego obszaru.

Za drzwiami udajemy sie jedyng mozliwg drogq w lewo, skrecajac zaraz za zakretem w pierwsze po
prawo drzwi. Wejdziemy do warsztatu samochodowego, ochranianego przez kolesia z pistoletami
oraz jego dwoma psami. Ustawione na stoliku naboje oraz skrzynki okaza sie bardzo przydatne.
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Dodatkowo mozemy podreperowa¢ zdrowie apteczkami
znajdujacymi sie pod podtoga w dotach, gdzie naprawia sie
samochody - wejs¢ jest tatwo, ale aby sie z niech wydostac
trzeba znalez¢ przeftgcznik na Scianie dotu z apteczkami. Korytarz
za drzwiami w rogu zaprowadzi nas na ztomowiska, gdzie poza
kilkoma rozwscieczonymi czworonogami znajdziemy sprawny
akumulator - bedzie mozna uruchomi¢ zauwazony wczesniej
motor! Wracamy wiec z powrotem przez niewielki korytarz
prowadzacy do niewielkiego budynku. Przed nim bedziemy
$wiadkami matej zadymy - lepiej na razie nie pchac¢ sie do walki,
tylko poczekac¢ az walczacy wybija sie nawzajem. Potem zbieramy tupy i kierujgc sie w prawo
przechodzimy niewielki ptotek i drzwi na klatke schodowag. Trzeba bedzie sie teraz troche
pogimnastykowacé - udajemy sie na gore, jednak nie jest to tak trudne zadanie jak mogto by sie na
pierwszy rzut oka wydawaé. Na koncu korytarza przemieszczamy sie w lewo do oswietlonego na
pomaranczowo przejscia — znajdziemy sie przy naruszonej siatce. Po zafatwieniu komitetu
powitalnego przechodzimy przez drzwi po prawej i dalej na dachy. Nastepnie klatkg schodowg w
dét i do tunelu a na rozdrozu skrecamy w lewo. Teraz wystarczy wej$¢ do budynku z motorem -
troche pracy i bedzie jak nowy. Mamy teraz czas, by pozegnac okoliczne bary i w koricu wyruszamy
do kolejnej czesci miasta.

Rozdziat II: Poisonville

Zaczynamy w kanatach Poisonville. Po wyjsciu na powierzchnie
po prawej stronie zauwazymy magazyn Wielkiego Louiego (Big
Louie’s Warehouse). Po lewo natomiast dotrzemy do windy.
Jednak na razie skrecamy w prawo i mijajac magazyn podazamy
przed siebie az do drzwi na koncu drogi, prowadzacych do
wnetrza budynku. Idac w kierunku baru (strzatka na $cianie)
natkniemy sie w koncu na kilka otwartych drzwi. Po prawo jest
pusta ubikacja, ale naprzeciwko w matym sktadziku dostaniemy
troche apteczek oraz naboi. Mijamy na razie drzwi prowadzace
do baru i wchodzimy po schodkach dalej. Za drzwiami z napisem

~Roof Access” znajdziemy na pobice troche sprzetu, a po rozwaleniu desek blokujgcych okno
wyjdziemy przezen na rury prowadzace na potke ze skrzyniami — w $rodku bedg naboje do
miotacza ognia. Wracajac na korytarz skrecamy jeszcze w prawo do ostatniego pokoiku — na stole
lezy fom, obok troche amunicji a w pudle ukryto apteczke. Warto jeszcze rozejrzeé sie po pokoju
sypialnym (za drzwiami wyjsciowymi). Po zabraniu przydatnych przedmiotéw udajemy sie w koncu
do baru.

Jak sie zaraz okaze, speluna nazywa sie ,Swank Club”, ale
jeszcze jedng niespodziankag bedzie ptatny wstep - bedziemy 10
dolcow do tytu. W srodku od razu wchodzimy po schodkach na
podwyzszenie. Po krotkiej rozmowie z Louiem dostaniemy od

niego zadanie - zdobycie skradzionych przez ludzi Nikiego
dokumentdéw. Jako ze ukryte sg one w stalowym sejfie, Louie
pozwoli wynaja¢ jego ludzi - odpoczywajacych w barze

