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Horror Blue Stinger

znajduje sig Janine King. W trakcie rozmowy okaze sie, ze daisza misja wymaga karty ID pracownika laboratorium, a takiej niestety
W pobliskie] okolicy nie ma. Wtedy tez Dogs zasugeruje wycieczke do Rats' Place, miejsca w Labo Town, ktore siynie z wielu
mozliwosc. Eliot otrzyma karte, ktora otwiera brame do miasta. Po seril dialogow skorzystaj z terminalu. Aby zachowac stan ary
nie zapomnij odwiedzic takze miejsca, z ktorego strzelata Janine (| odnowic zapasy jedzenia lub amunicii.

Teraz mozesz udac si¢ z powrotem na most gdzie cier , anastepnie my C02. Tam po lewej
stronie znajduje sie wejscie prowadzace do Labo Town.

ETAP 2 - LABOTOWN

Po wejsciu do miasta idz caly czas prosto, a2 znajdziesz sie w jego giownej czesci. Omin stojac tam skrzynie, Hello Market |
skieruj sig do wyjscia na samym koncu. Eliot znajdzie sig teraz w korytarzu, ktory zaprowacizi go do miejsca gdzie znajduje sie
wejécie do Rats’ Place. Niemniej jednak okaze sig, iz obecnie zostalo ono zagrodzone $ciana. W rogu po prawe stronie znajdziesz
karte, ktora otworzy Hello Market. Tam te2 skieruj Eliot'a. Bedac w srodku udaj si¢ w lewo, aby na koncu znale¢ K.1.S.S. Room,
natomiast po prawej stronie znajdziesz wejécie do wypozyczaini kaset video, ktore nie bedzie na razie dostepne. Podejdz teraz
do automatu z X-Mas Stamp Rally (Pen Pen) aby wziac udzial w promocji polegajace] na znalezieniu czterech znaczkow z

ionymi bohaterami. tego warunku uruchomi winde i tym samym pozwoli nam si¢ dostac na pigtro. W
ﬂalsza CZ&QCI Dmueszaema w sekcji z jedzeniem, znajdziesz pierwszy automat ze znaczkiem Pen Pen Sparky, a takze drzwi
narketu oraz winde na pietro. PO zdobyciu znaczka skorzystaj ze wspomnianych drzwi.

" Teraz skieru] Eliot'a do welécia znapisem Staff Gy, a nastepnie do kolejnych drzwi oznaczonych jako Staff Room. W $rodku
znajduje sig Deviin, cziowiek, mvmwmmommenaﬂ\mwmomoomcsleoonm Place. Niestety cierpi on na pewna
chorobe i jezeli w ciagu 40 minut zwanego Dioxi! czvmgrammwnekwseogm
Deviin umrze. mzmuimmmmmmmmkm dr ych jako Stor
01. Wejdz do $rodka, aby znalez¢ tam kolejne wejscie prowadzace do magazynu 02. Wﬂ'udmz'\aidl.desbslﬂ'zvma ktora nalezy
przesunat do prostopadiej sciany. Tak jak uprzednio, wejdz na nig i skorzystaj 2 terminalu, ktory poprosi cig o podanie kodu. Wpisz
0030 aby otworzy¢ wejscie do Toy Shop’u, a nastepnie 0050, co uaktywni sekcje Food And Drinks.

Obok ciata lezacego na skrzyniach po lewej stronie, znajdziesz kilka innych przedmiotéw. Wroc teraz do czesci marketu gdzie
2znajduja sie drzwi z napisem Toy. aby skorzystac z kolejnego automatu i zdobyc znaczek Pen Pen Tina. Teraz skieruj Eliot’a do sekcji

kaset video oraz drzwi do pomieszczenia ze sprzetem AV (kolejna maszyna - tym razem ze znaczkiem Pen Pen Buck). Po zdobyciu
‘trzeciego znaczka udaj sig do wypozyczaini kaset, aby uzupetnic kolekde o Pen Pen Taco, co uruchomi winde | da Eliot owi dostep
na wyzsza kondygnacje marketu. W pomieszczeniu Specially Room znajdziesz Roland'a, stojacego przy jednej z potek oraz
pojedynczy automat, ktory zawiera lekarstwo dia Deviin'a. Pamigtaj, 2e wazniejsze jest 2ycie Deviin'a wiec jezeli brakuje ciczasu
0 odioz rozmowe na pozniej. Ostatecznie od Rolanda dostaniesz kiucz, kt6ry otwiera sejf w Staff Room. Jego zawartosé stanowi
kolejny kiucz, ktory otworzy chiodnie, znajdujaca sig nieopodal sciany blokujacej wejscie do Rats” Place. Deviin z kolei w zamian
za lekarstwo podaruje ci karte, ktora otwiera pomieszczenie w Store House 01, gdzie znajdziesz troche broni.

