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O B Y W A T E L E  S T A N Ó W
Z J E D N O C Z O N Y C H  A M E R Y K I !

 Czy tego chcemy, czy nie, zawis³o nad nami widmo zag³ady. 
Na pó³noc od naszych domów roœnie w si³ê przeciwnik, z którym 
musimy stoczyæ walkê! Od jej wyniku zale¿y nasze przetrwanie. My 
w Posterunku walkê t¹ toczymy ju¿ bardzo d³ugo. Doœwiadczeniami 
zdobytymi w jej trakcie postanowiliœmy podzieliæ siê z Wami, 
byœcie mogli przy³¹czyæ siê do nas, poniewa¿ tylko zjednoczeni 
mo¿emy odnieœæ zwyciêstwo! 

 Oddajemy w Wasze rêce 
,
Wieœci z Frontu

,
. Znajdziecie tu 

wiadomoœci o tym, jak toczyæ walkê i zwyciê¿aæ z Molochem oraz 
jak radziæ sobie w œwiecie ogarniêtym przez Bestiê.

 W tym numerze mo¿ecie przeczytaæ seriê artyku³ów 
poœwiêconych mechanicznym szpiegom Molocha. Radzimy jak siê 
przed nimi chroniæ i jak wykorzystaæ zniszczone lub z³apane 
maszyny. Poznacie równie¿ szczegó³y naszej walki oraz zapozna-
cie siê ze sprawozdaniami z bitew, w których pokazaliœmy maszy-
nom gdzie jest ich miejsce!

PAMIÊTAJ - MOLOCH TO TWÓJ WRÓG!!! 
Do³¹cz do walki! 

 Jedź na pó³noc! Zmierz siê z przeciwnikiem, który jest Cie-
bie warty! Poka¿, ¿e jeszcze ¿yjesz i potrafisz walczyæ o swoje 
¿ycie! Dostaniesz broñ i sprzêt! 

CZEKAMY NA CIEBIE!!!
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z najnowoczeœniejszych kom-
ponentów, dziêki czemu mo-
gli oni zdobyæ gigantyczne 
iloœci informacji na temat 
obserwowanego obszaru. Moloch 
szybko zorientowa³ siê jed-
nak, i¿ pope³ni³ b³¹d. Zbyt 
du¿a iloœæ informacji skutec-
znie uniemo¿liwia³a mu pla-
nowanie ataków. Dzia³o siê 
tak z prostego powodu - ten 
przeroœniêty czajnik, zami-
ast w spokoju pracowaæ nad 
ofensyw¹, musia³ przeliczaæ 
tak durne rzeczy jak iloœæ 
spuszczanej wody w klozetach 
ludzi i zastanawiaæ siê nad 
przydatnoœci¹ takich danych 
w walce..
 
 Obecnie Moloch, tworz¹c 
Zwiadowców, stawia na prostotê. 
Montuje w nich tylko parê 
podstawowych podzespo³ów 
pozwalaj¹cych miedzy inny-
mi pod³¹czyæ siê do źród³a 
danych (np. komputera w fab-
ryce), sfotografowaæ dany 
teren (Moloch potrafi bard-
zo wiele informacji uzyskaæ 
z prostego zdjêcia), czy tez 
nagraæ rozmowy mieszkañców. 
Wszystkie wra¿liwe na wodê 

S Z P I E D Z Y  M O L O C H A
-  W P R O W A D Z E N I E

 Na pó³nocy Moloch za¿arcie 
walczy z nami o ka¿d¹ piêdź 
ziemi. Si³¹ i podstêpem stara 
siê zaj¹c coraz wiêkszy teren 
dla swego ¿elaznego cielska. 
Na razie udaje mu siê to - 
powoli, ale systematycznie 
przesuwa siê na po³udnie. 
Nie jest to jednak zas³uga 
jedynie jego si³y, lecz tak¿e 
inteligencji, poniewa¿ co by o 
Molochu nie mówiæ, nie mo¿na 
powiedzieæ jednego: ¿e jest 
g³upi. 
 
 Ju¿ od lat jesteœmy 
œwiadkami wykorzystywania 
przez Bestie szpiegów czy te¿ 
zwiadowców. Ich celem jest 
zdobycie informacji, które 
u³atwiæ maj¹ marsz Molocha 
na po³udnie. W coraz wiêkszej 
iloœci miejsc mo¿na zauwa¿yæ 
te ma³e maszynki, inwigiluj¹ce 
nasze spo³eczeñstwo. Na 
szczêœcie s¹ one dosyæ ³atwe 
do wykrycia. Skutkiem tego 
jest bogata kolekcja zdobytych 
przez nas szpiegów, z których 

uda³o nam siê wyci¹gn¹æ wiele 
interesuj¹cych informacji.
 
 G³ównym celem, tych 
w wiêkszoœci ma³ych cude-
niek, jest zdobycie infor-
macji maj¹cych pomóc Molo-
chowi rozeznaæ siê w terenie, 
a co za tym idzie, pomóc mu 
opracowaæ dobry plan ataku. 
Moloch zyskiwa³ przewagê w 
wielu bitwach w³aœnie dziêki 
szpiegom, którzy dostarczali 
mu informacje na temat roz-
mieszczenia oddzia³ów.
 
 Dzia³ania szpiegów Molo-
cha mo¿na zaobserwowaæ ju¿ od 
2024 roku. Pocz¹tkowo maszyny 
te by³y istnymi majstersz-
tykami nowoczesnej techniki. 
Bestia montowa³a szpiegów 

komponenty zatopione s¹ w 
plastiku, co skutecznie chro-
ni przed zwarciem.

 
Jak wspomnia³em wy¿ej, Moloch 
wykorzystuje w wiêkszoœci 
przypadków ma³e i nieskom-
plikowane roboty. Kiedy jed-
nak potrzebuje szczegó³owych 
informacji, posy³a na zwiad 
bardziej zaawansowanych tech-
nologicznie szpiegów np. bard-
zo szybkie Œwinie œredniej 
wielkoœci i wielkie, ale pow-
olne Mesmery, s³u¿¹ce do po-
bierania informacji wprost z 
mózgu cz³owieka. 
 
 
Szpiegów Molocha nie nale¿y 
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lekcewa¿yæ. Potrafi¹ oni nic 
nikomu nie zrobiæ nawet przez 
kilka lat, lecz po dostarc-
zeniu zdobytych przez sie-
bie informacji do Molocha, 
przyczyniaj¹ siê w znacz¹cym 
stopniu do zniszczenia wszyst-
kiego, co dotychczas inwigil-
owali.

 Z drugiej strony, schwy-
tane przez ludzi, mog¹ zostaæ 
wykorzystane albo do zdoby-
cia bardzo przydatnych czêœci 
lub tez zmylenia tropu Molo-
cha przez za³adowanie im 
b³êdnych informacji.
 Wiêkszoœæ zwiadowców jest 
doœæ ³atwo oszukaæ za pomoc¹ 
aparatury skonstruowanej 
przez Posterunek. Istniej¹ 
nawet specjaliœci zajmuj¹cy 
siê ochron¹ miast i innych 
skupisk ludnoœci przed sz-
piegami, nazywaj¹cy siebie sa-
mych Skoperami. Posiadaj¹ oni 
sporo kosztownego sprzêtu, 
który zdecydowanie u³atwia 
im skuteczn¹ walkê ze szpie-
gami Bestii. Czêsto dziêki 
ich dzia³aniom, udaje siê 
unikn¹æ inwazji Molocha na 
dany obszar. Najlepszym wyni-

kiem pracy Skopera jest.. . 
brak jakichkolwiek wyników. 
Oznacza to bowiem wycofanie 
siê szpiegów z konkretnego 
terenu. Niestety mieszkañcy 
nie zawsze ufaj¹ Skoper¹ i 
wypêdzaj¹ ich brutalnie z mi-
asteczek pod zarzutem oszust-
wa i wy³udzania pieniêdzy. 
Ostatecznie jak Skoper ma 
udowodniæ, ¿e chroni osadê? 
Nie jest to ³atwe. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ¿e Skop-
er jest dla osady nabytkiem 
na wagê z³ota! Mieszkañcy 
Stanów Zjednoczonej Ameryki! 
Zaufajcie im! Oni naprawdê 
Wam pomagaj¹ i jak nikt inny 
ratuj¹ wasze domy oraz walcz¹ 
o ich dalsze istnienie!   

 Wydawaæ by siê mog³o, i¿ 
szpiegów mo¿na znaleźæ tylko 
na pó³nocy, w pobli¿u Frontu. 
Niestety nie jest to prawd¹. 
Nie raz zdarza³o nam siê 
ju¿ z³apaæ szpiega daleko na 
po³udniu, nawet w Miami czy 
Teksasie. Prawda jest taka, 
¿e jeœli jakaœ lokacja intere-
suje Molocha, to niezale¿nie 
od odleg³oœci dziel¹cej j¹ od 
Bestii, mog¹ zostaæ wys³ani 

tam szpiedzy. O ile do sz-
piegowania terenów blisko 
Molocha wystarcz¹ pojedynczy 
szpiedzy, to na dalekie wy-
prawy na po³udniu wysy³ane 
s¹ czêsto ca³e oddzia³y spec-
jalnie dobranych robotów, 
zale¿nie od zadania. Maj¹ 
one czêsto zbrojn¹ obstawê 
sk³adaj¹c¹ siê z £owców i 
innych groźnych maszyn. 
Moloch nie jest na szczêœcie 
megalomanem i nie wysy³a 
w takich grupach Jagger-
nautów ani innych wiel-
kich maszyn wojennych.
 

W dalszej czêœci Wieœci z 
Frontu bêdziesz móg³ siê 
dowiedzieæ wiêcej na temat 
zagro¿enia, jakim s¹ Szpiedzy 
Molocha

kpt. Robert 
,
Hooney

,
 Johnson
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R O D Z A J E  S Z P I E G Ó W
 Maszyny szpiegowskie Molo-
cha to bardzo wyspecjalizowane 
konstrukcje. Pocz¹tkowo bard-
zo zaawansowane mechanizmy 
spe³nia³y naraz kilka funk-
cji, ale bardzo szybko zosta³y 
zast¹pione bardzo prostymi 
maszynami wyposa¿onymi w 
jeden, góra dwa systemy sz-
piegowskie. Oto podzespo³y, z 
których mo¿e sk³adaæ siê me-
chaniczny szpieg:
 - Kamera (podczerwieñ/nad-
fiolet/kolorowa/czarno-bia³a)
 - Mikrofon (kierunkowy/
zbieraj¹cy
 - Aparat fotograficzny 
(podczerwieñ/kolorowy/czar-
no-bia³y)
 - Czujnik ruchu
 - Próbnik gleby
 
 Podzespo³y te zamontowane 
s¹ na ró¿nego rodzaju podwo-
ziach. Najczêœciej spotykane s¹ 
²pajêcze nó¿ki², czyli mechan-
iczne odnó¿a, gdy¿ zapewniaj¹ 
ona najwiêksza mobilnoœæ w 
trudnych warunkach. Spoty-
ka siê te¿ podwozia ko³owe 
i g¹sienicowe - s¹ one znac-

znie szybsze, ale podatne na 
unieruchomienie na nieprzy-
jaznym terenie. Czasem Bes-
tia montuje swoje narzêdzia 
szpiegowskie na ¿ywych owa-
dach lub ma³ych gryzoniach. 
S¹ one znacznie trudniejsze 
do wykrycia, ale urz¹dzenia 
kontroluj¹ce mózg zwierzêcia 
czêsto zawodz¹ i stworzenie 
ucieka nie wype³niaj¹c zada-
nia.

 Coraz czêœciej stosowany 
jest specjalny rodzaj kuli-
stego korpusu maszyny. Sz-
piedzy o takim kszta³cie wys-
trzeliwani s¹ nad obozowiska 
posterunku i osady po³o¿one 
niedaleko Frontu przez ²nos-
icieli². Kule te s¹ wyposa¿one 
g³ównie w zwyk³e mikrofony. 
 
 Mechaniczni szpiedzy zas-
ilani s¹ g³ównie bateriami 
elektrycznymi jednorazowego 
u¿ytku (tylko wtedy, kiedy 
inna maszyna transportuje je 
na miejsce akcji) lub ma³ymi 
akumulatorami. W wiêkszych 
modelach spotyka siê baterie 

s³oneczne, ale najczêœciej 
maszyny wyposa¿one s¹  w 
mechanizmy pozwalaj¹ce im 
regenerowaæ zasoby energii 
korzystaj¹c ze zwyk³ej sie-
ci elektrycznej lub akumula-
torów samochodowych.
 
 Moloch sporo eksperymen-
tuje, ale do zwyk³ych misji sz-
piegowskich u¿ywa najczêœciej 
tych samych konstrukcji. 
Oto ich opisy i sposoby roz-
poznawania:
 

Paj¹k - kamera
 
 Wystêpuje w ró¿nych 
wersjach, ale wygl¹d ma zawsze 
taki sam. Szpieg wielkoœci 4 
cali wyposa¿ony jest w kilka 
mechanicznych odnó¿y. W kor-
pusie zamontowany jest kom-
puter steruj¹cy, bank pamiêci 
i urz¹dzenie stabilizacyjne. 
Na szczycie robota znajduje 
siê kamera maj¹ca najczêœciej 
cylindryczny kszta³t. Maszy-
na u¿ywana jest do szpie-
gowania osiedli ludzkich 
i obozowisk posterunku w 
celu okreœlenia liczebnoœci 

¿o³nierzy i ich wyposa¿enia. 
Okreœlenie potencja³u bojowe-
go i ogólna analiza filmów ma 
miejsce dopiero po przes³aniu 
materia³u do samego Molocha. 