wlamywaczy. Bierzemy jednego z nich (nalezy pamieta¢, ze jesli
obaj zging bedzie to koniec gry) i wracamy do miejsca z winda.
Po zatatwieniu dwdch straznikow winda zawiezie nas w gore do
niewielkiego korytarza, za ktorym po wyjsciu na schodki
spotkamy uzbrojonych ositkdw. W pomieszczeniu po prawej mozemy podreperowac troche zdrowie
apteczkami z potki i ze skrzyni. Natomiast na gorze (trzeba uzy¢ drabiny) w pudfach ukryto
amunicje do miotacza ognia. Podazajac dalej do zielonego korytarza przechodzimy kolejne drzwi do
pomieszczenia ze schodami. Nastepny pokodj stwarza nam dwie mozliwosci przejscia dalej -
mozemy wyj$¢ na gére po drabinie, po zatatwieniu kolesia rozwalamy pudio i przez otwoér
wentylacyjny wychodzimy na dach skad rozwalamy kolejnych ositkow znajdujgcych sie na dole.
Mozemy takze przej$¢ dotem przez magazyn i spokojnie rozwali¢ przeciwnikow. Jesdli chodzi o
pierwszg mozliwos¢, to spacerujac po dachach, warto zajrze¢ do ukrytej lokacji (fomem rozwalamy
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naruszong Scianke) z nabojami. Przez dziedziniec dostaniemy sie do wiekszego magazynu, gdzie
czeka juz na nas trzech zaczajonych kotletéw. W pomieszczeniu na gérze mozemy podreperowac
zdrowie. Natomiast wchodzac w korytarzyk przy schodach dotrzemy do otwartego terenu.
Rozwalamy z daleka spacerujgcego ositka i schodzimy na doét po schodach. Po prawej mamy
generatory, ktore trzeba bedzie pdzniej wytaczyé. Udajemy sie w lewo i przez kolejny magazyn i
klatke schodowg dostajemy sie do pomieszczenia z sejfem i jego ochrong. Jednak nie da sie ot tak
zabrac potrzebne nam rzeczy - sejf jest zabezpieczony siatka pod wysokim napieciem. Zabieramy
wiec ze stotu klucz i wracamy do schoddéw gdzie niedawno rozwaliliSmy spacerujgcego kotleta.
Skrecamy tam w lewo i po drabince przechodzimy przez niewielkie pomieszczenia (zabierajac z
potki potrzebny sprzet) do pokoju z wytgcznikiem generatoréw. Mozemy teraz spokojnie wréci¢ do
sejfu i kaza¢ naszemu pomocnikowi rozebra¢ go na czesci pierwsze (standardowe klawisze:
wybieramy goscia klawiszem ,Q” i wskazujemy na sejf naciskajac ,F”). Z tupem wracamy do
Louiego (mozna jeszcze zatatwi¢ pomocnika i odebra¢ nalezne za pomoc pienigdze - c6z, zycie jest
ciezkie).

W nagrode za wykonanie Loui da nam klucz do zaktadu
produkcyjnego Nikkiego oraz pozwoli wynaja¢ swoich ludzi
stacjonujacych obecnie w jego magazynie. Po uzupetnieniu
batalistycznych zapasdéw skrecamy za Pawn-o-matic w lewo i
podazajac tunelem natkniemy sie na kilku gosci ze spluwami. W
pomieszczeniu po lewej znajdziemy, poza paroma kolesiami w
skrzyniach, kilka przydatnych przedmiotow: zaraz za wejsciem po
lewo troche naboi, a po przedostaniu sie za pomocg drabinki na
gore zdobedziemy kaski. Tam tez w pokoju obok znajdziemy -

troche naboi oraz apteczek. Natomiast drzwi po prawo prowadzg

do zaktadu Nikkiego. Kiedy wejdziemy do $srodka zobaczymy pokazdéwke z rozmawiajgcymi ze sobg
stugusami Nikkiego - okaze sie ze wrzucili do kwasu goscia razem z kluczem - ten przedmiot
wiasnie musimy zdoby¢. Do tego celu trzeba bedzie znalezé dwa bezpieczniki uruchamiajace
maszyny do wypompowania kwasu. Znajdujq sie one za kratg nieopodal miejsca startu. Tak wiec
skrecamy na rozwidleniu w prawo i za niewielkim mostkiem rozwalamy krate szybu
wentylacyjnego, do ktérego wchodzimy. Dalej na drabinke i rozwalamy kolejng krate, po czym
wychodzimy na rury. Kierujac sie w prawo przechodzimy do drugiego kanatu wentylacyjnego.
Jeszcze kawatek i jesteSmy przy sprzecie za kratg. Po zabraniu wszystkich przedmiotow
przechodzimy obok miejsca z kanatem wentylacyjnym i idziemy dalej korytarzem, gdzie zaraz
zaatakuje nas para dobrze uzbrojonych stugusow Nikkiego. Kierujemy sie w lewo do niewielkiego
pomieszczenia z pompga. Instalujemy odpowiednio bezpieczniki i wracamy do miejsca z niewielkim
mostkiem.

