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Wprowadzenie

W ONI kierujemy poczynaniami uroczej, petnej wdzieku dziewczyny o imieniu Konoko, ktoéra
rozpoczeta witasnie prace dla rzadowej organizacji o nazwie TCTF. Wspierana przez Shinatame,
wygladajacego jak mata dziewczynka cyborga, jest w stanie stawi¢ opdr niemalze catej armii.
Jednak jak kazda (nie)zwykfa istota moze straci¢ swoje piekne zycie. Aby ja przed tym uchronic,
autorzy gry nauczyli ja doskonale walczy¢ oraz postugiwac sie bronig palng wszelkiego rodzaju. O
aktualnym stanie Konoko informujg wskazniki rozmieszczone w prawym dolnym rogu ekranu. Poza
tym, kolejnym elementem, wskazujacym na stan zdrowia danej postaci, sq btyski powstajgce po jej
uderzeniu - kolor zielony oznacza zdrowg, jeszcze w petni nieuszkodzong istote, im bardziej
zmienia sie on na czerwony, tym mniej zycia jeszcze jej pozostato. Natomiast po lewej stronie
znajdujg sie wskazniki zwigzanie z aktualnie uzywang bronig oraz wszelkimi nabojami.

NIEWIDZIALNOSC
PRZEROST ZYCIA
WSKAZNIK TRAFIEN
WSKAZNIK PRZEDMIOTU
APTECEKI

WSKAZNIK ZDROWIA
TARCZA OCHRONMNA

Niewidzialno$¢ - odstep czasu, przez ktéory mozemy niezauwazeni przedostaé sie przez linie
obrony wroga. Ma ona jednak pewne granice: jezeli podejdziemy zbyt blisko przeciwnika, to na
pewno zweszy on naszg obecnos¢ i bedzie chciat to sprawdzi¢. Poza tym, jesli nawigzemy walke, to
staniemy sie wtedy znowu widzialni.

Przerost zycia - specyficzna cecha Konoko - jesli bedac w petni sit uzyjemy apteczki, wtedy
wzrosng nie tylko jej sity witalne, ale takze sita fizyczna. Uaktywnienie tej cechy zauwazymy po
fioletowym Swietle wokét naszej panny. Pewnym mankamentem jest tylko chwilowa przydatnosc
tej cechy, poniewaz w miare uptywu czasu wszystko wraca do normy.

Wskaznik trafien - informuje nas, z ktérej strony Konoko zostata trafiona przez nieprzyjaciela.
Jest to szczegdlnie przydatne podczas ostrzatu, kiedy nie mozemy sie zorientowaé, ktéry z
przeciwnikdw strzela w naszg strone.

Wskaznik przedmiotu - pokazuje, jaki przedmiot jest aktualnie w naszym posiadaniu. Zwykte
apteczki czy naboje nie sg tutaj wyswietlane.

Niewielkie pola to miejsca, ktdre mozemy spozytkowa¢ na apteczki. Nalezy je w miare mozliwosci
magazynowad, poniewaz w trakcie gry moga nas one wyciggnac¢ z niejednej opresiji.

Wskaznik zdrowia pokazuje, jak dtugo jeszcze Konoko zdota utrzymac sie przy zyciu. W miare im
mniej sit witalnych jej pozostanie, pasek bedzie zmieniat kolor na czerwony.

Kiedy znajdziemy tarcze ochronna, wokdét Konoko utworzy sie fioletowe pole, ktore bedzie
ochrania¢ jg przed wszelkiego rodzaju pociskami. W wyniku przyjmowanych uderzen pociskow
bedzie ono jednak male¢, pasek bedzie sie zmniejszat, az catkowicie zniknie.
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AMUNICIA BALISTYCINA
HKOMPAS CELU
UZYWANA AMUNICIA

WYSOKOSC CELU

UZYWANA BRON

KOMORKI ENERGETYCZNE

Niewielkie komorki z lewej strony to miejsca na: amunicje balistyczna, stosowang we wszelkiego
rodzaju pistoletach, wyrzutniach rakiet czy granatnikach (na goérze) oraz na komorki
energetyczne pasujace do broni plazmowych, paralizatorow czy wyrzutni wysysajacych zycie (na
dole). Dzielg sie one miejscami po potowie.