Toster i Œwinia

 Œwinia jest metrowej 
d³ugoœci maszyn¹, pozbawion¹ 
praktycznie narzêdzi 
s³u¿¹cych do inwigilacji. 
Posiada za to wyrzutniê 
mniejszych robotów - szpiegów 
w³aœciwych, nazywanych tos-
terami. Ca³y zespó³ u¿ywany 
jest przez Molocha do sz-
piegowania mocno zabezpiec-
zonych osad i obozów. Œwinia 
przerzuca kilka Tosterów na 
ty³y, po czym ukrywa siê. Sz-
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pieg w³aœciwy, wyposa¿ony, w 
zale¿noœci od typu, w ró¿ne 
narzêdzia szpiegowskie, do-
konuje rozpoznania, po czym 
wraca do punktu, w którym 
wyl¹dowa³ i wystrzeliwuje 
sam¹ koœæ z danymi, nazywan¹ 
kartoflem. Œwinia u¿ywa spec-
jalnego narzêdzia by wykryæ 
ten chip, po czym zabiera go 
z powrotem do bazy. 

Fotografy
 
 Nazywane fotografami 
maszynki s¹, w przeciwieñstwie 
do poprzednich dosyæ zaawa-
nsowanymi konstrukcjami. 
U¿ywane s¹ do fotografowania 
bardzo szczegó³owych planów 
technicznych, elementów kon-
strukcyjnych pojazdów i sys-
temów uzbrojenia. Fotografa 
najczêœciej spotkaæ mo¿na w 
laboratoriach, warsztatach 

i budynkach dowodzenia. 
Poruszaj¹ siê za pomoc¹ me-
chanicznych odnó¿y, ale 
maj¹ tez ma³e œmig³a, które 
pozwalaj¹ im dostaæ siê do 
wysokich budynków. Roboty 
wielkoœci dwóch cali maj¹, w 
zale¿noœci od wersji, ró¿ne 
nadajniki. Rzadko które 
modele maj¹ zdolnoœæ do 
po³¹czenia siê bezpoœrednio 
z Molochem, wiêkszoœæ potr-
zebuje przekaźników. Czêsto 
u¿ywaj¹ tych samych, z których 
korzystaj¹ kule - mikrofony.
 
Kidnaper i Mesmer

 
 Ten zespó³ robotów to 
niedawno wprowadzony niesa-
mowicie skuteczny system sz-
piegowania. Maszyny wysysaj¹ 
informacje wprost z ludz-
kiego mózgu. S¹ bez porów-
nania wiêksze ni¿ wczeœniej 
opisywane rodzaje szpiegów. 
Kidnaper przypomina trochê 
£owce, najprawdopodobniej jest 
to jego zmodyfikowana wersja. 
Kidnaper zaczaja siê w us-
tronnym miejscu i wstrzymuje 
niczego niespodziewaj¹cej siê 
ofierze œrodek usypiaj¹cy. 

Nastêpnie zaci¹ga uœpionego 
cz³owieka w miejsce, gdzie czeka 
powolny i niezgrabny mesmer. 
Jest to maszyna sk³adaj¹ca 
siê tylko z maszynerii 
s³u¿¹cej do pod³¹czania siê 
bezpoœrednio z mózgiem ofi-
ary, koœci pamiêci i powolnego 
napêdu. Oba roboty s¹ dosyæ 
du¿e i ³atwo je rozpoznaæ. Po 
wyci¹gniêciu  danych mesmer 
przekazuje koœci pamiêci kid-
naperowi, który z nimi uc-
ieka. Niestety ca³a operacja 
jest dla ofiary œmiertelna. 
Je¿eli zobaczysz kiedyœ mes-
mera wysysaj¹cego dane, zas-
trzel najpierw ofiarê. Pow-
strzymasz w ten sposób Molocha 
przed zdobyciem informacji, 
a torturowanemu biedakowi i 
tak nic ju¿ nie jest w stanie 
pomóc.
 
 Te roboty s¹ najczêœciej 
u¿ywane, choæ jest jeszcze 
kilkadziesi¹t innych modeli. 
Je¿eli znajdziesz maszynê sk-
rajnie ró¿ni¹c¹ siê od tych 
opisanych, niezw³ocznie zg³oœ 
siê do najbli¿szego, znanego 
ci przedstawicielstwa Poster-
unku! Nagroda ciê nie minie, 

a ka¿da przyniesiona maszyna 
przybli¿a nas do zwyciêstwa!

Ivan King

 Te wymyślne zabaweczki są chyba jednym z 

najbardziej parszywych pomysłów Bestii .  “Parkery”, to 

nic innego, jak mobilne  mikrofony ukryte w przedmiotach 

codziennego użytku, na przykład piórach firmy Parker (stąd 

ich nazwa). Ich głównym zadaniem jest przedostawanie się 

w miejsca niedostępne dla innych maszyn-szpiegów i zbi-

eranie informacji. Każdy parker wyposażony jest w dwie 

pary, w pełni ukrywalnych odnóży, umożliwiających swo-

bodne poruszanie, niemal po każdym typie nawierzchni. Ze 

względu na  swoje stosunkowo niewielkie rozmiary, maszyny 

te nie posiadają żadnych przyrządów rejestrujących, je-

dynie nadajnik krótkiego zasięgu, którego zadaniem jest 

przekazywanie informacji w czasie rzeczywistym, do robo-

ta-matki. Parkery, ze względu na swoje niewielkie zużycie 

energii, zasilane są bateriami małej mocy, które po wy-

montowaniu mogą służyć na przykład do zasilania krótko-

falówki. Uwaga!!! Przy nieudolnych próbach deaktywacji, 

parkery mają podły zwyczaj detonowania małych zbiornic-

zków wypełnionych gazem, paraliżującym układ nerwowy 

lub wystrzeliwania, wprost w ciało niedoszłego McGy-

vera, zatrutej igły. Jeśli mówimy o Parkerach, nie mamy 

na myśli tylko piór czy długopisów. Pod tą nazwą kryją 

się wszelkiego rodzaju przedmioty, tak małe i powszed-

nie, że nie przywiązujemy do nich większej uwagi. Warto 

zauważyć, że owe maszyny są zbyt pokraczne i nieudolne, 

aby samemu przedostać się do miejsca przeznaczenia. Za-

tem jak się tam dostają? Odpowiedź jest prosta: sami 

je tam przynosimy! Moloch celowo rozrzuca setki park-

erów na trasach naszych patroli lub w pobliżu obozow-

isk. Liczy bowiem na to, że zabierzemy je ze sobą 

wprost do naszych baraków i centrów dowodzenia. 

Pamiętaj żołnierzu! Dwa razy się za-

stanów, zanim przywłaszczysz sobie 

jakiś bezpański przedmiot. Kto wie, 

może właśnie trafiłeś na uśpionego 

parkera...

P a r k e r y
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J A K  P O Z N A Æ ,
¯ E  J E S T E M  Œ L E D Z O N Y

Dzisiaj opowiem, jak poznaæ, ¿e 
w pobli¿u Waszego miejsca za-
mieszkania grasuj¹ szpiedzy 
Molocha. Te porady pozwol¹ 
Wam prawid³owo zadzia³aæ i 
pokonaæ zagro¿enie. W ka¿dym 
punkcie podajê uzasadnienie 
i wyjaœnienie, co to oznacza. 
Koniec gadanie, zabieramy siê 
do roboty!

Istoty ¿ywe

I. Zanik ma³ych zwierz¹t. 
Oznacza to, ¿e w okolicy 
jest coraz mniej myszy, szc-
zurów i innych drobnych 
stworzeñ, które uciekaj¹, 
przeczuwaj¹c instynktownie 
niebezpieczeñstwo ze stro-
ny obcych im istot (maszyn). 
Nale¿y uwa¿aæ w szczególnoœci 
na du¿e owady. Zalecam ka¿de, 
podejrzanie wygl¹daj¹ce st-
worzenie, bez wahania zabiæ.

II. Zanik du¿ych zwierz¹t 
typu koty, psy, wilki, sza-

kale. Je¿eli nie prowadzono 
wczeœniej ich eksterminacji, 
nale¿y zachowaæ szczególn¹ 
ostro¿noœæ, poniewa¿ zabójcy i 
szpiedzy (czêsto wystêpuj¹ ra-
zem) Molocha s¹ ju¿ w pobli¿u 
i zaczynaj¹ dzia³aæ.

III. Porwania ludzi oznaczaj¹, 
¿e Moloch postanowi³ przej¹æ 
ten kawa³ek ziemi. Nale¿y 
wystawiæ warty i zachowaæ 
daleko id¹c¹ ostro¿noœæ. Jeœli 
uda siê zobaczyæ maszynê, 

nale¿y j¹ zniszczyæ zgod-
nie ze wskazówkami, które 
s¹ umieszczone w artykule o 
taktyce walki z Molochem i 
jego tworami. Je¿eli maszy-
na jest nieuchwytna, nale¿y 
zastanowiæ siê nad przeniesie-
niem gdzieœ indziej. Powinno 
siê równie¿ powiadomiæ kogoœ z 
Posterunku lub Armii Nowego 
Jorku. W tym celu mo¿emy siê 
udaæ do tego miasta i znaleźæ 
punkt werbunkowy lub, jeœli 
mamy daleko, do jakiejkolwiek 
wiêkszej miejscowoœci, gdzie 
szukamy Skoperów albo ludzi 
w mundurach Posterunku, 
którym wyjaœniamy, na czym 
polega problem. Mo¿na te¿ 
wys³aæ list przez kuriera do 
Nowego Jorku lub Salt Lake 
City a jako odbiorcê wpisaæ 
Wieœci z Frontu. 

IV. Niepokój zwierz¹t domow-
ych, mo¿e oznaczaæ, ¿e w pobli¿u 
jest jakaœ maszyna Molocha. 

Maszyny
i Elektrycznoœæ

I. Problemy ze sprzêtem hi-
fi i radiem. Mo¿liwe, ¿e 

dzieje siê tak, poniewa¿ 
transmituj¹ca grupa szpiegów 
zak³óca dzia³anie podzespo³ów 
urz¹dzenia. W czasie nadawa-
nia roboty Bestii emituj¹ 
silne pole magnetyczne.

II. Pojawia siê napiêcie w 
starej, nieu¿ywanej od lat 
sieci telekomunikacyjnej (lin-
ia telefoniczna, œwiat³owód). 
Mo¿na to wykryæ instaluj¹c 
czujnik, który mo¿na ³atwo 
zrobiæ samemu. Potrzebna 
jest nam dioda i dwa kabelki, 
które pod³¹czamy do linii. Di-
oda zaœwieci siê, gdy w linii 
bêdzie p³yn¹³ pr¹d.  Jeœli 
takie zdarzenia ma miejsce, 
powinno siê powiadomiæ kogoœ 
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z Nowego Jorku i/lub Poster-
unku. Jeœli uda siê Wam 
odkryæ miejsce sk¹d nastêpuje 
nadawanie i nie jesteœcie 
w stanie zniszczyæ maszyny 
nale¿y wezwaæ Zabójcê Maszyn 
lub Skoppera. 

Otoczenie

I. Czasami wydajê siê nam, 
¿e s³yszymy jakieœ piski. 
Ten dźwiêk mo¿e pochodziæ z 
ró¿nych źróde³, jednak jeœli 
towarzyszy innym, podejrzanym 
i dziwnym sytuacjom, nale¿y 
wzi¹æ go pod uwagê. 

II. Odbicie siê promieni s³oñca 
od przedmiotu, który normal-
nie takich w³aœciwoœci nie 
wykazuje (kamienie, drewno). 
Prawie zawsze jest to zakamu-
flowana maszyna Molocha lub 
morwa. Nale¿y sprawdziæ pode-
jrzany obiekt z zachowaniem 
szczególnej ostro¿noœci.

III. Ma³e kopczyki pias-
ku. W takim kopczyku, mo¿e 
ukrywaæ siê szpieg Molo-
cha lub jego czujka. Nale¿y 
zachowaæ ostro¿noœæ. Mo¿na 

rzuciæ w taki kopczyk ceg³¹ 
lub jeszcze lepiej - ostrzelaæ 
go. Jeœli zauwa¿ymy chocia¿ 
ma³y snop iskier oznacza to, 
¿e rzeczywiœcie mieliœmy do 
czynienia z robotem. Jeœli 
nic siê nie dzieje nale¿y ten 
kopczyk ostro¿nie zbadaæ.

IV. W czasie burzy obserwu-
jemy wy³adowania elektryc-
zne na ziemi, w mniej-wiêcej 
jednym miejscu. To mo¿e byæ 
wiêksza maszyna Bestii.