Pomieszczenie byto przed chwilag zalane kwasem, ale teraz
mozemy tam spokojnie zejs¢ i odnalez¢ potrzebny klucz. Bedac w
jego posiadaniu wracamy do tuneli i tym razem na rozwidleniu
skrecamy w prawo, do wiekszej sali wypetnionej czesciowo
kwasem. Dzieki nowemu nabytkowi otworzymy drzwi do
pomieszczenia z przyciskiem. Jego uzycie ustawi nad kwasem
most - z ktérego oczywiscie skwapliwie skorzystamy. Podgzajac
tunelem rozwalamy niebezpieczng panienke i idziemy dalej, az
do windy. Czerwony przycisk przywota ja na doét, razem z
uzbrojonym kolesiem. Eliminujemy go, nastepnie korzystamy z
windy. Przewiezie nas ona pod silny ostrzat trzech stuguséw Nikkiego. Dajemy im wiec popali¢ - w
koncu jest ich ,tylko” trzech. Nastepnie wchodzimy po drabince wyzej i po podreperowaniu zdrowia
napotkanymi apteczkami uderzamy przez metalowe drzwi do korytarzy z wybuchowymi beczkami -
uzywamy tej wiasciwosci do wykonczenia kolejnych wrogéw. Idac na lewo bedziemy sie mogli
troche podleczy¢ oraz uzbroi¢. Natomiast skrecajac w prawo dojdziemy do kolejnej zalanej
niebezpieczng dla zdrowia, znang nam juz substancja, sali. Przetacznik na Scianie uruchomi belki
poruszajgce sie nad kwasem - trzeba po nich przedostac sie na druga strone. Biegniemy przed
siebie kretymi korytarzami rozwalajac napotkanych po drodze przeciwnikow. Po drabince
przejdziemy na gore, do kolejnego straznika i za drugimi drzwiami do otwartej przestrzeni. Po
zatatwieni kolejnej trojcy wchodzimy po schodach do pobliskiego budynku. W $rodku rozwalamy
straznika i wchodzimy do pokoju Nikkiego. Po krotkiej konwersacji trzeba sie nam bedzie z nim
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zmierzy¢. Nasz przeciwnik, kiedy tylko zacznie przegrywaé, natychmiast zabierze ,dupe w troki” i
ucieknie przed nami w poptochu.

Rozdziat III: Docks

Po okazaniu wdziecznosci kierowcy ciezarowki za podwiezienie
wchodzimy do nowej dzielnicy. Duzo wody i jeszcze wiecej
szczurow - nie wyglada to zbyt ciekawie. Mijajac kolesia z rurkg
po lewej (trzeba oczywiscie schowac bron) wskakujemy do wody
i przeptywajac przez kolejne tunele dotrzemy do trupa z
betonowymi butami. Kiedy potraktujemy go tomem, wyrzuci
klucz (Shop key), ktory oczywiscie zabieramy. Po powrocie do
miejsca startu wchodzimy przez pobliskie drzwi. Mingwszy
zamkniety magazyn B przechodzimy na goére. Po zebraniu
przydatnych rzeczy z magazynu A rozwalamy znajdujaca sie tam
beczke - przez dziure w podiodze dostaniemy sie do poprzedniego, zamknietego magazynu. Idac
dalej korytarzem dotrzemy do pomieszczenia z napisem ,Shipwrigt”, gdzie na biurku lezy pistolet
wraz z nabojami. Po ich ewentualnym zebraniu ruszamy dalej na ktadke. Po przejsciu przez
korytarz natkniemy sie na opor ze strony lokalnych bandzioréw. Pierwszego straznika mozemy
nastraszy¢ (negatywna rozmowa, domyslnie klawisz ,x”), za co jego dwaj kumple zrobig z niego
sito. Teraz i na nich przyszta kolej, jednak bez czego$ mocniejszego niz zwykte stowa sobie nie
poradzimy. Po zabraniu kasy ze zwtok za nastepnymi drzwiami skrecamy w lewo i trzymajac sie tej
strony po wyjsciu drabing na gore trafimy do lokalnego baru - ,Salty Dog”. Po optaceniu wejsciowki
kierujemy sie od razu do tazienki. Po rozmowie z napotkanymi kolesiami dowiemy sie ze kto$
napadt Wielkiego Williego i porwat jego dziewczyne. Dostaniemy klucz do magazynu (Warehouse
key), a jeden z ochroniarzy przytaczy sie do nas za darmoche.