Kompas celu informuje, w ktérg strone nalezy sie uda¢ aby wypetni¢ aktualne cele misji,
natomiast wskaznik wysokosci celu pokazuje, na jakiej wysokosci w stosunku do Konoko
umieszczony jest nasz cel.

Grafika aktualnie uzywanej broni wyswietlana jest w kole, natomiast wokot niego pokazana jest
iloé¢ i rodzaj uzywanej amunicji. Jest ona zalezna od typu broni, z jakiej korzystamy, np.
granatnik ma cztery naboje, karabin snajperski dwa a pistolet cate mnéstwo.

W czasie gry przekonamy sie o prawdziwym zyciu Konoko, czy raczej Jamie. Kolejng szokujacq
informacjg bedzie odpowiedz na pytanie, jak u licha udato sie jej wroci¢ ze $wiata zmartych!
Zostanie to doktadnie wyjasnione w solucji, jako ze fabuta zostata tak zbudowana, aby utrzymywac
gracza do konca w napieciu, a ja nie chce psuc¢ nikomu zabawy, jaka ptynie z odkrywania kolejnych
sekretéw, zawartych w tej swietnej grze!

Bron

WAVE MOTION CANNON - Ciezkie dziato wyrzucajace strumien,
ktory po trafieniu w cel powoduje ogromne obrazenia i powala go
na ziemie. Normalnie montowane jest na samochodach, wymaga
ogromnej sity do uzycia. Spotykane przy starciach z Barabasem.

Amunicja: nieznana

Pojemnos$¢ magazynka: nieznana

CAMPBELL EQUALIZER MK4 - Standardowy pistolet automatyczny
wyposazony w celownik laserowy. Skuteczny tylko w starciach z
matq, iloscigq przeciwnikdw ze wzgledu na niewielkie obrazenia po
trafieniu. Kolejnym minusem jest duzy odrzut po strzale.

Amunicja: balistyczna

Pojemnos$¢ magazynka: 10 naboi

HUGES BLACK ADDER SMG - Swietny pistolet maszynowy, jednak
jego zasieg ogranicza sie do kilku metréow. Poza tym szybko traci
naboje, a ich skutecznos$¢ nie jest taka, jakby sie chciato. Jednak
kiedy przeciwnikdw jest sporo, to najlepszym rozwigzaniem bedzie
wiasnie Huges.

Amunicja: balistyczna

Pojemnos¢ magazynka: 30 naboi
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SML3 PLASMA RIFLE - Wyrzutnia plazmy w najnowszym wydaniu.
Swietna, nawet na duze odlegtosci, pod warunkiem jednak, ze cel
gwaltownie nie zmieni swego potozenia - lot magnetycznej kuli,
ktéora wybucha przy zderzeniu z celem jest stosunkowo powolny.
Skutecznos¢ bardzo wysoka, duza pojemnos$¢ magazynku - czego
chcie¢ wiecej?

Amunicja: energetyczna

Pojemnos$¢ magazynka: 10 tadunkéw

PHASE STREAM PROJECTOR - Fazer wyrzucajacy strumien energii,
zdolny powali¢ nawet najsilniejszych przeciwnikéw. Jest to
zmniejszona wersja dziatka montowanego na samochodach. Duza
pojemnos$¢ magazynka rekompensuje powolne przemieszczanie sie
strumienia.

Amunicja: energetyczna

Pojemnos¢ magazynka: 300 jednostek

SBG MAN-PORTABLE MORTAR - Ulepszony granatnik — pocisk (poza
wybuchem) po uderzeniu we wskazany cel rozpryskuje sie na
mniejsze kawaftki, ranigc wszystkich ktérzy znajdujg sie wokét. Poza
tym mozna opdzni¢ detonacje przez diuzsze przytrzymanie spustu
przy oddawaniu strzatu. Bardzo skuteczny, jednak mata ilo$¢ naboi
zmniejsza skutecznos$¢ jego zastosowania.