Mam nadziejê, ¿e w tym 
artykule przybli¿y³em Wam, 
jak rozpoznaæ wroga, który 
mo¿e czaiæ siê wszêdzie 
i pragnie Nas zniszczyæ. 
Zapamiêtanie tych informacji 
i umiejêtnoœæ zastosowania 
ich przez Was w Waszych dom-
ach, pozwoli nam pokonaæ wro-
ga i odnieœæ zwyciêstwo.

Kpt. Harry Manowar

T A K T Y K I  W A L K I  Z  M O L O C H E M

 W tym dziale Wieœci z 
Frontu, zajmiemy siê taktyk¹ 
walki, zachowaniem i sposo-
bami eksterminacji maszyn 
Molocha. Ka¿da podana tutaj 
wiadomoœæ zosta³a sprawdzona 
przez ¿o³nierzy Posterunku 
i Armii Nowego Jorku.

 Maszyny Molocha zwracaj¹ 
uwagê g³ównie na ciep³o, 
wiêc kryjówka za krzakiem 
nic nie da. Zainstalowany w 
nich czujnik podczerwieni, 
bo tak siê to fachowo nazy-
wa, wykrywa ciep³o. Znaczy to, 
¿e ka¿dy obiekt o wysokiej 
temperaturze staje siê ich 
celem. Jednak jeœli rozpalimy 
du¿e ognisko, prawdopodob-
nie wróg je zignoruje. Czemu? 

Poniewa¿ maszyna atakuje ty-
lko obiekty o temperaturze 
zbli¿onej do temperatury 
cia³a cz³owieka. Czujnik mo¿na 
czasami uszkodziæ. Najproœciej 
jest w niego trafiæ z bro-
ni maszynowej lub po prostu 
rzuciæ kamieniem. Jako, ¿e nie 
zawsze jest to mo¿liwe, nale¿y 
pamiêtaæ, ¿e kamieñ nie prz-
epuszcza ciep³a. To znaczy, ¿e 
siedz¹c za ska³¹, jesteœmy dla 
maszyny niewidoczni. Innym 
sposobem jest wykonanie zbroi 
z materia³ów poch³aniaj¹cych 
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ciep³o, jednak takie tworzy-
wa s¹ raczej niedostêpne (na 
szczêœcie kilka lat przed 
wojn¹ wojsko robi³o z czegoœ 
takiego mundury dla koman-
dosów i mo¿na to znaleźæ w 
starych obozach szkoleniow-
ych). Wtedy jest siê postrze-
ganym jako element otoczenia 
i mo¿na w miarê bezpiecznie 
zaatakowaæ maszynê od fron-
tu.

 Wiele z maszyn posiada 
te¿ czujnik ruchu, wiêc bêd¹ 
atakowaæ najpierw obiekty 
poruszaj¹ce siê i wydzielaj¹ce 
ciep³o (wed³ug nich jest 
to ¿ywy przeciwnik), potem 
ciep³e i nieruchome (ranny 
lub umieraj¹cy przeciwnik). 
Ruchome i zimne czêsto zos-
tawia w spokoju, ale jeœli coœ 
j¹ atakuje (tocz¹cy siê g³az) 
mo¿e próbowaæ to zniszczyæ. 
Taki czujnik mo¿na oszukaæ, 
jeœli posiadacie jakieœ isto-
ty wydzielaj¹ce ciep³o. Wys-
tarczy je (mo¿e to byæ mar-
twy cz³owiek, mutant, krowa, 
ale zabite niedawno, które 
nie straci³y ca³ej ciep³oty 
cia³a) przywi¹zaæ do np. liny 

i u¿yæ jako przynêty.

UWAGA! ROBOTY PRAWIE ZA-
WSZE MAJ¥ OBA WYMIENIONE 

TYPY CZUJNIKÓW!

 Czasami maszyna mo¿e 
mieæ jeszcze czujnik dźwiêku. 
Pamiêtaj, ¿e im wiêcej dźwiêków 
ona odbiera, tym wiêcej in-
formacji ma do analizy, wiêc 
nale¿y zachowaæ idealn¹ 
ciszê.

 Starajcie siê jej nie 
niszczyæ po zabiciu, poniewa¿ 
mo¿na wydobyæ z niej sprzêt, 
o czym mogliœcie przeczytaæ w 
dziale -Bojler z Molocha-. 

 Maszyny zwracaj¹ uwagiê 
na szybkoœæ i wielkoœæ. 
Dziêki temu nie zdarza  
im siê prowadziæ ostrza³u 
biegn¹cego szczura, ignoruj¹c 
przebywaj¹cych w pobli¿u 
ludzi.

Sier¿. Adam Briger

-  WIEŒCI  Z  FRONTU -

 Witajcie Czytelnicy!

 W tym dziale co numer 
bêdê pokazywa³ wam, jakie 
przydatne rzeczy u¿ytku dzi-
ennego mo¿na skonstruowaæ z 
czêœci wydobytych z Maszyn 
Molocha. Wiele osób zapewne 
zdziwi fakt, jakie luk-
susy mo¿na sobie sprawiæ, 
wykorzystuj¹c szcz¹tki naszego 
wroga. Niestety, spora liczba 
ludzi, krzywo patrzy na oso-
by wykorzystuj¹ce dla swojej 
w³asnej korzyœci maszynki, 
zbudowane ze szcz¹tek naszego 
wroga. Jednak¿e czêsto, kiedy 
sami zauwa¿aj¹ ile dobra mo¿e 
z tych urz¹dzeñ wynikn¹æ, 
zmieniaj¹ swój pogl¹d na 
ten temat. W trzymanym 
przez was w rêku numerze, 
przybli¿ê wam sposób wydoby-
cia z maszyn Molocha jednej z 
najwa¿niejszych w dzisiejszym 
œwiecie rzeczy, a mianowicie 
pr¹du elektrycznego. 

 Zacznijmy od prostych 

robotów. Wiêkszoœæ z nich 
posiada w³asne akumulatory, 
które do³adowuj¹ w enklawach 
Molocha. Po pochwyceniu tych 
maszyn, mo¿na wymontowaæ 
z nich ich ,baterie

,
, aby 

nastêpnie wykorzystaæ j¹ do 
naszych celów. Niestety bez 
mo¿liwoœci do³adowania, aku-
mulator energii szybko siê 
wyczerpie. Pomimo tego opiszê 
na pocz¹tku przygotowanie 
takich akumulatorów.

 Moloch nadal korzysta z 
du¿ej iloœci rozwi¹zañ naszych 
przodków, dlatego akumulato-
ry czêsta nie s¹ wmontowane 
na sta³e do maszyn, a s¹ ich 
wymienn¹ czêœci¹. Pomimo, ¿e 
ró¿ni¹ce siê wygl¹dem ogni-
wa mog¹ wygl¹daæ obco, to aby 
uzyskaæ z nich energie wys-
tarczy odczepiæ dwie blaszki 
po przeciwnych stronach ow-
ych i wyj¹c z tamt¹ kable. 
Kable te nale¿y pod³¹czyæ 
do sieci. Ka¿dy znaj¹cy siê 
choæ trochê na elektronice 

B O J L E R  Z  M O L O C H A
J a k  z d o b y æ  e l e k t r y c z n o œ æ  z  M a s z y n  M o l o c h a ?
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zrobi to z zamkniêtymi oc-
zyma. Jest jednak ma³y prob-
lem. Moloch u¿ywa pr¹du o 
wysokim natê¿eniu. Mo¿e to 
spowodowaæ późniejsze prob-
lemy z napiêciem w osadzie, 
a tak¿e ryzyko pora¿enia 
pr¹dem przy pod³¹czaniu 
akumulatora do 
miejscowej sieci 
e l e k t r y c z n e j . 
O ile z pier-
wszym prob-
lemem mo¿na 
poradziæ so-
bie u¿ywaj¹c 
n o r m a l n e 
t r a n s f o r -
matory,  to 
na rozwi¹zanie 
drugiego nie 
ma zbyt dobrego sposo-
bu. Niektórzy wykorzystuj¹ 
wy³adowania elektromagne-
tyczne do wy³adowania bate-
rii, aby móc potem bezpiec-
znie je pod³¹czyæ i na³adowaæ. 
Niestety urz¹dzenia do 
³adowania s¹ rzadkoœci¹, 
dlatego mogê poleciæ tylko 
wzmo¿on¹ ostro¿noœæ przy 
zabawie z ogniwami i u¿ywanie 
du¿ej iloœci izolatorów. 

Niemniej warto zaryzykowaæ 
- nagrod¹ za nasze starania 
jest źród³o pr¹du, tak cen-
nego w dzisiejszych czasach.
Przejdźmy teraz do nieco 
bardziej skomplikowanych ro-
botów ,a  co za tym idzie 

lepszych źróde³ en-
ergii. Niektóre 
maszyny Molocha 
przeznaczone do 
d³ugotrwa³ych 
akcji bez 
mo¿liwoœci za-
witania do 
którejœ z en-
klaw Molocha, 
p o s i a d a j ¹ 
k om p on ent y 
potrzebne do 

d o ³ a d o w a n i a 
akumulatorów. Mog¹ one siê 
dziêki nim pod³¹czyæ do ludz-
kiej sieci energetycznej i 
podkradaæ pr¹d, lub same za 
pomoc¹ baterii s³onecznych 
go zdobywaæ. Do podkrada-
nia energii wykorzystuj¹ 
wysuwaj¹c¹ siê wypustkê 
podobn¹ do œrubokrêtu z 
rozwidlaj¹c¹ siê koñcówk¹. 
Zwyczajnie wbijaj¹ go w kabel 
wysokiego napiêcia i w³¹czaj¹ 

siê do sieci. Wykorzystan-
ie tego urz¹dzonka nie po-
winno byæ dla nikogo prob-
lemem. Inna sprawa, ¿e jest 
ono raczej ma³o przydatne 
dla ludzi. Dlatego bardziej 
bêdzie nas interesowaæ drugi 
sposób wykorzystywany przez 
maszyny do odnowienia za-
pasów energii. Chodzi tutaj o 
wy¿ej wspomniane wykorzysty-
wanie palet fotowoltanic-
znych, zwanych te¿ bateriami 
s³onecznymi.

 Dziennie z 1 metra kwa-
dratowego mo¿na wydobyæ ok. 
5kwh, czyli tyle ile ze spale-
nia 0,5 litra benzyny do-
brej jakoœci. Najpierw nale¿y 
oczywiœcie zdobyæ odpowied-
nie palety. Wiêkszoœæ maszyn 
zadowala siê niewielkimi pal-
etami w wielkoœci od 1 do 
3 metrów kwadratowych. Niek-
tóre jednak, takie jak ̄ ó³wie, 
potrafi¹ wysun¹æ z siebie 
ca³y dach baterii o powier-
zchni nawet do 300 metrów 
kwadratowych!! ! Wszystkie 
maszyny Molocha wykorzystuj¹ 
bardzo przydatne urz¹dzenie, 
tzw. energizator œwietlny, 

zwiêkszaj¹cy iloœæ zdobywanej 
energii nawet dwukrotnie. 
Wygl¹da on jak pi³ka do tenisa 
z ma³ymi wystaj¹cymi drucika-
mi i jedn¹ wiêksz¹ wypustk¹, 
podobn¹ do uprzednio opisane-
go urz¹dzenia do pod³¹czania 
siê do cudzych sieci energety-
cznych. Po zamontowaniu pal-
et ogniw fotowoltanicznych w 
wybranym przez nas miejscu, 
wszystkie kable wychodz¹ce z 
nich staramy siê pod³¹czyæ 
do pocz¹tku kabla do prze-
noszenia wysokiego napiêcia, 
który bêdzie dostarcza³ pr¹d 
do miejsca jakie sobie wybier-
zemy. Jakieœ 10 metrów kabla 
od jego pocz¹tku (a co za tym 
idzie od baterii s³onecznych) 
wbijamy w niego - za pomoc¹ wy-
pustki - energizator œwietlny 
i k³adziemy go na blasze 
odizolowanej od œrodowiska 
zewnêtrznego. W ten sposób 
nasza ma³a elektrownia jest 
gotowa do u¿ytku.

 Wbrew pozorom, nie 
ka¿da maszyna Molocha posi-
ada w³asne źród³o zasilania. 
Zw³aszcza na froncie spotkaæ 
mo¿na ma³e roboty po³¹czone 
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wi¹zaniem mikrofalonic-
znym z wiêkszymi robota-
mi dowodz¹cymi. Owe roboty 
dowodz¹ce posiadaj¹ generator 
mikrofaloniczny, tworz¹cy coœ 
w rodzaju sfery zaopatruj¹cej 
w energie mniejsze maszyny. 
Wszystkie specjalnie przys-
tosowane roboty Molocha 
bez w³asnego zasilania, po 
znalezieniu siê w takim polu 
,
od¿ywaj¹

,
, zaczynaj¹ dzia³aæ 

jakby posiada³y w³asne źród³o 
energii. Taka sfera energii 
mikrofalonicznej mo¿e byæ sz-
kodliwa dla zdrowia - jest 
ona bowiem rakotwórcza (rak 
to przedwojenna nazwa choro-
by powoduj¹cej powa¿ne kom-
plikacje w naszym organiźmie, 
a w dalszych stadiach roz-
woju œmieræ). Jak ³atwo siê 
domyœliæ, roboty dowodz¹ce 
musz¹ byæ wyposa¿one w 
naprawdê potê¿ne źród³o zas-
ilania. W przesz³oœci, zao-
bserwowano nawet jednego, 
korzystaj¹cego z mini reak-
tora j¹drowego! Jest to jed-
nak wielka rzadkoœæ, dlat-
ego nie zajmê siê opisem 
praktycznego wykorzystania 
takiego generatora. Inne ro-

boty dowodz¹ce posiadaj¹ mo¿e 
mniej spektakularne źród³a 
energii, ale tak¿e skutec-
zne. Przy zdobyciu szcz¹tków 
sporej maszyny Molocha, mo¿na 
nawet skonstruowaæ genera-
tor produkuj¹cy energie dla 
ca³ego miasteczka. 