Musimy znowu wroci¢ do miejsca startu. Tym razem podgzajac
wzdtuz zbiornika z wodg natrafimy na podwdjne drewniane drzwi,
ktore prowadzg do magazynu. W s$rodku rozwalamy trzech
miesniakdw na dole oraz jednego w biurze na gdérze Tam
mozemy sie takze zaopatrzy¢ w apteczki oraz troche
ochraniaczy. Na dole natomiast przechodzimy przez kolejne
podwdjne drzwi do krotkiego korytarza. Po pokonaniu kolejnych
wrét czeka nas konfrontacja z trzema zbirami. Z poktadu statku
zabieramy gtowe Lizzy, porwanej dziewczyny oraz troche sprzetu
ze sterdwki, po czym wracamy z nowym nabytkiem do baru.
Czyli kierujac sie (znowu :) do miejsca startu przechodzimy przez
niewielki drzwi do korytarza i schodami na gore. Tak jak poprzednio podgzajac przez niewielkie
pomosty trafimy w koncu do baru ,Salty Dog”. Kiedy Willy zobaczy co stato sie z jego dziewczyng
uda sie z nami, by jg pomsci¢. Z kluczem do stoczni przechodzimy po drabinie w doét i dalej w lewo
przez zamkniete wczesniej drzwi.

Po rozwaleniu dwoch ositkow wchodzimy do budynku po lewej.
Za niewielkim pokoikiem, w magazynie przyjdzie nam stawic
czota kilku dobrze uzbrojonym przeciwnikom. Po zebraniu
pieniedzy z martwych ciat przechodzimy do stojacej nieopodal
ciezarowki. Kiedy ja wysadzimy, bedzie mozna zebra¢ znajdujace
sie za podziemnymi korytarzami apteczki. Przez drzwi nieopodal
wraku ciezaréwki wychodzimy na s$wieze powietrze. Tam czeka
mita, niestety nie dla nas panienka - gdyby nie strzelba
dzierzona przez nig w raczkach mozna by zagadacd... Natomiast w
kolejnym magazynie po lewej rozwalamy dwdjke miesniakdw. Po
ich doktadnym przeszukaniu wchodzimy na goére do drzwi po lewo. Za niewielkim sktadzikiem, gdzie
mozemy troche sie podleczy¢ oraz dozbroi¢ (naboje do Tommyguna sg w skrzynce) i po zatatwieniu
nastepnej panny trafimy do korytarza z dwojgiem drzwi. Za jednymi czeka dwdch miesniakow, a za
drugimi troche apteczek. Wracamy z powrotem do magazynu i po zebraniu dwdch apteczek
(najlepiej jest zeskoczy¢ z mostku) przechodzimy przez drugie na gorze drzwi. W korytarzu
potkamy uzbrojonego w strzelbe straznika. Nie przechodzimy jeszcze drzwi po lewej - najpierw
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zagladamy do korytarza z prawej. W jednym z pomieszczen po zatatwieniu dwoch kolesidéw
przeskakujemy z pudet na drzwiczki od otwartego szybu wentylacyjnego. Podazajac dachem dalej,
skrecamy w nastepnym szybie w lewo, gdzie po rozwaleniu kraty znajdziemy sie w drugim z
pomieszczen na niedostepnej normalnie poétce, petnej przydatnych przedmiotéw. Przechodzimy w
koncu przez wspomniane wczeéniej drzwi. Czeka nas teraz ostra jatka - po wybiciu wszystkich
ositkéw na statku otworzg sie drzwi, po ktdrych przejsciu dostaniemy sie do jego wnetrza.

W s$rodku wchodzimy od razu do pomieszczenia po lewej z
napisem ,Storage”, czyli sktadzik. Po doktadnym dozbrojeniu
(warto zabrac granatnik ze skrzyni) wychodzimy z powrotem na
korytarz. Za os$wietlong na czerwono klatkg schodowg spotkamy
kilku przyjemniaczkédw. Po poczestowaniu ich otowiem bedzie
mozna zabrac apteczki i pojemnik z olejem z kajuty po prawej.
Nastepnie wracamy do drzwi z napisem ,Engine room” i
schodzimy w dot przez kolejng czerwong klatke. W maszynowni,
aby przedosta¢ sie dalej, musimy masakrowac¢ kolejne grupy
przeciwnikdw. W koncu dotrzemy do niewielkiego magazynu,
gdzie w jasnych pudtach znajdziemy troche ochraniaczy. Po drabinie przedostajemy sie do ostatniej
kajuty. Po krdtkiej rozmowie przejdziemy do nastepnego miasta.

Rozdziat IV: Steeltown

Na poczatku warto odwiedzi¢ sklep przed nami oraz lokalny bar
~Boiler Room” po prawej. W $rodku po optaceniu wejscia gadamy
z barmanka, ktora poprosi aby$my znalezli jej brata uwiezionego
w stalowym mtynie (,Steel Mill”). Tak wiec ruszamy przy wyjsciu
w prawo i trzymajac sie tego wariantu, mijajac stojacq nieopodal
pare, dotrzemy w koncu do wielkich drzwi. Przechodzac kolejne,
znajdziemy sie w mitynie. Trzeba bedzie rozwali¢ tutejszych
straznikdw, po czym bedzie mozna spokojnie porozmawiac z
kolesiem za schodami po prawej na dole. Nastepnie
przechodzimy przez drzwi nieopodal — spotkamy jeszcze jednego

straznika i kolesia ktoéry nie bedzie nas atakowat. Po drabinie przechodzimy do pomieszczenia z
pompami, skad drzwi z prawej zaprowadzg nas do niewielkiego ale dobrze zaopatrzonego
pomieszczenia. Po zatatwieniu wszystkich przeciwnikow i zebraniu potrzebnych rzeczy wracamy do
pierwszego kolesia spotkanego nieopodal schoddow, po ktérych to udajemy sie do niewielkiego
magazynu na gore.