Amunicja: balistyczna

Pojemnos$¢ magazynka: 4 naboje

VAN DE GRAAFF (VDG) PISTOL - Pistolet ogtuszajacy, umozliwia
atak lub ucieczke po zaatakowaniu jednego lub kilku przeciwnikéw.
Jednak jego dziatanie jest chwilowe i nie powoduje wiekszych
uszkodzen. Nalezy wuwaza¢ na ukrywajacych sie agentéw,
wyposazonych w te cacka.

Amunicja: energetyczna

Pojemnos¢ magazynka: 5 fadunkéw

SCREAM CANNON - Po uzyciu tej broni przeciwnikowi pozostaje
tylko krzycze¢ - mini rakiety same naprowadzajg sie na cel, a jeden
strzat moze spokojnie wyeliminowac¢ pojedynczego agenta. Jednak
nalezy odpowiednio dostosowac¢ odlegto$¢ do celu, za blisko -
pociski nie zdazg namierzy¢ celu, za daleko - skrecg po drodze.
Poza tym sprawny przeciwnik moze fatwo schowac sie za $ciang lub
uciec przed rakietami.

Amunicja: balistyczna

Pojemnos$¢ magazynka: 5 naboi

MARCURY BOW - Karabin snajperski - najlepsza bron w grze.
Praktycznie jeden strzat wystarczy do wyeliminowania przeciwnika.
Naboje rteciowe, poza ogromng sitq uderzenia, ranig swoim
toksycznym dziataniem. Mankamentem jest czas, potrzebny na

schiodzenie karabinu. Jest ono niezbedne, by mozna byto oddac
strzat.

Amunicja: balistyczna

Pojemnos$¢ magazynka: 2 naboje
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SCREAMING CANNON - Bardzo tajemnicza i jeszcze bardziej
Smiercionosna bron. Podczas strzatu, wyrzuca automatycznie
naprowadzajace sie na cel dziwne stworzenie, zywiace sie ludzka
energig zyciowa. Bron ta jest raczej do$¢ powolna, wiec jezeli nie
uda nam sie przechwyci¢ przeciwnika lezacego na ziemi albo
poprzez zaskoczenie, to moze uciec on przed pociskiem.

Amunicja: energetyczna

Pojemnos¢ magazynka: 6 fadunkéw

Wyposazenie

BALLISTIC AMMO - Amunicja balistyczna, ktéra znajduje zastosowanie
w broniach wykorzystujacych site otowiu lub innego $rodka bazujacego
na sile balistycznej. Jej wadq jest to, iz zatadowana do danej broni, nie
moze by¢ juz z niej wyjeta ani przetozona do innej. Poza tym potrzeba
troche czasu, zanim Konoko zdota przetadowaé¢ magazynek, dlatego -
bioragc powyzsze pod uwage - nalezy wczeséniej planowaé takie
posuniecia.

ENERGY CELL - Ta wudziwniona bateria zapetni magazynek broni,
bazujacej na sile energetycznej. Tak samo jak w przypadku amunicji
balistycznej, niemozliwe jest jej wyjecie z jakiejkolwiek broni, mozna jgq
znalez¢ tylko pod postacig natadowanej do petna komoérki. Przetadowanie
magazynka wymaga takze troche czasu.

FORCE SHIELD - Jest to pole sitowe ochraniajgce Konoko przed
szkodliwym dziatanie wszelkiego rodzaju pociskéw, jednak jest
bezuzyteczne w bezposrednim starciu. Kiedy nasza bohaterka jest
ostrzeliwana, pole powoli stabnie, az catkowicie zanika. Ze wzgledu
jednak na ogromng przydatnos$é, radze dobrze sie rozglada¢ w jego
poszukiwaniu.

PHASE CLOACK - Chwilowe maskowanie umozliwi Konoko
niezauwazalne przedostanie sie nhawet w bardzo silnie bronione miejsca.
Mankamentem kamuflazu jest jednak jego chwilowe dziatanie (30
sekund) oraz to, iz przeciwnicy mogg nas zauwazyc, jesli podejdziemy
do nich zbyt blisko.