Wyposazony w nowe gadzety udaj sie teraz do chiodni. W zwiazku z niska temperatura pojawi sie drugi wskaznik, ktory po
wyczerpaniu spowoduje stopniowe ubywanie sif witalinych bohatera. Na koncu pierwszej czesci korytarza znajdziesz trzy pary
drzwi. Poniewaz otworzy¢ mona tylko te po lewej wybor jest oczywisty. W czescl drugie] skre¢ od razu w prawo, a znajdziesz
‘tam kolejnego truposza i karte do tzw. Hot Room'u, ktory znajduje sie przy wejsciu w czescl korytarza, z ktorego przyszedies.
Pwnmmludalswuomkapmnlemaﬁaabvmmﬂemwatﬂe zdoby¢ kolejng karte i obejrzec komputer nadzorujacy

temperature w chiodni. WIoc sig w prawo. Tym jednak razem idZ caty czas przed siebie, a2 do samego

korica, gdzie znajdziesz kolejne drzwi na karte. Prowadza one do Operation Room.
wmmswdlaawmmwnleﬂenegem anasteu‘uenoﬂmeﬁleiqq i i aby otrzymac

jeszcze jeden kiucz. Teraz mozesz OPUSCIC | e i ski sig do drzwi po prawej e Idé caty ed siebie,

a2 znajdziesz Slepy zautek, a w nim urzadzenie, ktore pozwoli chodzi¢ Eliot’ owi po chiodni bez zadnych konsekwencil. Cofnij sig,
skrec w prawo | otworz drzwi z napisem Oil Pressure C-Unit.

Nastepnie, po zdobyciu karty wejdz do pomieszczenia: jako MK-5 Control Unit. Otnie z terminala
najpierw wiaczajac, a nastepnie wylaczajac ogrzewanie, ustaw przy tym temperature nie przekraczajaca przedziaiu 5000-6000
RPM. Operacja ta spowoduje, iz wezesniej zamrozone drzwi beda teraz dostepne. Wroc do korytarza gdzie znajduie sie weiscie
do Operation Room i skieruj Eliot'a w przech rong. Zamarznk zwi 53 teraz Otwarte, a za nimi czeka na ciebie
K.LS.5. Saving System.

Nastepnie udaj sig z powrotem do korytarza gdzie jest Hot Room, jednak zamiast wchodzi¢ do srodka podejdz dalej do
kolejnych, wezesniej niedostepnych drzwi. Idac korytarzem dojdziesz do sekcji zwanej Freezer B. Teraz caly czas prosto, az
znajdziesz drabinke, ktora prowadzi na poziom Freezer C. Bedac w pomieszezeniu, przestaw jedna z lodowych bry! tak aby Eliot
mogl zdoby¢ le2aca tam karte, a nastepnie przy jej pomocy otworz znajdujace sie tam drzwi, ktore prowadza do Meat Room.
Przejd2 przez pomieszczenie niszczac kawat migsa, mvmqeamgelmaomemm gazie mozesz zachowac stan gry
i uzupelnic zapasy. Nlezaoormutzldeozaradawmlu kolejnych map. Sig w miescie,
Wemr‘ malego pomi =mstememezotwﬂrwﬂda1ie dodrugiej czesci gazie znajdziesz Rail

wmzzwalewlyaenusieuusbnugnerwmmnaegmmmmwﬁe ktora da ci zeton. Zagraj w Jungie Hunter, a
PO zestrzeleniu wszystkich zwierzat dostaniesz w nagrode wypchanego zwierzaka, ktorego nalezy dac dziewczynce. Mozesz
teraz skorzystac 2 drzwi 0znaczonych Staff Only. Jako kod podaj 1224, po czym wejdz do $rodka. Omin Omega Club po lewej
stronie | wejdz do zakladu fryzjerskiego, ktory opuscisz tyinym wyjsciem. udaj sig dot stronie. Skieryj
sle do Kimra Bank, gdzie u2vjesz karty kredytowej Eliot'a, jako kod podajac 3532. Nastepnie skorzystaj z Kimra Bank Card - kod
1008. Po wyplaceniu pienigdzy udaj si¢ do Rats' Place. W srodku przesun stol bilardowy tak aby Eliot mog! nacisnac swiecaca sie
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bilg na obrazie, ktéra otworzy tajne przejécie. Zejdz na dol aby porozmawiac z Rats'em, a nastgpnie przesun szafg, stojaca przy
4cianie - tam gdzle stal Rats. Znajduja sie tam trzy przedmioty, miedzy innymi niezbgdna karta ID.

Opusc pomieszueme i udaj sie z powrotem, wchodzac od razu do Fishing Place. Nastgpnie bocznymi drzwiami idz na

miedzy innymi pr Piranha Kill. Teraz spokojnie mozesz wroci¢ do Mid Area, czesci miasta gazie

jest salon gier. Udaj sie w strone basenu, gdzie Eliot u2yje trucizny po czym wszystkie piranie wyplyna brzuszkami do gory. Po
wejsciu do wody piyn prosto przed siebie, do drugiej czesci basenu. Tam uwazaj na wielka rybe. Wyjdz na pomost i zabij ja.
Chodzac po brzegu bedziesz mogt znalez¢ kilka przydatnych rzeczy. Skieruj Eliot'a ponownie do wodly i, tak jak poprzednio,
przepiyn do kolejnej czesci basenu.

Na samym koricu znajduja sie drzwi, ktore zaprowadza cie do Labo Town. Teraz mozesz WroCic do Janine i
jej zdobyta karte (kod to 0513). Niestety, w daiszym ciagu nie bedzie moz2na sie dostac do laboratorium. Tym razem przyczyna
jest brak zasilania, wiec Eliot wpadnie na pomysi aby udac sie do Power Plant.