 To tyle, jeœli chodzi o 
zdobywanie energii z czêœci 
maszyn Molocha. Jeszcze w tym 
numerze znajdziecie artyku³ 
traktuj¹cy o wykorzystywaniu 
ró¿nych przydatnych kompo-
nentów z szeroko opisywanych 
tutaj szpiegów Molocha. 

Sier¿. Gregory
,
Metal

,
 Maverick

 Szpiegów Molocha mo¿na 
spotkaæ w coraz wiêkszej 
iloœci miejsc. Wiernie s³u¿¹ 
one Bestii w zdobywaniu in-
formacji. S³u¿¹ tak¿e nam, 
naukowcom z Posterunku. 
Dziêki pochwyconym zwiad-
owcom zdobyliœmy wiele in-
formacji o Molochu, których 
normalnie nie mielibyœmy 
szans poznaæ. W tym artykule 
przedstawiê wam, jak te ro-
boty mog¹ pos³u¿yæ tak¿e Wam!  
Dowiecie siê jak skonstruowaæ 
wiele przydatnych rzeczy z 
tych ma³ych robotów bêd¹cych 
nasza udrêk¹.

 Konstrukcja podstawowych 
szpiegów jest doœæ prosta. Ma³y 
akumulator dostarczaj¹cy en-
ergii, jeden, góra dwa elek-
troniczne zmys³y pomagaj¹ce 
orientowaæ siê w œrodowisku, 
mechanizm pozwalaj¹cy siê 
poruszaæ oraz przyrz¹dy do 
zbierania i przesy³ania in-
formacji (to ostatnie tylko 
wtedy, kiedy Molochowi zale¿y 

na szybkim przesyle danych. 
Zazwyczaj woli nie ryzykowaæ 
przejêcia lub zak³ócenia in-
formacji i szpiedzy przekazuj¹ 
dane Bestii dopiero gdy 
znajduj¹ siê w enklawach 
tego przeroœniêtego Tostera). 
Wbrew pozorom po z³apaniu 
takiego prostego robota, 
mo¿na z niego zrobiæ wiele 
dobrych rzeczy. Idźmy jednak 
po kolei.

 Zanim zajmiemy siê wyj-
mowaniem ze szpiega jego 
drogocennego wnêtrza, nale¿y 
zneutralizowaæ jego sys-
temy obronne. Tak, dobrze 
przeczytaliœcie, Moloch do-
brze strze¿e swoich szpie-
gów. Czêsto maj¹ one zamon-
towane mini paralizatory 
które emituj¹ mocn¹ wi¹zkê 
energii przy próbie zdjêcia 
pancerzyka. Ma to dwojaki 
efekt. Jeœli robot zosta³ w 
jakikolwiek sposób wy³¹czony 
(np. przez u¿ycie EMP), to 
oprócz sparali¿owania osoby 

B O J L E R  Z  M O L O C H A
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bawi¹cej siê szpiegiem, to 
do tego uruchamia zwiadowcê 
ponownie. Czêsto zdarza siê, 
i¿ ucieka on wtedy z naszego 
warsztatu.  Na szczêœci EMP 
jest na tyle skuteczne, ¿e za-
zwyczaj energii w maszynkach 
pozostaje jedynie na niewiel-
ki elektrowstrz¹s. Nie starc-
za energii n a 
ponowne ak-
t y w o w a n i e 
r o b o t a . 
P a r a l i z a -
tor to nie 
jedyny model 
z a b e z p i e c z e ñ 
jaki mo¿ecie 
spotkaæ. Czasa-
mi spotykane 
s¹ proste mech-
anizmy wybu-
chowe. Dzia³aj¹ 
one na banalnej 
zasadzie wyjmowania zawlec-
zki z granatu - zdejmuj¹c 
obudowê szpiega, wyjmuje siê 
dzyndzel zabezpieczaj¹cy 
³adunek powoduj¹c tym samym 
eksplozje. Jak widaæ proste 
mechanizmy zawsze znajd¹ zas-
tosowanie. Sporadycznie mo¿na 
tak¿e zauwa¿yæ ma³e kapsu³ki 

z trucizn¹ pod obudow¹ czy 
te¿ nasmarowane trucizn¹ 
druciki wewn¹trz szpiegów. Na 
szczêœcie wszystkie te zabez-
pieczenia da siê w miarê ³atwo 
unieszkodliwiæ przy odpow-
iedniej dozie ostro¿noœci. 
Przejdźmy teraz do tego co 
tygryski lubi¹ najbardziej, 
czyli rzeczy które mo¿emy 

skonstruowaæ z wnêtrza 
szpiega.

 O m ó w m y 
p r o s t y c h , 
n a j c z ê œ c i e j 
spotykanych 
z w i a d o w c ó w . 
Wbrew po-

zorom wszyscy 
mali szpiedzy s¹ 

doœæ podob-
nie skon-

struowani i 
posiadaj¹ podobne komponen-
ty. O wykorzystaniu ogniw 
energii w nich zawartych 
mo¿ecie przeczytaæ w poprzed-
nim artykule z serii 

,
Bojler 

z Molocha
,
, znajduj¹cym w tym 

numerze. Powiem tylko, ¿e w 
prostych szpiegach akumula-
tory nie s¹ zbyt wielkie i 

nie posiadaj¹ zbyt wielkiej 
iloœci energii.

 Najczêœciej, oprócz bat-
erii, mo¿emy znaleźæ prost¹ 
kamerê lub aparat. Po odpow-
iednim rozpoznaniu (ma³y 
przezroczysty obiektyw, cyl-
indryczny kszta³t, ma³y 
prostok¹t fleszu, gruby ka-
bel ³¹cz¹cy z mikroprocesorem 
kontroluj¹cym robota) mo¿emy 
wymontowaæ te cudeñka i po 
pod³¹czeniu do zasilania 
(mo¿na tutaj wykorzystaæ ogni-
wo szpiega) skutecznie u¿ywaæ. 
Aby uruchomiæ urz¹dzenie 
wystarczy spowodowaæ ma³e 
spiêcie (aparat zrobi wtedy 
zdjêcie z fleszem, kamera 
w³¹czy siê i bêdzie nagrywaæ 
a¿ do od³¹czenia energii). 
Wszystkie dane bêd¹ zapi-
sywane na wmontowanym mini 
dysku twardym. Aby odczytaæ 
dane potrzebny jest komput-
er i starodawny kabelek USB, 
przez który (po odpowiednich 
przeróbkach) mo¿na dostaæ 
siê na dysk kamery czy tez 
aparatu.

 Nastêpn¹ czêsto spotykan¹ 

rzecz¹ w szpiegach jest czyt-
nik gleb. Zdarza siê, i¿ jest 
on zintegrowany z dozowni-
kiem trucizn. Szpieg, zaraz 
po zbadaniu danej gleby (a 
tak¿e wody, gdy¿ i do tego 
czytnik gleb s³u¿y), mo¿e j¹ 
zatruæ ma³¹ iloœci¹ bardzo 
silnej trucizny, dzia³aj¹cej 
z opóźnieniem - mo¿e w ten 
sposób pozbawiæ osadê wody pit-
nej w chwili, gdy sam bêdzie 
ju¿ daleko od niej. Czytnik 
wygl¹da jak metalowe pude³ko 
rozmiarów 2cm x 3cm x 5cm. 
Wystaje z niego d³uga oko³o 7 
centymetrowa ig³a z tytanu i 
jest po³¹czony ok. 6 kabelkami 
z mikroprocesorem. W wypadku 
zintegrowania z dozownikiem 
trucizn dospawane jest ma³e 
pude³eczko z w³ókna szkla-
nego z boku g³ównej czêœci 
czytnika. Po wymontowaniu 
czytnika mo¿na go pod³¹czy 
do komputera (najlepiej jak 
najnowszego przez kabelek 
USB 7.8 z odciêt¹ tyczka z 
jednej strony i po³¹czony 
z przewodami z czytnika) i 
wykorzystywaæ do badania 
gleb. Pocz¹tkowo problemem 
mo¿e byæ  porozumienie siê 
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z tym urz¹dzonkiem, jednak 
w komputerach ze sztuczn¹ 
inteligencj¹, produkowanych 
nied³ugo przed wybuchem 
wojny, komputer sam stworzy 
potrzebne oprogramowanie.

 Nadajnik (ma³a czêœæ 
podobna do chipa, z wysuwan¹ 
antenk¹) po wymontowaniu mo¿na 
pod³¹czyæ do jakichœ g³oœników, 
zyskuj¹c dziêki temu radio. 
Do zmieniania czêstotliwoœci 
Moloch wykorzystuje zasadê 
zwiêkszania siê metalu przez 
podgrzanie. Szpieg wysy³a im-
pulsy elektryczne o wysokim 
napiêciu do nadajnika i tym 
samym zwiêksza czêstotliwoœæ. 
Aby zmniejszyæ, zmniejsza 
on napiêcie. Wy mo¿ecie 
wykorzystaæ t¹ sam¹ zasadê, 
umiejêtnie dawkuj¹c energie 
z baterii.

 Kolejna przydatn¹ zabawk¹ 
jak¹ mo¿emy znaleźæ wewn¹trz 
szpiega jest czujnik ruchu. 
Wygl¹da on jak ma³y szeœcian 
z dwoma odstaj¹cymi p³askimi 
drutami zakoñczonymi czymœ 
wygl¹daj¹cym jak czarny 
kamieñ i mnóstwem cienkich 

kabelków odstaj¹cych od tego 
szeœcianu. Aby wykorzystaæ 
czujnik potrzebny jest samo-
programowalny komputer. 
Oprócz tego wymagana jest 
wtyczka która po pod³¹czeniu 
odpowiednio wszystkich tych 
kabelków wykorzystywana jest 
do kontaktu z komputerem. 
Wtyczki takie bardzo trudno 
dostaæ, tutaj na Posterunku 
produkujemy je i puszczamy w 
œwiat. Mo¿liwe, ¿e znajdzie-
cie je w wiêkszych skupis-
kach ludnoœci. Zazwyczaj na-
zywa siê je Firegate²ami. S¹ 
one bardzo przydatne tak¿e 
do pod³¹czania innych kompo-
nentów z maszyn Molocha do 
komputerów. Po pod³¹czeniu 
czujników do komputera i 
przeprogramowaniu ich (o to 
zadba komputer, jeœli jest 
wystarczaj¹co zaawansowany 
technologicznie), nale¿y go  
zmontowaæ z prostym uk³adem 
w³¹czaj¹cym np. radio. Przy 
ka¿dym wykrytym ruchu czu-
jnik wyœle impuls elektryc-
zny uruchamiaj¹c tym samym 
alarm.

 To tyle, jeœli chodzi o 

wykorzystanie komponentów 
typowo szpiegowskiego. W 
nastêpnej czêœci 

,
Bojle-

ru z Molocha
,
 dowiecie siê, 

jak wykorzystaæ mechaniczne 
mechanizmy ruchu montowane 
w maszynach Molocha.

Sier¿. Gregory
,
Metal

,
 Maverick

P O S T E R U N E K  W A L C Z Y

B ê d z i e s z  s t a æ
b e z c z y n n i e ?

A  T Y ?

Zaci¹gnij siê ju¿ dziœ!
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T R O C H Ê  H I S T O R I I
D o t y c h c z a s o w a  w a l k a  z  M o l o c h e m

 W tym krótkim artykule 
postaram siê przybli¿yæ wam 
nasze, i nie tylko nasze, 
dotychczasowe poczynania w 
walce z Molochem, ale aby to 
zrobiæ nale¿y najpierw zadaæ 
i odpowiedzieæ sobie pytanie 
- czym jest Moloch?
 
 W oczach obywateli 
Stanów Zjednoczonych urós³ 
on do rozmiarów mitycznej, 
niepokonanej istoty, która 
powo³ana zosta³a do ¿ycia w 
jednym celu - zniszczenia 
ludzkoœci. Jest to b³êdne 
za³o¿enie, powoduj¹ce tylko i 
wy³¹cznie zbêdne zamieszanie 
i potêguj¹ce strach przed 
Molochem. W rzeczywistoœci 
jest on tylko maszyn¹, a rac-
zej zespo³em maszyn.