Za duzymi drzwiami przechodzimy po piasku i dalej w lewo do
wiekszego magazynu. Po wykonczeniu przeciwnikow
przechodzimy przez kolejne drzwi do nastepnej czesci
magazynowej. Po zatatwieniu straznikow bedzie mozna spokojnie
zabra¢ naboje ze stotu oraz apteczki lezace na szafce nieopodal.
W nastepnym pomieszczeniu po zabiciu straznika dostaniemy sie
na klatke schodowq. Podazajac dalej wytyczong trasg znajdziemy
sie w biurze z kolesiem i apteczkami, a przez nastepne drzwi
wyjdziemy na zewnetrzny balkon. Teraz wracamy z powrotem do
pomieszczenia z lawg w zbiornikach. Po zejsciu po pudtach na doét
przedostaniemy sie¢ do nowego obszaru. Skrecajac w lewo
idziemy (rozwalajac po drodze straznikow) do niewielkiego potoku z lawa. Za nim przechodzimy po
schodach do korytarza z winda, ktéra zawiezie nas na goére. Po lewo mamy zaginionego brata,
ktorego trzeba doprowadzi¢ do baru (jednak nie za wszelkg cene - jesli zginie, to i tak dostaniemy
potrzebny klucz od barmanki). Na wprost kierujemy sie do niewielkiego magazynu, a skrecajac w
prawo do miejsca z przyciskiem i pilnujgcymi okolicy straznikami. Po ich wykonczeniu uzywamy
przycisku — podniesie sie zbiornik z lawa. Przeskakujemy po nim do drzwi po drugiej stronie sali.

Tam kolejny przycisk ustawi nad salg stalowa belke, po ktérej przedostaniemy sie za barierke do
kolejnych drzwi. Warto jednak przedtem zajrze¢ do pomieszczenia po lewo - poza nieprzyjaznym
straznikiem znajdziemy tu kilka przydatnych rzeczy. Musimy teraz uruchamia¢ znajdujace sie przy
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drzwiach przetaczniki , aby moéc je pokonaé. Tak robimy
dwukrotnie, przez co znajdziemy sie w wiekszej sali, tam gdzie
wczesniej uzywaliSmy przycisku. Z martwym lub zywym bratem
barmanki wracamy przez mtyn do baru. Tam otrzymamy
niezbedny nam klucz do biura (Office key). Podazajac trasq w
strone mityna zaraz za naszg stodka parg zobaczymy po prawo
wielkie drzwi, przez ktére trafimy do pustego biura Mokera. Po
rozprawieniu sie ze straznikami przechodzimy po schodkach na
jednym z biurowych wyj$¢ na otwarty teren. Za wielkimi
drzwiami czeka nas niemata walka. Jesli rozwalimy na jednym z

pomostow beczki, trzeba bedzie przejs¢ na drugq strone po zbiorniku z lawa. Za kolejnymi
drzwiami znajdziemy sie na ktadce przy wielkich zbiornikach. Czym predzej chowamy sie w
budynku po drugiej stronie, tak aby nie dosiegty nas kule kolesiéw rozproszonych po okolicy. Po
przejsciu na korytarz skrecamy w prawo, gdzie w niewielkim pomieszczeniu wystraszony straznik
otworzy nam sejf. Wracamy do korytarza i ruszajac prosto przed siebie po dachu przedostaniemy
sie do nastepnej lokacji.