ETAP 3 - POWER PLANT

Opust Brain Center drzwiami, nad kedrymi widnieje litera "E", a nastepnie prosto korytarzem udaj sig do sekgji zwanej Run
Road. Tutaj skorzysta) z drzwi oznaczonych symbolem A1. Po przejsciu korytarza Eliot na ladowisku gdzie
czeka na niego wielki krab. Zabicie bestil nie jest konieczne jakkolwiek po jej zlikwidowaniu bedzie moZna przesunac glaz
blokujacy ukryte wejscie, gdzie znajduje sie Gatlinger - brof dia Dogs'a. Wro¢ sie | wejd2 do drzwi oznaczonych A2, przechodzac
tym samym do sekcji oznaczonej B1.

W drugiej czesci znajdziesz kolejne pomieszczenie przypominajace bunkier, a w nim K.1.5.5. Saving System oraz terminal
mapa. Teraz mozesz udac si¢ w strone bramy, gdzie po lewej stronie znajduje sie przejscie do kolejnej czesci sekgji B1. Znajdziesz
tam kolejne zwioki, a przy nim migdzy innymil karte, ktora pozwoli Eliot owi skorzystat z terminaiu do ktorego prowadzi drabinka
Po uzyciu terminalu udaj sie na dach budowii, aby zniszczy¢ znajdujace sie tam wywietrzniki. Teraz ponownie skieruj Elimzdo
terminalu, zainicjuj sekwencie | uciekaj najszybciej jak mozesz na sama gore, kierujac sig na pomost. Sita wybuchu zniesie
naszego bohatera na przeciwna strone przepasci. gdzie znajduje sie wejscie do sekgji B3 oraz K.1.5.5. Saving System.

Idz caly czas prosto, a2 wej W prawym rogu Eliot znajdzie czerwony przycisk. ktory
ur ryine ie na prosbe Janine podejdz do panelu sterowania, aby sprawdzic stan uszkodzen.
Zejdz schodami na dof, gdzleuﬁjdzmszkotem K.1.5.5. Room, Tool Room oraz Cable Warehouse. Po zebraniu znajdujacych si¢
‘tam przedmiotow ewermlrrvmzammanh.lsmugrv wrdc na gore. Podejd2 do wigkszych drzwi, a dokladnie doich prawej

strony 1anizm awaryjny. Eliot. drzwirecznie | idac dalej mymmdquaeaommummmm
dosekdjl B. Teraz udaj sie do sekcjiR, gdzie z R-7 bedzes: sig tan
przejdz do sekcji Y gdzie w Y-4 znaj kartg 4 Cable - pomieszczenie w sekcji G.

W Cable Warehouse Eliot znajdzie kolej te do uoraz fice ochronne, ktore umoziiwia przeprowadzenie
naprawy. Nie zapomnij takze zajrze¢ dof G-1aby y przedmiot. Teraz, korzystajac z danych o uszkodzeniach

jakie przedstawil nam komputer nalezy dokonac nastepujacych napraw: G-3-2, ¥-1-3, R-6-1 oraz B-4-3, gdzie litera oznacza
sekcje, plerwsza liczba numer pomieszczenia, a druga liczba - numer obwodu do naprawy. Niestety, jak sig wkrotce okaze
zasilanie zostanie przywrocone jedynie w obrebie elektrowni. Udaj sie do sekdji Y. gdzie znajduje sie pomieszczenie oznaczone
jako Administration Office. Zabierz znajdujace sie oty i wro¢ do pomieszc il. PO iU
terminalu ucaj sie do windy, ktora prowadzi na drugle pietro. Znajdziesz tam K.1.5.5. Saving System oraz sciezke prowadzaca do
kolejnej windy. Bedac na trzecim pietrze, id2 w dalszym ciagu caly czas prosto, az trafisz na kolejny K.1.5.5. Room. Jest w nim
schowany Omega Club Key. Nieco dalej zdobedziesz Plant Area Card ktora Eliot otrzyma dopiero po zabiciu zmutowanej wazki
niosace] ludzkie ciato. Karta otworzy drzwi, za ktorymi znajduje sie cel EIIGt'a

Po rozwiazaniu sprawy zasilania wré¢ do i po raz ostatni skorzystaj z terminala aby
upewnic sie, e wszystko jest w normie. Na zewnatrz bedzie czekac na ciebie kolejna niespodzianka. Potem pozostaje juz tylko
powrot do Janine, ktora caly czas znajduje sie w Brain Department.

= . ETAP A4 -THELAB e

Po krotkiej rozmowie z Janine podejdz do giownej konsoli. Eliot bedzie mogl tera; en
a przy okazji znajdzie nowy cel. Jest nim tajemnicze, biekitne $wiatio w czesci laboratorium, mmm}ednakyetam udasz, raz
Jeszcze id2 do czesci miasta, gdzie znajduje sie Kimra Bank. 25 grudnia jest dniem wyplaty | korzystajac z nastepujacych danych
Eliot bedzie mogt podjac teraz sporo gotowki (Eliot’s Bank Card - 3532; Kimra Bank Card - 1008; Yucatan Bank Card - 1861;
Bermud Bank Card - 1394). W drodze powrotnej nie zapomnij zahaczy¢ o Omega Club, gdzie znajdziesz kilka interesujacych
maedacjtzwmnepamnemwmmmmemezwwme E'l do sekaji Run Re uj sig od razu
W prawo aby uzyc Jeep'a. nim do laboratorium. W srodku i korica korytarza po prawej stronie, a nastepnie wejdz
domiesz:zema gduemldu}asleskaﬁnderomkolejwleucz Teraz sprawdz pokoj po lewe) stronie od wejscia, Znajdziesz
tam wej Mikolaja, Dogs.