 Istnieje wiele teorii 
t³umacz¹cych czemu i kiedy 
on powsta³ i dlaczego prze 
na po³udnie, niszcz¹c wszyst-
ko na swej drodze. Nie wiemy 
dok³adnie, kiedy powsta³ 

twór, który mo¿na by nazywaæ 
Molochem. Wiemy za to, kiedy 
maszyny zbuntowa³y siê 
przeciwko ludzkoœci. Mia³o 
to miejsce we wrzeœniu roku 
2020. Wtedy w³aœnie komput-
ery przejê³y kontrolê nad 
arsena³em atomowym, biolog-
icznym i chemicznym Ziemi i 
rozpêta³o siê piek³o. Przy-
puszczalnie Moloch powsta³ 
kilka miesiêcy lub nawet rok 
po tym wydarzeniu. Pocz¹tkowo 
by³y to potê¿ne komput-
ery obs³uguj¹ce systemy 
rz¹dowe, wojskowe i korpora-
cyjne, wyposa¿one w prymity-
wne zespo³y odpowiedzialne 
za uczenie siê (ale nie za 
inteligencjê), które z czasem 
wypracowa³y proste procedury 
odpowiedzialne za produkcje 
maszyn i rozbudowê fabryk.
 
 Przez pierwsze lata 
Moloch swobodnie rozwija³ siê 
i zdobywa³ nowe tereny, gdy¿ 
pogr¹¿ona w chaosie ludzkoœæ 
nie mog³a i nie chcia³a stawiaæ 

mu czo³a. Potem jednak, po raz 
pierwszy natkn¹³ siê na jawny 
opór. Wtedy nie by³ jeszcze 
doœwiadczony w walce i jego 
nieprzygotowane do konfron-
tacji maszyny ponosi³y klêskê 
za klêsk¹. Do czasu.
 
 Komputery szyb-
ko opracowa³y technologiê 
potrzebn¹ do zbudowania 
prawdziwych machin wojennych. 
Mobsprzêt d³ugo ewoluowa³, 
zanim zyska³ taki wygl¹d, 
jaki ma dziœ. Podobnie by³o 
ze szpiegami. Konfrontacja 
bitewnych maszyn Molocha z 
ludźmi skoñczy³a siê sromotn¹ 
klêska tych drugich. Ma³e i 
rozproszone oddzia³y walcz¹ce 
na froncie ³¹czy³y siê w 
coraz wiêksze grupy. Do nich 
do³¹czali naukowcy, pragn¹cy 
poznawaæ i wykorzystywaæ 
technologie zawart¹ w zdoby-
wanych maszynach. 
 
 W ten sposób powsta³ 
Posterunek - wêdruj¹ce mi-
asto. Podobnie jak by³o z 
Molochem, nie ma jakiejœ 
okreœlonej daty, przed któr¹ 
Posterunku nie by³o, a po 

której by³. Ca³y proces by³ 
bardzo rozci¹gniêty w czasie. 
Pocz¹tkowo naukowcy jeździli za 
wojskiem niejako na 

,
doczepkê

,
, 

ale im wiêcej wiedzy na temat 
Molocha posiedli, tym wiêcej 
w³adzy przechodzi³o w ich 
rêce. Znajomoœæ jego procedur 
i sposobów walki okaza³a siê 
rzecz¹ niezbêdn¹. Bez nich nie 
mo¿na by³o mówiæ o podjêciu 
jakiejkolwiek walki, a jedynie 
okupionym krwi¹ wycofywaniu 
siê.
 
 o kilku latach ciê¿kiej 
pracy naukowcy i ¿o³nierze 
wypracowali system, który 
z drobnymi modyfikacjami 
s³u¿y do dziœ. Dziêki temu 
Moloch zyska³ wroga, którego 
naprawdê mo¿e siê obawiaæ!
 
 W nastêpnych odcinkach 
opowiem wam o wspó³pracy z 
Nowym Jorkiem, o wa¿niejszych 
bitwach i pokrótce przedstawiê 
najwa¿niejsze oddzia³y i 
struktury Posterunku.

Ivan King
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S Z K O £ A  P R Z E T R W A N I A
Z D O B Y W A N I E  W O D Y

Odwodnienie

Cz³owiek bez wody jest w sta-
nie prze¿yæ maksymalnie 6-7 
dni i to w optymalnych wa-
runkach, czyli przy ok. 24 
stopniach w skali Celsjusza, 
œredniej wilgotnoœci powi-
etrza i ma³ej aktywnoœci fi-
zycznej. Pierwszymi oznaka-
mi odwodnienia jest uczucie 
pragnienia, zmêczenie, suchoœæ 
w gardle i ból miêœni. Nie 
nale¿y tego lekcewa¿yæ, gdy¿ 
inaczej doprowadzi to do dal-
szej utraty si³. W tym wy-
padku, po oko³o 2 dniach nie 
spo¿ywania p³ynów, wyst¹pi¹ 
objawy takie, jak brak 
wydzielania œliny, suchoœæ 
jêzyka, trudnoœci w mówien-
iu, co po jakimœ czasie zosta-
nie wzbogacone o niemo¿noœæ 
prze³ykania, halucynacje, a w 
koñcu œmieræ.

Gospodarowanie wod¹

Gdy naprawdê zaczyna 
nam brakowaæ wody, trze-
ba wprowadziæ odpowiedni¹ 
gospodarkê, aby pozosta³e 
zapasy starczy³y na jak 
najd³u¿ej.

1. Piæ wodê jak najrzadziej i 
w ma³ych iloœciach

2. Wypijaæ swoj¹ dawkê powoli 
i malutkimi ³yczkami

3. Nie jeœæ nic, a w szczególnoœci 
bardzo t³ustych rzeczy, gdy¿  
trawienie posi³ku poch³ania 
bardzo du¿o wody

4. Palenie papierosów, fajek 
itp. tak¿e odwadnia organizm

5. Z alkoholi wolno piæ tylko 
niskoprocentowe piwo.

6. W ostatecznoœci mo¿na 
oszukaæ swój organizm ¿uj¹c 
drobne przedmioty, takie jak 
ma³e kamienie czy guziki 
oraz pij¹c, tak trudno teraz 
dostêpn¹, wodê gazowan¹

K U  C H W A L E

P O S T E R U N K U !
Czekamy W£AŒNIE NA CIEBIE!
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Zdobywanie wody

Wiêkszoœæ ludzi uwa¿a, ¿e 
pustynia jest ca³kowicie su-
cha. Na szczêœcie s¹ w b³êdzie. 
Prawdziwy tropiciel wyciœnie 
wodê nawet z kamienia, a to 
za spraw¹ kilku bardzo przy-
datnych sztuczek.

 Podstawowym sposobem na 
zdobycie chocia¿ kilku ³yków 
¿yciodajnego p³ynu, jest bu-
dowa destylarni. Polega to 
na tym, ¿e kopie siê do³ek 
g³êbokoœci 70 cm, œrednicy 
oko³o 1 metra i przykrywa 
go foli¹. P³achtê obsypuje 
siê dooko³a piachem, aby kon-
strukcja by³a jak najbardziej 
szczelna. Na œrodku k³adzie 
siê kamieñ formuj¹cy lejek.  
Pod nim stawiamy naczynie. 
Dzia³anie polega na tym, ¿e 
dziêki temu ziemia pod foli¹ 
mocno siê nagrzewa, a zawarta 
w niej woda zaczyna parowaæ.  
Para, nie maj¹c ujœcia, zatrzy-

muje siê na folii, gdzie skra-
pla siê i sp³ywa do naczynia. 
Dla podwy¿szenia efektywnoœci 
mo¿na do œrodka wrzuciæ 
przeró¿ne roœliny, mokre szma-
ty, b³oto, a nawet wodê morsk¹ 
albo mocno zanieczyszczon¹. 
Oczywiœcie im destylarnia 
bêdzie wiêksza, tym wiêcej 
wody bêdzie dawaæ. 
 Kaktusy rosn¹ce na niek-
tórych pustyniach s¹ istnymi 
zbiornikami wody. Sok z tej 
roœliny bardzo dobrze gasi 
pragnienie oraz poprawia nas-
trój. Od razu nadaje siê on 
do spo¿ycia i nie trzeba go 
filtrowaæ, dlatego warto po 
znalezieniu kilku kaktusów 
zrobiæ sobie zapas.
  ¯aba pustynna jest bard-
zo ciekawym zwierzêciem. Gro-
madzi w swoim ciele na zapas 
du¿¹ iloœæ wody, dziêki cze-
mu mo¿e przetrwaæ zakopana 
w piasku wiele dni. Znaleźæ 
tak¹ ¿abê w celu 

,
wyciœniêcia

,
 

z niej wody jest bardzo trud-
no, aczkolwiek dobry trop-
iciel poradzi³by sobie z 
tym zadaniem. Mo¿na tak¿e 
pos³u¿yæ siê detektorem ru-
chu czy kamer¹ termowizyjn¹

Innym sposobem jest tak¿e 
wykopanie studni na tyle 
g³êbokiej, aby na jej dnie 
zaczê³a s¹czyæ siê woda. Ni-
estety, nie sprawdza siê 
to we wszystkich miejscach. 
Najlepiej iœæ tam, gdzie jest 
widoczna bujna roœlinnoœæ.

Oczyszczanie wody

 Owoc naszej pracy, czy-
li woda, nie od razu nadaje 
siê do spo¿ycia. Na pocz¹tku 
przyda³oby siê j¹ oczyœciæ. Pod-
stawowym sposobem na przysto-
sowanie wody do spo¿ycia jest 
jej gotowanie, które powinno 
trwaæ co najmniej 2 minuty. 
Robimy to wrzucaj¹c do niej, 
za pomoc¹ d³ugich kijów czy 
szczypiec, bardzo mocno ro-
zgrzane w ognisku kamienie. 
Innym sposobem jest 
w³asnorêcznie zbudowanie 
filtra lub u¿ycie gotowe-
go. Gotowe filtry s¹ teraz 
rzadkoœci¹, ale na wyposa¿eniu 
armii Posterunku jest ich 
dostatek. Mimo to, przydaje siê 
wiedza na temat samodzielnej 
budowy  takiego urz¹dzenia. 
Polega to na tym, ¿e do 

kawa³ka rurki œrednicy ok. 5 
cm, a d³ugoœci 30 cm wk³ada 
siê na przemian trawê, zmiel-
ony wêgiel, drobny piasek i 
kawa³ki papieru, a na koñcu 
przelewamy przez to wszystko 
zanieczyszczon¹ wodê. Dodat-
kowo mo¿emy wrzuciæ tablet-
ki WD-tabs, rozpoznawalne 
po wyt³oczonym na nich logu 
¿ó³wia. Œrednio doœwiadczony 
chemik nie mia³by problemów 
z samodzielnym wyprodu-
kowaniem tego œrodka.
 
 Mam nadziejê ¿e ten 
artyku³ przybli¿y³ wam zasa-
dy prze¿ycia na pustyni. Za-
praszam do lektury kolejnych 
tekstów w tym dziale.

Johnatan Rabarot
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 Na odcinku frontu przy 
Fergus Falls stoczyliœmy 
niedawno szaleñcz¹ walkê z 
Molochem. Miasto zosta³o ob-
ronione, a ¿elazne dupsko 
Bestii skopane i to w wiel-
kim stylu. Przez jakiœ czas, 
mieszkañcy miasteczka mog¹ 
spaæ spokojnie, a je¿eli Wróg 
po raz kolejny przybêdzie, 
bêdziemy na niego czekaæ i 
zwyciê¿ymy, bo ¿aden kod bina-
rny nie jest wstanie pokonaæ 
cz³owieka!

 Fergus Falls, to mi-
asto po³o¿one przy wschod-
niej granicy z Besti¹, odd-
alone od przedniej œciany o 
jakieœ trzydzieœci piêæ ki-
lometrów. Miejsce te jest 
wa¿nym punktem strategiczno-
ekonomicznym ca³ej okolicy. 
Du¿y sk³ad przedwojennych 
maszyn to ³akomy k¹sek dla 
Molocha. Blaszaki pomaga³y 
ludziom podczas robót w polu 
oraz przy odbudowywaniu mia-
sta. Poza tym sta³y siê sil-

nym materia³em przetargowym. 
Ponadto w wiosce znajdowa³a 
siê doœæ du¿a fabryka leków, 
która zaopatrywa³a ca³y re-
jon w medykamenty.
Wiadomoœæ o nadchodz¹cej bit-
wie przysz³a niespodziewanie. 
Miasto wys³a³o proœbê o po-
moc do Posterunku, a my nig-
dy nie odmawiamy. Ekspedy-
cja zosta³a przygotowana 
natychmiastowo. ¯o³nierze i 
sprzêt byli gotowi ju¿ po 
paru godzinach od otrzyma-
nia wiadomoœci o planowanym 
ataku Bestii. Wyruszyliœmy 
pewni siebie i w pe³ni prze-
konani o s³usznoœci naszej 
sprawy. Wszyscy chcieliœmy 
jednego - do³o¿yæ Molochowi.
Na miejsce dotarliœmy bez 
¿adnych problemów, najwidoc-
zniej Bestia nie mog³a lub 
nie chcia³a nas atakowaæ, 
bo o tym, ¿e nas œledzi³a, 
byliœmy œwiêcie przekonani. 
Dowodem by³y maszynki, które 
uda³o nam siê zniszczyæ. Piêæ 
paj¹czkowatych kamer i dwa 

roboty z mikrofonami. Ilu 
nas infiltrowa³o? Dwa, trzy, 
cztery razy wiêcej? Nie mam 
pojêcia, ale z pewnoœci¹ taka 
iloœæ, jakiej nie byliœmy w 
stanie znaleźæ i zniszczyæ.
Gdy dotarliœmy na miejsce, 
Fergus Falls by³o ju¿ okopane, 
a przygotowania zbli¿a³y siê 
ku koñcowi. Nasze nadejœcie 
zosta³o odebrane jako fala 
nadziei, ludzie nie kryli 
uradowania, a ³owcy maszynek 
i gangerzy uwierzyli, ¿e wy-
grana jest mo¿liwa.