Za drzwiami z napisem ,Keep out” (pierwsze na prawo)
znajdziemy mndstwo broni, miedzy innymi wyrzutnie rakiet. Tak
przygotowani ruszamy korytarzem na otwartg przestrzen. Oprocz
straznikow zauwazymy tu zablokowane tory. Skrecamy przy
wyjsciu w lewo i biegniemy do nastepnych drzwi. Tam czeka nas
kolejne mocne starcie z uzbrojonym po zeby bossem. Kiedy go
pokonamy, pociggiem przejedziemy do nowego obszaru. Kiedy
dotrzemy na miejsce wychodzimy po zabraniu broni na zewnatrz
wagonu. Tutaj po rozprawieniu sie z ositkiem. wchodzimy do
jedynie mozliwego tunelu. Napotkany przy zabudowaniach kole$
powie, iz dobrym sposobem przedostania sie do Radio City moze by¢ przejscie kanatami. Tak wiec
uwazajac na siatke pod wysokim napieciem otwieramy przejécie do kanatéow. Podazajac tunelem
natkniemy sie na przetgcznik otwierajacy przejscie nad drabing obok, z ktérego korzystamy -na
razie nie ma mozliwosci przedostania sie dalej. Na gorze zbieramy wszystkie przydatne przedmioty
poukrywane w skrzyniach i przechodzimy w lewo obok wraku zastaniajacego przejscie do tunelu.
Znajdziemy sie przy pociggu - miedzy ostatnimi wagonami wystarczy przekreci¢ taczacy je
konstrukcje i jeden zjedzie na dot oczyszczajac w ten sposdb przejscie. Przechodzac przezen
uwazamy na uzbrojonych ositkdw. Wystarczy zabra¢ uszkodzone pokretto z pomieszczenia po lewej
i wracamy do kanatdw do miejsca z przejsciem w dot (to z drabing). Witozenie pokretta na miejsce
umozliwi przedostanie sie dalej, przez miejsce ktdre wczesniej byto zablokowane.

Brodzac w tunelu dojdziemy w koncu na otwartg przestrzen, z
mostem na goérze. Wchodzac na niego po drabinie podgzamy
dalej tunelem, eliminujac kolejnych przeciwnikéw. Kiedy
dojdziemy znowu do otwartej przestrzeni, zeskakujemy do wody.
Podazajac z pradem dotrzemy przez niewielkg jaskinie do
pomieszczenia z uszkodzong drabing i skrzyniami. Odpowiednie
ich ustawienie zaowocuje przedostaniem sie do kolejnego lokum
z apteczkami oraz przetacznikiem. Dzieki niemu bedzie mozna po
skreceniu w prawo przej$¢ przez zamkniety wczesniej tunel.
Zaatakuje nas tutaj kilku przeciwnikdw, a po ich zatatwieniu
pozostanie tylko zebrac troche sprzetu z podwyzszenia po prawej od wejscia, co tez czynimy.
Przechodzac przez nastepny tunel wchodzimy do trzeciego z kolei pomieszczenia, uciekajac w ten
sposob przed pedzacym pociggiem. Za drzwiami znajdziemy matg zbrojownie wraz z wtascicielami.
Po zebraniu potrzebnego sprzetu ruszamy dalej koto metalowej siatki do niewielkiego sktadziku.
Pomieszczenie opuszczamy drzwiami do tunelu, gdzie po skreceniu w prawo idziemy az do
otwartego terenu. Pierwsze co trzeba zrobi¢ to zlikwidowa¢ panig z granatnikiem na podwyzszeniu
z lewej, potem mozna zajacé sie jej znajomymi. Kolejne przetaczniki otwierajg bramy na stacje
kolejowa.

W $rodku po zatatwieniu straznika kierujemy sie w prawo na schodki i pdzniej na drabine.
Dostaniemy sie do pomieszczenia kontrolnego, w ktérym znajdziemy wiele ciekawych rzeczy,
miedzy innymi przeftacznik. Jego wiaczenie uruchomi mechaniczny podnosnik. Przeniesie on
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kontener z jednego z wagonow i umozliwi nam w ten sposdb
przejscie do pobliskich drzwi. Po przejsciu krdtkiego korytarza
znajdziemy sie wsérdd kilku wagondéw. Po zatatwieniu
napotkanych kotletow warto zajrze¢ do wagonu w $rodku -
zaopatrzymy sie w ochraniacze. Natomiast jesli wyjdziemy
drabing na jego dach bedzie mozna przeskoczy¢é na sasiedni
wagon i dalej na balkon z uzbrojong w maszyndwke panienke. Za
drzwiami znajduje sie niewielki magazyn, w ktérym schodzimy
po drabinie w dot i dalej na tory. Tutaj czeka nas nie lada starcie!
Jesli wszystko sie uda przechodzimy tunelem do przetacznika.

Za wielkimi drzwiami czeka nas kolejna walka. Bedzie trzeba
takze powtorzy¢ trik z odtgczaniem wagondw - dzieki temu
wyjdziemy z torowiska. Walimy teraz przez wieksze drzwi do
pomieszczenia ze zwisajacymi z sufitu hakami. Po rozwaleniu
przeciwnikow stojac przy pulpicie, uruchamiamy dwa razy wajche
z lewej - najblizszy hak przejedzie i zatrzyma sie na s$rodku.
Wspinajac sie po nim na poddasze znajdziemy poza apteczkami
bezpiecznik. Ze zdobycza wychodzimy z powrotem przez wieksze
drzwi na zewnatrz i skrecajagc w lewo wchodzimy do
pomieszczenia z pudtami. W nastepnym pokoju po wtozeniu
bezpiecznika na miejsce otworzy sie drabina prowadzaca na gore. Za ktadka natkniemy sie na
niemitg, panienke, natomiast podazajac schodami w dét i dalej korytarzami spotkamy w koncu kilku
dobrze uzbrojonych przeciwnikéw. Przez tunel za wagonami przejdziemy do kolejnego obszaru.