Poszor\cmnel kapnemuznopomiesmemazeslmemm biologicznym, aby dosta¢ sie do daiszych partii laboratorium. Na
Kkoricu korytarza, w ktorym sie teraz znajdziesz, jest K.1.5.S. Room z dobrze znanymi juz maszynami. Wczesniej natomiast znajduja
sie Watch Room | pomieszczenie wypeinione beczkami, a za rogiem kolejne dwa pokoje. Aby dostac sig do pierwszego z nich,
udaj sie do hangaru i rozpraw sie z blob'em. Po skoficzonej waice Eliot zacznie odczuwac pienwsze skutki wplywu DNA potwora,
jednak nie przeszkodzi mu to zbytnio w dalszych h. W Srodku i ia za rogiem maske tienowa, a
Eliot zobaczy kobiete, ktorej bedzie musial pomoc. W tym celu idz do drzwi oznaczonych Staff Only, ktore s3 na samym koncu
korytarza. Bedac juz w $rodku skieruj sie w lewo, a nastepnie przed siebie, a2 2najdziesz schody. Na dole le2y kiucz, a naprzeciwko
znajduje sie pomieszczenie, gdzie Eliot bedzie mogt zaczerpnac swiezego powietrza.
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Wro¢ na gore | uiyj kiucza przy pierwszych drzwiach po lewsj stronie od wejécia do Staff Only. W érodku znajduije sie przetacznik.
ktory usunie gaz. Opusc pokoj i skieruj sie w prawo aby uratowac pania doktor. Po krotkie] rozmowie zejdz ponownie na sam dot
abvmmm('ulzamemestemlzujace.wtwnwummmﬂmmmmimmmmmx
na odpowiednie miejsce. Teraz przejdz do znajdujacego sig obok Shower Operation Room | korzystajac z terminalu wiacz
urzadzenie. PO wyiéciu z korytarza skieruj sig do drzwi po prawe] stronie, przejd? przez skaner. a potem caly czas prosto aZ trafisz
nadrzwi prowadzace do drugiego korytarza. Tam znajdziesz miedzy innymi K.1.5.5. Room oraz pomieszczenie z winda, ktore
znajduje sie na samym koricu.

W srodku okaze sig, iz Eliot w obecnym stanie nie moze dostat sig na kolejny poziom, a co gorsza nie bedzie mogt opuscit
pomieszczenia w sposob zwyczajny. Po kolejnej mutacii podejaz do sciany, gdzie widoczny jest plomien | spraw aby Eliot wspiat
sig do gory. W ten sposob, idac caly czas przed siebie znajdziesz sie w koncu przed drzwiami, ktdre prowadza do pomieszczenia
2Zwinaa. Teraz skorzystaj z drugiej pary rur aby dostac sie do pokoju, gdzie znajdziesz zamrozona krew. Po zabraniu woreczka czeka
Clg droga powrotna do sekci, w ktorej wylaczyles gaz. Wchodzac po schodach na pietro i skieruj sie do plerwszych drzwi jakie
napotkasz. Rozprawl si¢ z "lokatorem” i skorzystaj z urzadzenia, ktdre doprowadzi zdobyta wezeéniej krew do stanu Lzywalnosc.

Teraz, ponownie korzystajac z rur mozesz wrdcic do windy aby oszukac skaner | przedostac sie na kolejny poziom. Wejdz do
Experimentation Room No.4, gdzie znajdziesz Dr Jacob'a. a raczej to co z niego zostalo. Rozpraw sie 2 nim, a zdobytym kiuczem
otworz sejf znajdujacy sie w tym samym i i, Skor terminalu obok sejfu. Wychocdzac z pomieszczenia
Eliot przejdzie kolejna mutacie | na jego uratowanie zostanie 30 minut. Korzystajac ze zdobytych informacji wroé na poprzedni
poziom, a po Wyjsciu z windy przejdz do drugiego korytarza gazie znajduje sie Valve Room. Skorzystaj z urzadzenia, ktore sie tam
Znajduje | przejdz do pomieszczenia w drugim korytarzu tuz obok windy. Teraz, gdy jest ono wypelnione woda mozesz podpiynad
do jednej z cystern oznaczonych R-305 (w ten sposob przediuzysz limit czasu o 30 minut).

Teraz wroC ponownie na poziom drugl | wejdz do pomieszczenia Botanical Division. Skorzystaj z wyjscia na przeciwlegtym
korcu ogrodu | udaj sie do drzwi po drugiej stronie korytarza. W srodku Eliot uzyj nascianie, a drabinki, ktom
umozliwi mu wejécie do basenu. Na dnie znajduje sie kolejny kiucz. Gdy juz go zc WIOE pe
Dr Jacob'a. Skorzystal z rur aby dostac sig do pokoju z kolejna winda, ktora zabierze cie na nastepny poziom. mwvczaspmed
sieble do momentu gdy odezwie sie Janine.