Posterunek nigdy
nie przegrywa.

 Pierwsza linia obrony 
mieœci³a siê przed miastem. 
Liczne wilcze do³y oraz silnie 
zaminowane przysz³e pole bit-
wy, czeka³y na maszyny Molo-
cha. Prowizoryczne fortyfi-
kacje mia³y wci¹gn¹æ je miêdzy 
zabudowania, a tam czekaliœmy 
ju¿ z niespodziank¹: œwie¿o wy-
produkowanym kwasem. Bestia 
nie przesunê³a swojej granicy, 
co by³o dziwnym posuniêciem 
z jej strony, daj¹cym nam 
wiêksze mo¿liwoœci. 

 Rozlokowani w ró¿nych 
budynkach, czekaliœmy na 
nadci¹gaj¹ce macki Wroga. 
Sekundy wyd³u¿a³y siê w 
minuty, a te w godziny. Powi-
etrze by³o ju¿ tak strute, 
¿e nic nie by³o widaæ, a od-
dychanie sprawia³o bardzo 
du¿y problem. Nawet ludzie 
zaprawieni we frontowych po-
tyczkach z Molochem, chodzi-
li w maskach. Gaz pojawi³ siê 
nagle. Po paru gor¹czkowych 
chwilach rozpoczê³o siê ocze-
kiwanie na wroga. Spiêci i 
gotowi czekaliœmy na pierwsze 
maszyny, w które mo¿na by 
w³adowaæ amunicjê zalegaj¹c¹ 
od paru dni w magazynkach.
Ciszê przerwa³ metaliczny 
odg³os kroczenia stalowych, 
wielono¿nych maszyn. Roboty 
bojowe wy³oni³y siê zza hory-
zontu i zaczê³y ostrza³. Kule 
œwista³y, a kurz unosi³ siê 
dooko³a. Rozpoczê³a siê bitwa 
o Fergus Falls.. .

 Gdy tylko blasza-
ki wesz³y na pole minowe, 
rozleg³ siê wielki huk, 
jazgot, a szczêk ³amania met-
alowych czêœci rozniós³ siê 

Z  P O L A  B I T W Y
O B R O N A  F E R G U S  F A L L S
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po okopach, przynosz¹c ulgê 
oczekuj¹cym ¿o³nierzom. Na 
pocz¹tku stawialiœmy twardy 
opór Molochowi, a jego ataki 
odbija³y siê od naszych linii 
obrony. Szala bitwy, która na 
ogó³ znajduje siê po stronie 
maszyn, dziêki ¿o³nierzom 
Posterunku zaczê³a przechylaæ 
siê na korzyœæ ludzi! Roboty 
zaczê³y przegrywaæ. Nasze po-
ciski trafia³y bezb³êdnie. 
Lata treningu i praktyki 
robi¹ swoje. Bestia czu³a smak 
przegranej na swoim ¿elaznym 
dupsku, dobrze wiedzia³a, ¿e w 
jego stronê leci potê¿ny kop-
niak i zaczê³a  siê ratowaæ 
ucieczk¹. Wycofywanie siê 
maszyn spowodowa³o, ¿e w naszych 
szeregach zapanowa³a euforia 
radoœæ. Okrzyki towarzysz¹ce 
ich odwrotowi oraz œwist wys-
trzeliwanych kul, roznosi³y 
siê po ca³ym polu bitwy. Jed-
nak krótki ryk któregoœ z 
kaprali przerwa³ przedwcz-
esne œwiêtowanie zwyciêstwa.
Po raz kolejny na horyzon-
cie pojawi³y siê maszyny, tym 
razem by³y to czo³gi. Jugger-
nauty wjecha³y na pole bit-
wy. Szybki rozkaz do odwrotu 

i zajêcia pozycji w mieœcie 
odwróci³ na chwilê uwagê 
¿o³nierzy od nadci¹gaj¹cego 
oddzia³u.
Snajperzy ustawieni na swoi-
ch pozycjach czekali na do-
godny strza³, gdy zza czo³gów 
wyskoczy³y po raz kolejny 
szeœciono¿ne roboty bojowe. 
Przemieszcza³y siê bardzo 
szybko, a ich marsz koñczy³ 
siê w mieœcie, do którego 
powoli zaczê³y wp³ywaæ. Huk 
granatów i wybuchaj¹cych 
maszyn grzmia³ ju¿ nad ca³ym 
Fergus Falls. £uski wystrzel-
onych pocisków szybko pokry³y 
ziemiê.

Maszyna to wróg, 
którego trzeba 

zniszczyæ
za wszelk¹ cenê!

 Tymczasem Juggernauty 
zbli¿a³y siê do Fergus Falls. 
Powoli, lecz ca³y czas do przodu, 
brnê³y w kierunku broni¹cej 
siê mieœciny. Potê¿ne, pó³-
cz³owiecze maszyny, dotar³y w 
koñcu do punktu, z którego 
mog³y rozpocz¹æ atak. Granat-
niki zamontowane na czo³gach 

wymierzy³y w najbli¿sze 
domy, rozpoczê³y atak i nie 
przerwa³y go ju¿ do koñca 
walki.

 Nadszed³ czas na snajperów. 
Na miasto szar¿owa³o trzynaœcie 
potê¿nych robotów, o których 
mówiono, ¿e s¹ niezniszczalne. 
Jak siê później okaza³o, 
Ci którzy tak twierdzili, 
k³amali. Wyborowi strzelcy 
Posterunku wiedzieli, gdzie 
celowaæ. G³owy nieszczêœników 
porwanych przez Molocha sta³y 
siê tarczami dla najlepszych 
wœród najlepszych. Rozpocz¹³ 
siê ostrza³, który mia³ ty-
lko jeden cel: zniszczenie 
wroga. Potê¿ne maszyny nies-
trudzenie par³y na przód ty-
lko po to, by zaraz natkn¹æ 
siê na pociski wystrzeliwane 
z d³ugolufowych broni ukry-
tych w domostwach ¿o³nierzy. 
Jeden celny strza³ nie by³ 
wstanie zabiæ pó³-maszyny 
Bestii, ale dwa, trzy owszem.
Niespodzianka czeka³a na 
dogodn¹ chwile do zaprezen-
towania siê. Jeszcze chwila, 
jeszcze parê metrów i na Jug-
gernauty poleci najwy¿szej 

jakoœci kwas, stworzony przez 
naukowców Posterunku. Ta broñ 
mia³a szanse definitywnie 
przechyliæ szalê zwyciêstwa 
na stronê ludzi. Tymczasem 
parszywa trzynastka czo³gów 
wje¿d¿a³a do miasta, pruj¹c og-
niem do wszystkiego co sta³o 
na ich drodze.

 Snajperzy znali swoj¹ 
role i wywi¹zywali siê z niej 
znakomicie. Czterech wyborow-
ych strzelców Posterunku 
atakowa³o. Gdy tylko pojazdy 
wroga pojawi³y siê na celowni-
kach, od razu pad³y pierwsze 
strza³y, a po nich kolejne, co 
parênaœcie sekund.

 Juggernauty wresz-
cie znalaz³y siê na tyle 
blisko, by mo¿na by³o na 
nich wykorzystaæ pociski z 
kwasem. Z prostych wyrzutni 
wystrzeli³y rakiety z umi-
eszczonymi w nich specjal-
nymi pojemnikami. Na dwóch 
najbli¿szych czo³gach pojawi³ 
siê ciemny ogieñ, który szyb-
ko znik³. Huk nie by³ du¿y, a 
szkód nie by³o prawie widaæ 
- dwa czy trzy karabiny 
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zosta³y zniszczone na obyd-
wu pojazdach i nic poza tym. 
Przestraszyliœmy siê co nie 
miara. Jakim prawem wynala-
zek naszych naukowców 
nie zadzia³a³? Niezawodni 
specjaliœci zostali przechy-
trzeni przez maszynê? W mo-
mencie, kiedy pad³y te py-
tania, wczeœniej postrzelone 
Juggernauty zatrzyma³y siê. 
W miejscach, w które przed 
chwil¹ uderzy³y pociski, 
utworzy³y siê przeœwituj¹ce 
dziury. Topi¹ca siê stal 
wp³ywa³a do œrodka maszyn, a 
wygl¹da³o to, jakby tworzywa, 
z których zosta³y zrobione 
czo³gi, zwiotcza³y i zaczê³y 
siê zapadaæ. Po paru kolejnych 
sekundach dosz³o do dwóch 
potê¿nych eksplozji, które 
nast¹pi³y jedna po drugiej. 
To, co zosta³o po ²niezniszc-
zalnych² robotach, by³o kup¹ 
z³omu. 

 Wyborowi strzelcy Poster-
unku nie zaprzestawali os-
trzeliwania Juggernautów. 
Kule uderza³y jedna za 
drug¹, a¿ którejœ wreszcie 
uda³o siê przebiæ pancerz i 

trafi³a prosto w czo³o pó³-
cz³owieka. P³yny mózgowe 
rozla³y siê po kabinie, w 
której siedzia³ nieszczêœnik. 
Zaraz po tym wydarzeniu, kole-
jna z maszynek Molocha wpad³a 
po lupê snajpera, który cel-
nym strza³em powali³ przeci-
wnika. Podobnie sta³o siê z 
nastêpnymi trzema pociskami, 
które na sta³e unieruchomi³y 
Juggernauty.

 Ludzie, którzy dokonuj¹ 
takiego wyczynu, zostaj¹ naz-
wani bohaterami. Naj³atwiej 
do³¹czyæ do ich grona 
przy³¹czaj¹c siê do Poster-
unku. Wyszkolenie i sprzêt, 
jaki dostaje siê w zamian za 
s³u¿bê, pozwoli Ci staæ siê jed-
nym z tych, którzy wygrywaj¹ 
bitwê!

 Czo³gi Bestii nie 
pró¿nowa³y, sypi¹c w nas 
wszystkim, czym siê tylko da³o. 
Grube œciany przedwojennych 
bloków w robotniczej dziel-
nicy oraz œwietne wyszkolenie, 
jakie posiadamy dziêki Poster-
unkowi, pozwoli³y nam broniæ 
siê i atakowaæ. Po raz kole-

jny u¿yliœmy œmiercionoœnego 
dla maszyn kwasu. Wystrzelone 
pociski trafia³y w cztery 
Juggernauty. Ich reakcja 
na nasz¹ broñ niczym nie 
ró¿ni³a siê od poprzednich. 
Po chwili nast¹pi³y eksplozje, 
a pozosta³e czo³gi rozpoczê³y 
zmasowany atak na nasze jed-
nostki.

 Grad granatów spad³ na 
ostatni¹, potê¿n¹, w po³owie 
cz³owiecz¹ maszynê, niszcz¹c 
j¹ doszczêtnie. Nie mo¿na 
by³o jej jednak tak po pros-
tu pokonaæ, zbyt du¿o cen-
nych pocisków musielibyœmy w 
ni¹ w³adowaæ, aby w koñcu siê 
podda³a. Nasz dowódca, Timo-
thy Blake, podszed³ do Jug-
gernauta i wyci¹gn¹³ swojego 
Eagla. Twór Bestii nawet siê 
nie poruszy³, na jego twarzy 
rysowa³ siê uœmiech. Wiedzia³, 
¿e za chwilê umrze, by nie 
krzywdziæ wiêcej niewinnych 
ludzi. Pad³y dwa strza³y 
i kolejny œmiertelny wróg 
podda³ siê sile cz³owieka.
To by³ koniec. Maszyny zosta³y 
pokonane. W czasie bitwy uda³o 
siê przetransportowaæ ca³y 

medyczny sprzêt oraz przed-
wojenne urz¹dzenia w bez-
pieczne miejsce, a zdobycze z 
pokonanych robotów na pewno 
przyczyni¹ siê do pog³êbienia 
naszej wiedzy o Molochu.

 Przy³¹cz siê do nas i pomó¿ 
nam skopaæ metalowe dupsko 
Molocha! Takich akcji jak ta, 
opisana powy¿ej, by³o wiêcej 
i w ka¿dym nastêpnym numer-
ze bêdziesz móg³ przeczytaæ 
o spektakularnym zwyciêstwie 
Posterunku nad Besti¹! To 
naprawdê jest mo¿liwe!

 Przy³¹cz siê do nas i 
pamiêtaj: ¿aden kod binarny 
nie jest w stanie pokonaæ 
cz³owieka!