Dalej przedostaniemy sie przez zwykte drzwi, za ktérymi czeka
nas mata rozréba. Po zebraniu z pudet potrzebnych przedmiotéw
kierujemy sie w prawo do pokoju kontrolnego. Przesuniecie
$érodkowej oraz prawej wajchy umozliwi przedostanie sie do
nowego tunelu. Tam, przy kilku wagonach rozwalamy wszystkich
przeciwnikdw i przechodzimy w lewo. Warto zabra¢ jeszcze
troche rzeczy z pudet przeskakujagc na nie z wagonow. W
magazynie po rozwaleniu miesniaka wchodzimy po drabinie na
podwyzszenie, gdzie przesuwamy jeden z przefacznikéw.
Wychodzimy z powrotem do miejsca z wagonami - drzwi po
drugiej stronie beda staty otworem. Wystarczy jeszcze rozwali¢ za nimi wszystko co sie rusza i
pociggiem przejezdzamy do kolejnego miasta.

V: Radio City

Bedzie trzeba wykazal sie troche przed gangiem Zartownisiéw
(The Jokers), aby moc podzniej wynajac¢ ich ludzi. Tak wiec
mijamy ludzi w metrze i po ruchomych schodach przechodzimy
na gére. Tam spotkamy dwdch przedstawicieli gangu, ktdrzy
zleca nam pierwsze zadanie - zabicie przy uzyciu tomu trzech
zboczencéw. Tak wiec skrecamy w korytarzu w lewo i
przechodzimy do pokoju z facetem przy stole kontrolnym. Kiedy
go unieszkodliwimy bedzie mozna otworzy¢ niebieskim
przyciskiem drzwi na klatke schodowa. Jak sie zaraz okaze,
przejécie na dole jest zablokowane, wiec uzywamy tuneli
wentylacyjnych. Przedostaniemy sie nimi do tuneli metra.
Zwazajac na pedzace pociagi skrecamy przy torach w lewo i po drabinie wchodzimy do niewielkiego
kompleksu. Tam rozprawiamy sie z trdjka zboczencéw (mozna oszukac zleceniodawcow i uzy¢
pistoletu z ttumikiem). Trzeba bedzie przy tym przedostac sie po rurach do przejscia za kratami.
Teraz wchodzimy z powrotem do tuneli i przeskakujac z jednej z pétek na rury pod otworem
wentylacyjnym przechodzimy z jego uzyciem do miejsca z wodq oraz drabing. Tam, na gorze
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przechodzimy przez kolejny tunel do korytarza, w ktéorym schodzac w lewo na dét znajdziemy sie
nieopodal naszych zleceniodawcédw. Jesli wszystko poszto tak jak powinno, to sie do nas przytacza.

Przechodzac po schodach i przez podwdjne drzwi koto szybu
wentylacyjnego znajdziemy sie na ulicach. Napotkany po drodze
kole$ nie bedzie sie chciat przytaczyé, a za rogiem napadnie nas
kilku przeciwnikdéw. Idac caty czas w prawo dotrzemy do catej
grupy pilnujacej kilku drabin. Kiedy sie z nimi uporamy, bedzie
mozna wspiac¢ sie po tej z prawej i po linie z praniem przej$¢ na
balkon obok z apteczkami. Teraz wspinamy sie na ostanie
balkony i z najwyzszego przeskakujemy na dach sasiedniego
budynku. Kiedy zejdziemy po schodach w doét i skrecajac w prawo
zatatwimy w waskim przejsciu miesniaka okaze sie, ze wrociliSmy
z powrotem nad ulice w ktdrej skreciliSmy wczesniej w prawo. Po
rozwaleniu komitetu powitalnego schodzimy na dét. Na dole skrecamy w prawo i wchodzimy po
drabinie na samg gore. Tam nastepnie skrecamy na balkon (a nie na dach z drabing!) i podazamy
dalej do miejsca z mostem zwodzonym, ktory mijaliSmy przed chwilg. Przycisk z prawej opusci go,
dzieki czemu bedzie mozna przejs$¢ na drugg strone, do przetgcznika otwierajgcego pobliskie drzwi.
Za nimi na kfadce poza sprzetem znajdziemy takze przetacznik otwierajacy wrota na dole.
Zeskakujemy wiec po pudtach i wchodzimy nimi do nowej dzielnicy.