Za kolejnymi drzwiami czekac bedzie kolejny kiucz. Po jego zaobyciu wroc sie do pomieszczenia z winda, lecz zamiast korzystad
Zrur wyjdz przez drzwi | udaj sig do pokoju obok. Teraz, gdy masz juz klucz, Eliot bedzie mog! wejét do $rodka i, korzystajac z
terminalu, zaaplikowac sobie lekarstwo odwracajace proces mutacjl. Zajdz do Experimentation Room No.5, ktory znajduje sie
obok pokoju Dr Jacol'a. Zdobyta tam karta (pies) pozwoll ci dosta sie do pomieszczenia w Watch Room, ktory znajduje sie obok
miejsca gdzie Eliot walczyl z pierwszym blob'em. Bedac juz w srodku skieruj Eliot'a na prawa strone pomieszczenia, a nastepnie
schodami w dol gdzie znajdziesz zwioki mutanta (przy nich kolejna dyskietke oraz karte otwierajaca drzwi na przeciwlegtym
koncu pomieszczenia).

Wychodzac z budynku idZ caty czas prosto, do kolejnej bramy. Podobnie pasnepulwsrodku a2 znajdziesz sig w glownym
pomieszczeniu. Tam Eliot skorzysta z terminalu oraz zobaczy z rodio - Check Window Partition
No.5. Tbrazspolooiniewmcvcﬁedomnbewmmampmekazacnnmemwvwwaesmejwsk Po drodze czeka cie male
utrudnienie, poniewaz na skutek kolejnego wstrzasu Eliot bedzie musiat wracac pieszo. Z uzyskanych informacji okaze sig, i2
meteor, ktdry spowodowal zaglade dinozaurow byl w rzeczywistoscl Jalem zawierajacym nieznane stworzenie. Dinosaur Isiand
lezy bezposrednio na nim.

Cogorsza, postepujace wstrzasy $wiadcza 0 zbiizajacych sig narodzinach przybysza. 2 braku innych pomysiow jedynym wyjsdem
uratowania planety wydaje sig by¢ kontakt meteorytu, ktorego czescia jest Nephilim, z monstrum tkwiacym pod wyspa. Nie
‘tracac wigcej czasu Janine przekaze swoja karte 1D Eliot'ow | kaze mu przyniest Rifie, znajdujacy sie w jej pokoju w Labo Town
(nr. 201 na drugim pigtrze). Tam te2 swe kroki skierowac powinien nasz bohater.

2 ETAP 5 - JASCONY e

Czes¢ mieszkaina znajduje sig zaraz po lewej stronie od wejécia do miasta. Twoim celem bedzie hotel Dino Hilfton. Zanim
Jednak tam wejdziesz, skieruj sie do kina. Bilet kupisz w drugie] maszynie, po lewej stronie od wejécia. W $rodku, w sali kinowe]
Znajdziesz klucz, aza ekranem przefacznik, ktory otworzy tajne przejécie prowadzace do hotelu. Idac caty czas prosto wyjdziesz
na “balkon”, adalej do korytarza gdzie znajduje sie poko] Janine. Niestety na skutek zartu jej znajomych nie dostaniesz sie teraz
do $rodka. Wroc do pokoju 0znaczonego Christmas Party - na samym poczatku. Teraz bedzie on otwarty, a w érodku znaidzies?
karte do pokoju Nick'a oraz kilka innych rzeczy. Wyjdz drzwiami po lewsj stronie aby przejé¢ korytarz, dostac sie do kuchni i zabrac
stamtad karte do pokoju John'a. Jego pokoj znajdziesz na koricu korytarza, a w nim miedzy innymi klucz do Living Room.

Teraz wroc do pokoju Nick a, ktory jest nieopodal pokoju ze swiateczna impreza i zabierz stamitad kolejne dwa przedmioty.
Wyjdz ponownie na "balkon” lecz zamiast 1¢ do pokoju Janine, udaj sig w lewo gazie znajduje sig Living Room. W srodku skieruj
Eliota do tazienki aby napeinic woda pistolet znaleziony w pokoju Nick'a, a nastepnie podejdz do kominka aby ugasic ogien. Ukryte
przejscie zaprowadzi cig na dach, a nastgpnie do przejscia do pokoju Janine, ktore znajduje sie na koricu po prawej stronie. Zabierz
mlmmmamm.mmmnwmuemmwmmmmmmmm
Jak sig winotoe okade bror potrzebny jest Janine aby zniszczy¢ pompe hydrauliczna i tym samym spowodowad otwardie poziomow,
przez ktore meteoryt nie 2dofaf sig przebic. W tym celu nasi bohaterowie musza dostac sie do Kimra Tower.

Opusc Brain Department wyjsciem oznaczonym S, lecz zamiast tradycyjnie skrecac w strone Labo Town, id2 przed siebie do
otwartego teraz pomieszczenia. Po tym jak Dogs | Janine odptyna kapsulg udaj sie za nimi. Niedfugo okaze sie, iz kolejng przeszkoda
Jest awaria windy. W tym celu musisz wspia sig po drabinkach na sam szczyt wiezy i tam recznie uruchomié mechanizm awaryjny.
Nastepnie podejdz do Janine | Dogs a. Teraz zdany bedziesz wytacznie na wiasne sity.
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Dino C Horror

Brat
Horror z wiglkimi i, bedgcy wspani: migdzy Residi i. Mitej zabawy!
Brof

Handgun - zwykly pistolet, dobry tylko na najslabsze okazy (dotyczy amunicji 9mm, stosujac inne naboje
mozna wykonczy¢ kilka bardziej niebezpiecznych gadow). Gdy zalozysz kostium jaskiniowca, bron bedzie
zrobiona z koscl. Dostepne sa tez dwie modyfikacje, jedna zwigksza skuteczno$¢, natomiast druga
powoduje ze Regina zaczyna sama celowac do wroga. Pasujaca amunicja: 9mm, 40 SEW.