Kpt. John Spenser

36 37



-  WIEŒCI  Z  FRONTU - -  WIEŒCI  Z  FRONTU -

 Witajcie! Dzisiaj zajmiemy 
siê czyszczeniem broni. Pyta-
cie po co czyœciæ broñ? Jest 
kilka powodów. Po pierwsze: 
¿eby nie wybuch³a w rêku. Po 
drugie: ¿eby d³u¿ej s³u¿y³a 
ci w walce z Molochem i inny-
mi przeciwnikami. Po trzecie: 
¿eby mia³a lepsze osi¹gi. 
Tyle tytu³em wstêpu, zajmiemy 
siê praktyk¹. Aha, broni nie 
czyœci siê na polu bitwy.

I
Po³ó¿ p³achtê na ziemi, ¿eby 
broñ siê nie zabrudzi³a i nie 
dosta³ siê do niej piasek.

II
Zabezpiecz broñ, ¿eby nie 
wypali³a.

III
Wyjmij magazynek i po³ó¿ na 
p³achcie.

IV
Wyceluj broñ w ziemiê, odbez-
piecz, odci¹gnij zamek i oddaj 

strza³ na sucho w celu poz-
bycia siê naboi z komory. Po 
pierwszym naciœniêciu spus-
tu komora powinna byæ pusta, 
drugi s³u¿y upewnieniu siê, 
¿e tak rzeczywiœcie jest.

V
Zabezpiecz ponownie broñ.

VI
Weź szmatkê nas¹czon¹ sma-
rem i przetrzyj zewnêtrzn¹  
stronê magazynka i wnêtrze 
komory w której magazynek 
siê umieszcza

VII
Roz³ó¿ broñ, ¿eby mo¿na 
by³o ja wyczyœciæ (pamiêtaj o 
czêstym zmienianiu smaru na 
szmatce)

IX
Przeczyœæ lufê, najpierw na 
zewn¹trz, potem wewn¹trz.

X
Œrodek lufy przetrzyj wycio-

Z R Ó B  T O  S A M
C Z Y S Z C Z E N I E  B R O N I
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rem, w celu przeczyszczenia 
gwintu lufy.

XI
Wytrzyj lufê czyst¹ szmatk¹ 
najpierw w œrodku, potem na 
zewn¹trz.

XII
Owiñ lufê w celu zabezpiecze-
nia jej przed piaskiem.

XIII
Delikatnie wyczyœæ komorê 
nabojow¹.

XIV
Z³ó¿ broñ.

To s¹ podstawy. W nastêpnym 
numerze, opowiem o naprawie 
broni.

Kpt. Harry Manowar

S K O P  ¯ E L A Z N E
D U P S K O  M O L O C H A

Z B U D U J  W £ A S N E  E M P !

Witajcie!

 Moloch atakuje coraz 
zacieklej, stara siê nas powaliæ 
na kolana, zmusiæ do oddania 
ho³du jego ¿elaznemu dupsku! 
My, ¿o³nierze z Posterunku 
walczymy jednak zaciekle i 
nie dajemy mu dorwaæ siê do 
nas, naszych rodzin i naszej 
Ojczyzny. Obecnie, mo¿emy 
powiedzieæ, ¿e jesteœmy ludźmi 
zaprawionymi w boju z Besti¹. 
Dziêki walce zdobyliœmy 
doœwiadczenie, które ju¿ nie 
raz pozwoli³o nam zwyciê¿yæ i 
pogoniæ ten przeroœniêty cza-
jnik na pó³noc. Uznaliœmy, ¿e 
najwy¿szy czas podzieliæ siê 
nasz¹ wiedz¹ na temat walki z 
nim z wami, abyœcie i wy mogli 
walczyæ i zwyciê¿aæ z Besti¹. W 
tym dziale co numer bêdziemy 
wam przedstawiali najbardziej 
efektywne i skuteczne tak-
tyki walki, sposoby na niszc-
zenie maszyn Molocha w ³atwy 

sposób, a tak¿e instrukcje 
jak przygotowaæ odpowiedni 
ekwipunek. W tym numerze 
przygotowaliœmy coœ szczegól-
nego, na dobry pocz¹tek - in-
strukcje jak zbudowaæ dzia³o 
EMP jednorazowego u¿ytku o 
sporej mocy!

Z R Ó B  T O  S A M !
£ A D U N E K

E L E K T R O M A G N E T Y C Z N Y

 Dobrze wykorzystany im-
puls elektromagnetyczny mo¿e 
okazaæ siê zabójcz¹ broni¹ 
dla wszelkiego rodzaju elek-
troniki, a co za tym idzie 
maszyn Molocha. Spora liczba 
Zabójców Maszyn wyposa¿ona 
jest w dzia³o tego typu a 
czasami nawet w granaty EMP. 
Bez tych zabawek ich praca 
sta³aby siê niewyobra¿alnie 
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ciê¿ka i ¿mudna. Wykorzystuj¹ 
oni sprzêt przed wojen-
ny (produkcja tych broni w 
dzisiejszych warunkach jest 
niezwykle trudna), a co za 
tym idzie, niezwykle dro-
gi i trudny do zdobycia. Na 
szczêœcie produkcja prymity-
wnych (co nie oznacza, ¿e nie 
efektywnych), jednorazowych 
dzia³ EMP jest doœæ prosta i 
nawet Wy mo¿ecie skonstruowaæ 
takie cacko!

 Aby jednak móc pomarzyæ 
o tej broni, bêdziecie mus-
ieli najpierw przygotowaæ 
sobie trochê sprzêtu do bu-
dowy. Bêdziecie potrzebowa-
li cewkê izolacyjn¹ (mo¿ecie 
j¹ skonstruowaæ sami. Wys-
tarczy wzi¹æ jak¹œ rurê z 
materia³u izolacyjnego i 
owin¹æ j¹ w miarê równo dru-
tem), metalow¹ rurê odpowied-
niej wielkoœci, akumulator 
z mo¿liwoœci¹ pod³¹czenia do 
metalu, antenê, detonator i 
.. . jeden kilogram trotylu. W 
zdobyciu z ostatniej z rzec-
zy mog¹ pojawiæ siê problemy, 
jednak¿e trotyl mo¿na tak¿e 
wyprodukowaæ samemu (patrz 

ramka). Ostatecznie mo¿na 
zmniejszyæ iloœæ TNT, spow-
oduje to jednak zmniejszenie 
mocy dzia³a. Przejdźmy jednak 
do produkcji.

 Metalow¹ rurê musicie 
wypchaæ trotylem, a nastêpnie 
zatkaæ z jednej strony detona-
torem. Z jednej strony cewki 
izolacyjnej pod³¹czamy antenê, 
a nastêpnie wk³adamy w ni¹ 
uprzednio przygotowan¹ rurê. 
Zwróæcie uwagê na fakt, i¿ 
detonator powinien znajdowaæ 
siê po przeciwnej stronie ni¿ 
antena. Na koniec pod³¹czcie 
do waszego tworu akumulator i 
zacznijcie przepuszczaæ przez 
cewkê pr¹d elektryczny, co 
spowoduje tam powstanie pola 
elektromagnetycznego. Dzia³o 
EMP jest gotowe.

 Aby odpaliæ zmagazynowany 
³adunek EMP, wystarczy 
odpowiednio ustawiæ antenê 
na cel i zdetonowaæ trotyl. 
Dla ciekawskich, opiszê tut-
aj proces na wskutek którego 
uzyskujemy impuls elektro-
magnetyczny o wysokiej mocy.
Gdybyœmy mogli przyjrzeæ siê 

temu procesowi w zwolnionym 
tempie, to zobaczylibyœmy, 
¿e w momencie zap³onu 
inicjuj¹cego eksplozjê fala 
uderzeniowa zaczyna niszczyæ 
ca³e urz¹dzenie, rozrywaj¹c 
stopniowo wewnêtrzn¹ metalow¹ 
rurkê. Odkszta³cony metal 
rurki zwiera kolejne zwoje 
cewki powoduj¹c koncentracjê 
pola magnetycznego, wytwar-
zanego przez p³yn¹cy w niej 
pr¹d. W miarê przesuwania 
siê czo³a fali uderzeniowej 
do przodu zachodzi kompresja 
pola magnetycznego w co raz 
to mniejszej objêtoœci obszaru 
jeszcze nieuszkodzonego. To-
warzyszy temu ogromny wzrost 
natê¿enia pr¹du elektrycz-
nego w cewce znajduj¹cej siê 
przed fal¹ wybuchu. Natê¿enie 
impulsu pr¹dowego, trwaj¹cego 
setki pikosekund, narasta 
do milionów amperów. Wresz-
cie - tu¿ przed ca³kowitym 
zniszczeniem urz¹dzenia si³¹ 
eksplozji - impuls pr¹dowy 
pobudza antenê, która 
zgromadzon¹ energiê rzêdu 
terawatów wypromieniowuje na 
zewn¹trz.

 Nim bardziej skomplikowa-
na maszyna, tym bardziej 
wra¿liwa jest na EMP. Dzieje 
siê tak dlatego, gdy¿ posi-
ada ona zazwyczaj w swoim 
wnêtrzu wysoko skomplikowane 
i zminiaturyzowane proceso-
ry i inne komponenty bardzo 
wra¿liwe na skoki napiêcia, 
które impuls elektromagne-
tyczny wywo³ujê. Gruboœæ i 
szczelnoœæ pancerza robota 
tak¿e ma du¿e znaczenie. Zbu-
dowane przez Was dzia³o pow-
inno unieszkodliwiæ wiêkszoœæ 
robotów z odleg³oœci 20 
metrów, a te mniej wra¿liwe, w 
skrajnych przypadkach nawet 
z odleg³oœci 100 metrów!
To tyle, jeœli chodzi o bu-
dowanie dzia³ EMP. W przysz³ym 
numerze przybli¿ê wam tak-
tyki walki z maszynami Molo-
cha.

Sier¿. Gregory
,
Metal

,
 Maverick
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P r o d u k c j a  t r o t y l u

 Do produkcji trotylu 
potrzebowaæ bêdziesz dwie zlewki, 
toluen, stê¿ony kwas siarkowy, w 
miarê rozcieñczony kwas azotowy 
i ³aźnie wodn¹.

 W pierwszej przygotuj 
mieszaninê 76 % kwasu siarkowe-
go, 23 % kwasu azotowego oraz 
1% wody destylowanej. W drugiej 
zlewce przygotuj mieszaninê 57 
% kwasu azotowego i 43 % kwa-
su siarkowego (procent wagowy).10 
gram pierwszej mieszaniny wlej 
do zlewki umieszczonej w miesza-
ninie ch³odz¹cej. Dodaj 10 gram 
toluenu i mieszaj przez kilka 
minut. Wyci¹gnij zlewkê z miesza-
niny i ostro¿nie podgrzej do 50 
C. Mieszaj czêsto podczas ogrze-
wania.

 Dodaj 50 gram mieszaniny 
kwasów z pierwszej zlewki i utrzy-
muj temperaturê przez nastêpne 
10 minut dopóki nie pojawi siê 
oleista substancja na powierzch-
ni. Po 10-12 minutach ca³oœæ z 
powrotem umieœæ w mieszaninie 
ch³odz¹cej i oziêb do 45 C. Kiedy 
zostanie osi¹gniêta ta tempera-
tura, oleista substancja z powier-
zchni zacznie opadaæ i gromadziæ 
siê na dnie. Poczekaj a¿ ca³a 
substancja opadnie. Odci¹gnij za 
pomoc¹ strzykawki mieszaninê 
kwasów ponad substancj¹.

 Powoli ogrzewaj substancjê 
do 83 C. równoczeœnie dodawaj 
50 gram mieszaniny z pierwszej 
zlewki. Po osi¹gniêciu tej tem-
peratury utrzymuj j¹ przez 
pe³ne pó³ godziny. Potem sch³odź  
mieszaninê do 60 C i utrzymuj 
tê temperaturê przez pó³ godz-
iny. Ponownie pozb¹dź siê kwasów 
zostawiaj¹c tylko substancjê na 
dnie. Ogrzewaj powoli substancjê 
do 80 C równoczeœnie dodaj¹c 
30 gram kwasu siarkowego. Po 
osi¹gniêciu 80 C musisz dodaæ 30 
gram mieszaniny z drugiej zlewki 
i podnieœæ temperaturê do 104 
C. Nale¿y j¹ utrzymaæ przez trzy 
godziny. Po trzech godzinach obni¿ 
temperaturê do 100 C i utrzymuj j¹ 
przez pó³ godziny. Po pó³ godzinie 
oddziel oleist¹ substancjê i 
przemyj j¹ gor¹c¹ destylowan¹ 
wod¹. Po przemyciu gor¹c¹ wod¹ 
mieszaj czêsto mieszaninê. Powin-
ny zacz¹æ pojawiaæ siê kryszta³y 
TNT. Nale¿y wtedy dodaæ zimnej 
wody aby zaczê³y formowaæ siê 
zlepki kryszta³ów. Kiedy wytr¹ci 
siê wszystko musisz to ods¹czyæ i 
przemyæ wod¹ na s¹czku. Nastêpnie 
wysusz uzyskane kryszta³y. Sta³eœ 
siê w³aœnie szczêœliwym posiadac-
zem dobrej jakoœci trotylu.