HYPO SPRAY - Typowa apteczka. Odnawia nadwyrezone zdrowie
poprzez oddziatywanie na neurony. Wstrzykiwana pod skore potrafi w
niedtugim czasie powroci¢ do zdrowia. Jednak jezeli po jej uzyciu
jesteSmy atakowani, to efekt bedzie mniejszy. Mozliwe jest takze
stosowanie kilku egzemplarzy na raz.

ELECTRIC ZIPLINE RIDER - Wyposazony w elektryczny silniczek potrafi
zabra¢ w petni wyposazonego agenta po linie do goéry. Jest uzywany
przez stuzby specjalne w cichych misjach, gdzie ukrycie sie przed
nieprzyjacielem jest na nadrzednym celem. Znajdziemy go w dalszej
czesci gry.
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TRUCK KEYS - Na kluczyki natkniemy sie dopiero podczas ostatniego
zadania. Dzieki nim przejedziemy ciezaréwka przez... $ciane, co
umozliwi nam kontynuacje misji. Swoja drogg uwazam, ze autorzy gry
powinni wprowadzic je juz wczesniej...

Chapter 00

CHAPTER 00

Combat Training

Poczatek gry to pewnego rodzaju tutorial - nauczymy sie tutaj odpowiednio kierowac naszg
bohaterkg oraz uzywac terminali, ktére stanowig kluczowg role w tej grze. Z pomocg Shinatamy,
ktéra jest naszym fgczem ze $wiatem zewnetrznym, nauczymy sie podstawowych ruchdw, czyli
szybkiego biegania, skakania na duze odlegtosci i wysokie potki oraz skradania sie. Poéwiczymy
takze manewry unikowe, dzieki ktdrym bedziemy mogli uciec przed atakiem przeciwnika. Wszystkie
te umiejetnosci bardzo sie przydadzg w dalszej czesci gry, bo jak doskonale wiecie, bez
perfekcyjnego wyczucia kierowanej przez nas bohaterki nie zajdziemy w grze za daleko.
Poéwiczymy takze walke wrecz oraz strzelanie z pistoletéw. Konoko, bo tak nazywa sie gtéwna
bohaterka, moze atakowaé przeciwnikow kopnieciami oraz piesciami, co przy tgczeniu cioséw (tzw.
kombo) daje niesamowite rezultaty. Takich kombinacji nasza bohaterka uczy¢ sie bedzie przez catq
gre, a ze jest ich catkiem sporo, to eliminacja przeciwnikow bedzie przebiegac¢ na setki réznych
sposobéw. Do tego dochodzg jeszcze, wspomnianej wyzej, rodzaje broni: pistolety, karabiny
automatyczne czy, bardziej wyspecjalizowane, wyrzutnie plazmy oraz pociskéw
samonaprowadzajacych, ktére niejednokrotnie pomogg nam wydosta¢ sie z wielu opresji. Po
ukonczeniu kursu zostaniemy poinformowani, jak nam poszto — kazde ¢éwiczenie jest punktowane, a
my zobaczymy koricowgq statystyke.

Chapter 01

CHAPTER 01
Trial Run - Syndicate Warehouse

Griffin, ktéry jest naszym dowddca, posle nas wbrew zaleceniom Kerra na pierwsza misje. Wedtug
niego Konoko powinna zostac ,przetestowana” na prawdziwym polu bitwy. Nie pozostaje nam nic
innego, jak wykonac rozkaz i przekrasc sie do magazynu opanowanego przez syndykat.

Zaraz po przejsciu do jego wnetrza musimy wyeliminowaé straznika. Jako ze znajdujemy sie na
podwyzszeniu, nie radze stosowac stamtad broni palnej - do zlikwidowania celu potrzeba bedzie
kilku bezposrednich trafien, a lepiej jest zej$¢ po cichu korytarzem w dot i tam zajacé sie spokojnie
naszym delikwentem, najlepiej bez uzywania pistoletu. W pomieszczeniu, w ktérym znajdowat sie
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