Shotgun - jest to bron o konkretnej sile razenia. Przy odrobinie szczgscia wykonczysz z je] pomoca
wszystkie gady latajace po wyspie. Oprécz T-Rexa, ale chyba nie musialem tego dodawac. W kostiumie
jaskiniowca bron wyglada jak diuga kos¢. Dostepne s3 dwie modyfikacje, ktore zwiekszaja jej skutecznosc.
Pasujaca amunicja: Shotgun Bullet, Darts (Strzalki), Slag Bullet (w niebieskim opakowaniu, wzmocniony
efekt).

Grenade Gun - bron o bardzo dobrej sile razenia, jednak z dosy¢ rzadko wystgpujaca amunicja. W
kostiumie jaskiniowca wyglada jak wielka denna ryba. Dostepna jest jedna modyfikacja, ktora podnosi
sife razenia. Pasujaca amunicja: Grenade Bullet, Heat Bullet (jesli dinozaury s3 blisko siebie, ta amunicja
obejmie je swym zasiegiem).

Apteczkl | Amputkl

Jak zapewne zauwazyliscie, w grze dosy¢ czesto bedziecie zdobywac apteczki i amputki. Proponuje
mieszaé ze soba rozne skiadniki (mieszanie samych ampulek moze zaowocowac réinymi ciekawymi
strzalkami). Po miksie rzuccie okiem na ponizsza liste:

APTECZKA Z NIEBIESKIM KRZYZEM (Stop Bleeding Spray) - tamuje krwawienie, jednak nie leczy obrazen.
APTECZKA Z NIEBIESKIM KRZYZEM (Stop Bleeding Spray +/++) - tamuje krwawienie nie leczac ran.
APTECZKA Z ZIELONYM KRZYZEM (Health Recovery Spray) - leczy obrazenia, jednak nie tamuje krwawienia.
APTECZKA Z ZIELONYM KRZYZEM (Health Recover Spray +/++) - leczy obrazenia nie tamujac uplywu krwi.
APTECZKA Z POMARANCZOWYM KRZYZEM (Health Recover Spray) - leczy powazne obraZenia, nie tamuje
krwotoku.

APTECZKA Z POMARANCZOWYM KRZYZEM (Health Recover Spray +/++) - leczy powazne obraZenia, nie
tamuje krwotoku.

APTECZLKA Z CZERWONYM KRZYZEM (Full Health Recover) - w pelni stawia na nogi. Leczy obrazenia i
tamuje krwawienie.

WALIZKA Z CZERWONYM KRZYZEM - (Resurrect Medicine) - najsiiniejszy lek, otrzymuje sie go po zmieszaniu
dwoch czerwonych apteczek +/++.

Strzatkl | Ampuikl

strzalki sluza Jako amunicja do shotgun‘a. Jednak strzalka strzalce nieréwna. Efekt, jaki uzyskamy po
trafieniu dinozaura zalezy od substancji jaka zostala umieszczona w naboju. Oto lista:

NIEBIESKA AMPULKA - srodek usypiajacy.

ZIELONA AMPULKA - srodek uzdrawiajacy.

POMARANCZOWA AMPULKA - Srodek wzmacniajacy dzialanie.

CZERWONA AMPULKA - material podwajajacy.

CZERWONA STRZALKA | NIEBIESKA AMPULKA - dwa strzaly usypiaja dinozaura, dlugosc snu zalezy od sily
srodka.

CZERWONA STRZALKA | ZIELONA AMPULKA - jeden strzal usypia dinozaura, lecz nie na diugo. (Wzmocnienie
do poziomu +/++ wydiuZa czas snu).

CZERWONA STRZALKA | POMARANCZOWA AMPULKA - jeden strzal usypia dinozaura na diugi czas.
(Dopakowanie do +/++ jeszcze wydiuZa czas snu).

CZERWONA STRZALKA | CZERWONA AMPULKA - jeden strzal zabija dinozaura, otrzymujemy po wymieszaniu
resurrect medicine oraz wzmocnionych pociskow usypiajacych +/++.

i  Ameryka | Japonia m
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Horror o Crisis

Jak sie okazuje w Amerykanskiej wersji zmienione zostaly niektore kody wystepujace w grze. Dia
bezpieczenstwa podaje liste wszystkich zapisow cyfrowych zaréwno dla graczy obcujacych z wersja
japonska oraz angielskojezyczna.