Czekamy przy zamknietym sklepie az bandyci pozabijajg sie
sami, ewentualnie wkraczajac pod koniec starcia. Podgzamy
teraz prosto, uwazajac przy Hoppers Cafe na kilku przeciwnikdw.
Za drzwiami na koncu ulicy mita pani powie nam co$ o ukrytej w
okolicy broni. Tak wiec schodzimy po schodach za nigq i
przechodzac ciemnym tunelikiem zbieramy co sie da. Po
powrocie do panny wspinamy sie na dach schodami po lewej. Po
tablicy reklamowej przeskakujemy na sasiedni dach, a stad na
niewielki balkonik przy budynku po drugiej stronie. Kiedy
przejdziemy nim dalej zostaniemy ostrzelani przez Kkilku
bandzioréw. Po szybkim uporaniu sie z nimi przeskakujemy na nizszy balkon. Mozna jeszcze udac
sie w prawo, by skorzysta¢ ze skrzyn z apteczkami w srodku. Przechodzimy teraz w prawo do
czynnego sklepu lub w lewo do windy, ktéra przewiezie nas w dét do kolejnego etapu.

Po wyjsciu z windy idziemy prosto do stacji autobusowej, gdzie w
ciezarébwce znajdziemy troche naboi oraz apteczke. Teraz
wracamy i skrecajac w lewo podazamy wzdituz tuneli. Po drodze
natkniemy sie na kilku miesniakéw, a w $mietniku znajdziemy
troche kasy. Teraz za kolejnym zakretem wejdziemy na ulice,
gdzie po =zabiciu trzech przeciwnikbw warto ich jeszcze
opedzlowaé¢ - ilo$¢ kasy jaka przy sobie nosza jest naprawde
spora. Po schodach wchodzimy do pomieszczenia z napisem
.Keep out” (trzeba rozwali¢ drzwi), gdzie troche sie
~podzbroimy”. Teraz klatkqg schodowg uderzamy do nowej
dzielnicy, gdzie po wyjsciu na ulice skrecamy w prawo za drzwi prowadzace do tunelu (podobny do
tego przy zamknietym sklepie wczesniej). Pedzac przez kolejne zakamarki dotrzemy w koncu do
baru ,Typhoon”. Wchodzimy do $rodka (oczywiscie trzeba wykupi¢ wejscidwke) i po i wykupieniu
biletu na kolejke (50%) przechodzimy jednym z korytarzy na klatke schodowa.

Na dole wynajmiemy pomocnika, a jesli skorzystamy z pobliskich drzwi znajdziemy sie z powrotem
na ulicy przy tunelu. Tam skrecamy w lewo i omijajac szerokim fukiem budke telefoniczng
wchodzimy za okazaniem biletu za krate. Tam po poreczy przeskakujemy do kanatu i wchodzimy w
tunel po prawej.
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Rozdziatl VI: Towers

Podazajac kanatami zabijamy kilku oprychéw. Wyjdziemy w
koncu na Swieze powietrze, gdzie przed przejsciem po drabinie
zatatwiamy paniq z rakietnicg na balkonie powyzej. Teraz trzeba
zmierzy¢ sie z catg grupa dobrze uzbrojonych przeciwnikow.
Bedzie trudno, ale kiedy ich pokonamy wchodzimy do budynku z
napisem ,Central Towers”. Za kolejnymi drzwiami czeka nas
starcie z dwoma ochroniarzami - jednak za drewnianymi
drzwiami znajdziemy catkiem dobrze zaopatrzong zbrojownie. Po
zebraniu zaopatrzenia wchodzimy schodami do kolejnego
sktadziku. Skrzynie pod schodami ktérymi nalezy sie uda¢ dalej
zawierajq apteczke oraz naboje do granatnika. Na gorze
przechodzimy do wielkiej sali, gdzie po wybiciu facetow w czerni wchodzimy do lewej windy.
Zawiezie nas ona do miejsca ostatecznej walki z Kingpinem.

Idac przed siebie trafimy na rozwidlenie: skrecajac w lewo znajdziemy sie w ostatniej zbrojowni,
natomiast korytarz po prawo doprowadzi nas do bosséw. Tak, nie pomylitem sie - bedziemy mieli
dwdch przeciwnikdw. Pan i Pani bedg walili w nas ze wszystkiego co akurat bedzie pod reka, a my
mozemy uszkodzi¢ tylko przedstawiciela ptci... brzydszej:). Pani natomiast ucieknie po $mierci
swojego faceta helikopterem. I to juz koniec. Wtasnie zostates Kingpinem, szefem przestepczego
Swiata! Gratulacje!
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