C E N T R U M  R E C Y C L I N G U
Z £ O M  M O L O C H A

£ O W C A  I  S Z C Z Ê K I

c z y l i

£owca

1. Krótki opis

 £owca, jak wiêkszoœæ maszyn 
Molocha przystosowanych do 
dalekich podró¿y i ataków 
znienacka, jest niewielki i 
zwinny. Potrafi nieźle dokopaæ 
samotnemu podró¿nikowi, 
który w skrajnym zmêczeniu 
móg³by pomyliæ go z biegn¹cym 
psem, b¹dź ma³ym wilkiem, o 
ile nie przyku³oby jego uwa-
gi to, ¿e rzeczony 

,
pies

,
 bie-

ga jednak trochê za szybko.. . 
Faktem bowiem jest, ¿e £owca 
na wysokich obrotach potrafi 
osi¹gaæ prêdkoœæ do 120 km/h. 
Wygl¹da jak gigantyczna mod-
liszka, ca³y jest w kolcach. 
Kiedy zostaniesz przez niego 
zauwa¿ony, zaatakuje ciê na 
80%. Kiedy to nast¹pi, na 99% 
spotkasz Smêtnego Kosiarza. 
Chyba, ¿e to Ty pierwszy go 
wypatrzysz.. .

2. Budowa

 £owca ma budowê cia³a 
podobn¹ do przeciêtnego ow-
ada - ma³a g³owa, tu³ów, 
du¿y odw³ok, patykowate 
odnó¿a oraz to - czym przy-
pomina modliszkê - przednie 
koñczyny zakoñczone d³ugimi 
kosami. Zreszt¹, nie tylko 
przednie. Posiada on bowiem 
3 pary odnó¿y, wszystkie oz-
dobione podobnymi ostrzami. 
Tu³ów po³¹czony z odw³okiem 
pokryty jest œmiercionoœnymi 
stalowymi kolcami. Chroniæ 
ma to wewnêtrzne podzespo³y, 
skryte pod pancerzem. 

3. Sposoby walki
    
 £owca, jak ju¿ wspomnia³em, 
jest wyj¹tkowo zwinn¹ maszynk¹, 
która potrafi zaatakowaæ z za-
skoczenia niemal ka¿d¹ istotê. 
Potrafi wykonywaæ gigantyc-
zne susy - od 2 do 4 metrów. 
Z luboœci¹ atakuje od ty³u, 
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po czym dekapituje. Je¿eli 
znajduje siê na froncie, nie 
szar¿uje czego popadnie, ale 
wybiera sobie jeden konkret-
ny cel, który zosta³ wyznac-
zony przez maszynê zajmuj¹c¹ 
siê taktyk¹ bitewn¹. Czasem 
wype³nia swoje 

,
obowi¹zki

,
 a¿ 

do koñca, tzn., po zlikwidowa-
niu celu tnie go ostrzami, 
dopóki z wroga nie zostanie 
krwawa masa.

4. Sposoby zwalczania

 Po pierwsze, trzeba Wam 
wiedzieæ, ¿e £owca nie cechuje 
siê zbyt wysok¹ inteligencj¹, 
wystarcz¹ wiêc proste pu³apki, 
takie jak wilczy dó³, b¹dź 
niewielki labirynt. Zdecy-
dowanie odradzam zrzucanie 
na niego ciê¿kich przedmiotów 
z du¿ej wysokoœci, albowiem 
prawie na pewno uda mu siê w 
porê uskoczyæ. Kolejnym spo-
sobem jest le¿enie w bezru-
chu. Nie znaczy to wcale, ¿e 
robot pomyli ciê z k³od¹, lub 
w ogóle ciê nie zauwa¿y. Po-
trafi on rozpoznawaæ istoty 
zmiennocieplne. Bêdzie wiêc 
co najwy¿ej myœla³, ¿e nie 

¿yjesz. Metoda  ta nie jest 
jednak ca³kowicie pewna, bow-
iem maszyna ta czêsto masak-
ruje zw³oki. 

 Najs³abszym punktem 
£owcy jest g³owa - strza³ w 
ni¹ powinien wy³¹czyæ go z 
gry. Warto te¿ wiedzieæ, ¿e nie 
ma on wgranego nazbyt zaawa-
nsowanego oprogramowania, 
dlatego dla wprawionego 
elektronika nie bêdzie prob-
lemem przeprogramowaæ go po 
upolowaniu. 

Ciekawostki:

 - By³ kiedyœ taki gang, 
Guns

,
 N
,
Brains bodaj¿e. Upolow-

ali w Detroit £owcê, po czym 
wsadzili go na maskê swojego 
rajdowego coupe! Na wyœcigach 
nie by³o im równych.. . Dopóki 
nie wpadli na pomys³, ¿eby 
owego robota przeprogramowaæ 
dla w³asnych korzyœci. Teraz 
s¹ znani w stanach Michigan 
i Nowy Jork, jako posiadac-
ze jedynego £owcy w s³u¿bie 
cz³owieka. 

 - Praktyczna porada co 
zrobiæ, kiedy zauwa¿ycie £owcê, 
a on Was nie. Najpewniejszy 
jest celny strza³ w g³owê i 
ucieczka. Ostrzegam, ¿e je¿eli 
strza³ chybi, nie nale¿y wt-
edy próbowaæ umkn¹æ. W walce 
z nim trzeba okazaæ zdecy-
dowanie. Robot ten potrafi w 
ci¹gu 3 sekund przebiec ponad 
12 metrów, wiêc bez samocho-
du nie mamy najmniejszych 
szans. W takim przypadku je-
dynym rozwi¹zaniem bêdzie 
prze³¹czenie giwery na ogieñ 
ci¹g³y i strzelanie do skut-
ku. 

Matt Treeman

 W drugiej czêœci artyku³u 
przybli¿ymy Wam sylwetkê in-
nego s³ugi Bestii - robota o 
nazwie

Szczêki

1. Krótki opis

 Szczêki to jedne z 
najprostszych robotów jakie 
wyprodukowa³ Moloch. Mo¿na je 
spotkaæ praktycznie wszêdzie. 
Pomimo swej banalnej kon-
strukcji i praktycznie ze-
rowego potencja³u bojowego 
w normalnej walce, Szczêki 
potrafi¹ zaatakowaæ znienacka 
niczego niespodziewaj¹c¹ siê 
ofiarê i dos³ownie zagryźæ j¹ 
na œmieræ.

2. Budowa

 Moloch czêsto wykorzys-
tuje w swych maszynach mech-
anizmy wzorowane na budow-
ie cia³a  owadów. Nie inaczej 
jest i w tym przypadku. 
Szczêki s¹ niewielkimi mech-
anizmami wielkoœci d³oni 
(choæ zdarzaj¹ siê i wiêksze) 
sk³adaj¹cymi siê g³ównie z 
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paszczy, z zêbami ostrymi jak 
¿yletki i pneumatycznych 
odnó¿y s³u¿¹cych do wybijania 
siê. Nogi zajmuj¹ ca³y ty³ ro-
bota, szczêki - przód. Miêdzy 
nimi le¿¹: procesor, wykrywac-
ze ruchu i ciep³a, oraz ma³a 
paleta baterii s³onecznych, 
wysuwana przy ³adowaniu aku-
mulatorów. Baterie zamontow-
ane w Szczêkach maj¹ bardzo 
niewielk¹ moc, wystarczaj¹c¹ 
jedynie na kilka ataków, dlat-
ego te¿ roboty te spe³niaj¹ 
wy³¹cznie rolê pu³apek.

3. Sposoby walki

 Szczêki zakopuj¹ siê w 
piasku (lub innej materii w 
której ³atwo siê ukryæ, np. 
œció³ce leœnej) i wyczekuj¹ 
na ofiarê. Kiedy za pomoc¹ 
czujników ruchu i ciep³a 
wykryj¹ jak¹œ istotê, u¿ywaj¹ 
swych pneumatycznych odnó¿y 
do dalekiego skoku i wgryzaj¹ 
siê w ni¹. Mechanizm zatrza-
skowy zamontowany w ich 
paszczy powoduje coraz moc-
niejsze zaciskanie siê zêbów, 
a co za tym idzie, dalsze 
obra¿enia u ofiary. W wy-

padku, gdy nie trafi¹ celu, 
próbuj¹ zaatakowaæ ponownie, 
a¿ do skutku. Po wykoñczeniu 
przeciwnika (lub jego uciec-
zce), ponownie zakopuj¹ siê w 
piasku.

4. Sposoby zwalczania

 Roboty te nie posiadaj¹ 
inteligencji - s¹ one jedynie 
nieco bardziej rozwiniêtymi 
pu³apkami.  Jeœli w porê uda 
siê je zauwa¿yæ, bardzo ³atwo 
je unieszkodliwiæ. Wystarczy 
rzuciæ kamieñ. Szczêki wykryj¹ 
ruch i zaatakuj¹ go. Ca³¹ ak-
cje wystarczy powtórzyæ parê 
razy, a¿ do wyczerpania siê 
baterii robota. W wypadku gdy 
nie uda siê dojrzeæ maszyny 
na czas i zaatakuje nas ona, 
nale¿y pamiêtaæ o jednym 
- nie warto z ni¹ walczyæ. 
Lepiej jest biec, przy oka-
zji klucz¹c w lewo i prawo, 
skakaæ, robiæ uniki. Po pewnym 
czasie Szczêki wyczerpi¹ ca³y 
swój potencja³ energetyczny i 
padn¹ pozbawione zasilania.

Ciekawostki

 - Szczêki mog¹ s³u¿yæ 
jako idealne.. . pu³apki na 
myszy! Wystarczy pochwyciæ je 
np. wy³adowuj¹c ca³e ich bat-
erie, a nastêpnie do³adowaæ 
i szybko wrzuciæ robota do 
np. piwnicy. Brak szkodników 
gwarantowany.

 - Maszyny te czêsto s³u¿¹ 
jako pierwsza linia obrony 
miejsc wa¿nych dla Molocha. 
Mo¿e siê okazaæ, ¿e w pobli¿u 
miejsca gdzie s¹ Szczêki, s¹ 

tak¿e inne roboty chroni¹ce 
istotnego obszaru. Nale¿y wiêc 
zachowaæ szczególn¹ ostro¿noœæ 
i wynieœæ siê stamt¹d. Ewen-
tualnie mo¿na później wróciæ 
liczn¹ grup¹ i sprawdziæ, 
czy rzeczywiœcie jest tam coœ 
ciekawego.

Kapr. Natasza 
,
Kotka

,
 

Leviñski
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WANTED

U W AG A  O B Y W A T E L E !
POSZUKIWANY ¯YWY.

Osobnik ekstremalnie niebezpieczny.
Podaje siê za przedstawiciela Posterunku.
Zawsze dzia³a pod innym nazwiskiem.
W razie kontaktu powiadomiæ najbli¿sze przedsta-
wicielstwo Wêdrownego Miasta.
!!NIE PODEJMOWAÆ AKCJI NA W£ASN¥ RÊKÊ!!
Za informacje przydatne w pojmaniu wyznaczono 
nagrodê - 2.500 gambli w amunicji, lekach i paliwie.
Dyskrecja zapewniona- ¿adnych pytañ.

 Ukoñczyliœcie w³aœnie czytanie pierwszego numeru Wieœci 
z Frontu. Mamy szczer¹ nadziejê, ¿e jego lektura da³a wam 
tyle satysfakcji, co nam tworzenie go. Zdajemy sobie sprawê 
z licznych b³êdów i niedoci¹gniêæ, ale zapewniamy was, ¿e 
do³o¿ymy wszelkich starañ, aby z ka¿dym numerem by³o coraz 
lepiej. 

 Liczymy równie¿ na to, ¿e dziêki informacjom zawartym 
w gazecie spostrze¿ecie prawdê, która kieruje nami od 
pocz¹tku powstania Wêdrownego Miasta- wróg choæ silny, nie 
jest niepokonany! Jesteœmy w stanie go pokonaæ, ale potr-
zebujemy do tego Was! Ca³y Naród musi po³¹czyæ si³y, aby 
zdaæ najtrudniejszy test w dziejach ludzkoœci. Pamiêtajcie- 
zwyciêstw nie odnosi siê tylko na polach bitew czy w oko-
pach. Walcz¹c z marazmem i stagnacj¹ przybli¿acie dzieñ, 
kiedy w wróg padnie u naszych stóp a my wszyscy wrócimy 
Krajowi co jest mu nale¿ne.

 Pamiêtajcie, ¿e ¿yjmy w Stanach Zjednoczonych. Porzuæcie 
podzia³y i przy³¹czcie siê do walki!

 Jeœli uwierzycie w to, ¿e zwyciêstwo jest mo¿liwe to 
bêdzie to Wasz pierwszy krok w drodze ku lepszej przysz³oœci 
dla nas wszystkich. Mo¿ecie byæ jej czêœci¹! Do³¹czcie do 
nas!

Ku Chwale Posterunku
Kpt. Max 

,
Frantic

,
 Horrigan

N A  Z A K O Ñ C Z E N I E
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