Wersja Japoriska Wersja Amerykanska
0375 0426
7687 8159
47812 57036
46079 58104
705037 705037
5037 7248
3695 3695
039 0392
1281 1281
367204 367204
0367 0367
0204 0204
78814 31415

Jesli napotkacie problem w opisie. zajrzyjcie do tej sekcji | odczytajcie poprawna liczbe.
TROCHE TAKTYKI

Na zakonczenie cenna rada. Przede wszystkim nie daj si¢ zabi¢. A tak na serio, jak to w Capcomowskich
horrorach bywa, amunicji nigdy za wiele. Szczerze mowiac nie ma potrzeby aby$ rozwalat wszystkie
Qgady. Jesli jest mozliwos¢ ucieczki lepiej z niej skorzystac. Szczegoinie pod koniec - bestie sa tak wytrzymate,
ze trudno jest je ubic, a do tego 53 szybkie | powainie rania. Pamietam, Zze pod koniec gry umialem lepiej
lawirowac po korytarzach niz strzelac. Jesli kto$ chce si¢ wyzy¢ niech odpali OPERATION: WIPE CUT.

OPISPRZEJSCIA

W opisie celowo nie podaje rozmieszczenia amunicii,
lekéw | strzalek, bo nle ma na to miejsca. Natomiast
szczegolowo oplsane sa czynnoscl do wykonania oraz
marszruta. P lekow | aby
uzyskac Jak najlepsze ehl(‘ty moc mieszankl jJasno pokazuja
wskazniki na dole ekranu. Najmocniejsze apteczki oraz
strzalkl to naturainie te o kolorze krwistoczerwonym -
takie strzalkl od razu usmiercaja gada, a apteczkl lecza
wszystko. Wazne jest tez jedno - jezeli Regina zostaje ranna
| zaczyna krwawic¢ to nle zapomnijcle aby co$ z tym zrobi¢
- po pewnym czasle moze wykrwawi¢ si¢ na $émierc. Solve
dotyczy zaréwno poziomu trudno$ci normal jak | easv
scenarlusz pozostaje ten sam. Ré2nice gaja
poczatkowym uzbrojeniu | wytrzymaiosci potworow.

Startujesz w A1. WejdZ do A2 | z polki we? klucz., Podejd: do
furtki i obejrzyj animacje. Poprzez A2 i A3 udaj sie do A4 i tam ustaw
bezpieczniki w kolejnosci: czerwony, niebieski, zielony, biaty. Przelacz
wajchy, a generator zacznie dzialac. Wyjdz z pomieszczenia | obejrzyj
Kolejna animacje. Udaj si¢ do A7 i szybem wentylacyjnym do A17.
Wejd? do pomieszczenia kontrolnego (A18) i pogadaj z Rickiem.
Nastepnie w A13 obok drzwi przelacz switch i przeczytaj akta w komputerze. Podejdz do martwego ciala
i wez “order LEO". Otworz sejf kodem 0375 i zabierz kluczyk, a z polki weZ DDK-H. Wyjd2 do A12, znowu
zobacz co si¢ dzieje | wylacz bariere. WejdZ do A14 | z gory szafki zabierz drugi DDK-H. 1dZ do A9 i wejdz
schodami na gérg. W B4 przeczytaj akta i otworz sejf kodem 7687. Zabierz modyfikator broni i uzyj go.
WyjdZ na korytarz B2 i podejdZ do zamka. UZyj DDK-H, po czym wstukaj hasio HEAD.

Podejdz do rannego i zabierz “order”. Za biurkiem znajdziesz DDK-N. Przy obrazie uzyj dwoch orderow
i wpisz kod 705037 i wez karte magnetyczna. Zostaniesz zaatakowany przez T-Rexa - przyklej sie do éciany
i jak najszybciej dole¢ do drzwi. Potem mozesz wroci¢ - juz go nie bedzie | spokojnie dokonczysz co
trzeba. ZlaZ na pierwsze pietro. W A9 otworz wielkie drzwi | wyjdz na zewnatrz do A10. Podejdz do zwilok
i wez drugi DDK-N. Wro¢ do A9 i podejdz do zablokowanych drzwi. Obejrzyj animacie. uzyj DDK i wpisz
haslo NEWCOMER.
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Horror

Wejdz do A11 | zabierz mape. Wracaj na start do A1 | przejdz
przez furtkg do A6. Zejdz drabing na do! do C3 i ze sciany zabierz
bezpiecznik. PodejdZ do tablicy, wsad? brakujacy element | ustaw
bezpieczniki w znanej ci kolejnosci. Po wiaczeniu
generatora Rick wskaze ci nowy pokdj, ktory
powiniene$ odwiedzi¢. Idz do A12 i zdejmi] zapore.
W A15 wejdz po lince i szybem wentylacyjnym ruszaj
do A19. W A20 kolo tablicy lezy klucz. Obejrzyj
animacje | wracaj do pomieszczenia kontrolnego
(A18). Tutaj nastepuje rozdwojenie scenariusza,

s

mozesz wyblerac migdzy Gailem, a Rickiem (wybory
w tej kolejnoscil.

OPCJA GAIL. WyjdZ na korytarz A17 | zejdZ schodami do
segmentu C. Znajdujesz sie w C6, wejdz do C7 i zgarnij ID Card. Udaj
si¢ do C4 i pogadaj z Gailem. Idz do C3 poprzez korytarz C2. Teraz po
drabinie na pierwsze pietro i biegnij az do A12. PodejdZ do drzwi na
koncu | otworz je. Wewnatrz (A16) wez DDK-E | skaner do zdejmowania
odciskow palcow. Skieruj sig do A10 | zdejmij odciski martwego
goscia. Poprzez pomieszczenia A11 1 A19 wejdz do A8 | podejdz do
komputera. Uruchom go za pomoca ID Card | wpisz kod 47812,
Biegnij do A2 i zobacz co nowego proponuja animatorzy Capcomu.
Przejdz przez drzwi prowadzace do segmentu D. Poprzez D1 i D2

dostan si¢ do D3. Wez DDK-L i przeszukaj cialo, z ktorego wydostaniesz kolejny DDK-L. Ze Sciany wez mape
i idZ do DS. Zejdz po drabinie i podnie$ karte. Przed toba szes¢ paneli, ponumerujmy je w kolejnosci od
lewego - gornego w dol: od jednego do szesciu. W trzecim wlacz czerwony przycisk, w czwartym takie
czerwony. W drugim | piatym przefacz zielony, a w pierwszym i szostym niebieski (kolejnos¢ dosy¢
wazna). Rury powinny opas¢ doprowadzajac energig. W D4 uniknij ataku pterodaktyla (sa dwie szkoly -
albo naciskaj X albo kwadrat | kotko na przemian - inaczej zostaniesz zabity). Wracaj do D2 | wiacz zielony
przycisk. Na dole w C1 wejd? po drabinie i zbliz sie do komputera. Uzyj karty z D5 i wykonaj nastepujace
czynnosci: 1. gora, dol. lewo, hak; 2. lewo, opusc¢: 3. gora, hak; 4. wyjscie. Mozesz teraz przejs¢ do C2
i przez C3 wroci¢ na gore. Opusc akapit dotyczacy Ricka.

OPCJA RICK. Biegni] do A2 | wyjdz furtka prowadzaca do u D. Poprzez
D1 i D2 dostan sig do D3. Porozmawiaj z Rickiem | wez DDK-L. Od rannego Toma
dostaniesz kolejny dysk DDK-L. Ze Sciany we mapg | id2z
do D5. ZejdZ po drabinie | podnies kartg. Przed toba
sze$¢ paneli, ponumerujmy je w kolejnosci od lewego -
gornego w dof od jednego do szesciu. W trzecim wiacz
czerwony przycisk, w czwartym takze czerwony. W
drugim i piatym przelacz zielony, a w pierwszym i szostym
niebieski (kolejnos¢...). Rury powinny opasé
doprowadzajac energie. W D4 podczas ataku pterodaktyla
naciskaj (sg dwie szkoly - albo X, albo kwadrat i kétko na
przemian) - inaczej zostaniesz zabity. Wracaj do D2 i wiacz zielony
przycisk. Wrd¢ do D3 po Ricka | Toma i zjedzcie winda znajdujaca
sie w poprzednim pomieszczeniu. Na dole w C1 wejdz po drabinie
i podejdz do komputera. Uzyj karty z D5 i wykonaj nastepujace
czynnosci: 1. gora, dol, lewo, hak: 2. lewo, opusc: 3. gora,
hak: 4. wyjécie. Przejdz na druga strong i w C2 obejrzyj
scenke. W C7 pogadaj z Rickiem | wez ID Card. Po
schodach na gore | biegnij do A12. Podejdz do drzwi » B o
na koncu i otworz je. Wewnatrz (A16) wez DDK-E | skaner
do zdejmowania odciskow palcow. Skieruj si¢ do A10 |
zdejmij odciski trupa. Poprzez pomieszczenia A11 1 A19
wejdz do A8 i podejdz do komputera. Uruchom go za
pomoca ID Card i wpisz kod 47812.

Wejdz do A11 i zjedZ winda na dol do segmentu C. W ~ £
C5 podejdz do drzwi i wpisz hasto LABORATORY
(karty DDK-L). W €13 wtacz komputer kodem
5037 i ze skrzynki zabierz wiertarke. W C11 wei
DDK-E | przejdz przez drzwi. W C12 podejdz do
szyby i uruchom komputer. Wybierz opcje:
srodek, lewo, prawo. Wejdz do oczyszczonego
pomieszczenia | wez karte oraz przeszukaj cialo.

el

—

;L




Zasuwaj do C9 | za pomoca karty uruchom komputer na scianie -
kod 3695. Przed toba kolejna zagadka. Umowmy sig, ze kazdy poziom
oznaczamy litera numerujac od dolu. Czyli jeden ruch w gore to B,
nastepny to C itd. | tak B nacisnij dwa razy, C raz i E raz. Podejdz do
szafy i ponownie uzyj karty z kodem 3695. We? klucz magnetyczny
i ruszaj do C13. U2yj klucz z litera L przy zamku na $cianie.
Obejrzyj animacje, a potem podejd do nowych drzwi. Haslo
wejsciowe brzmi ENERGY. Obejrzyj laboratorium i wracaj do
save room'u. Obejrzyj scenke i rozwier¢ wiertarka metalowa
szafke. W $rodku czekaja cie kolejne puzzle. Panel C przekred
raz w prawo, panel A pozostaw w takiej samej pozycji | panel

B przekre¢ raz w prawo. Czeka cig kolejny wybor scenariusza.

OPCJA GAIL. Zabawa jest prosta: niszcz wszystko na swej drodze
przetaczajac sie przez pokoje C10. C9, C8, CS5. €4, C2 a stad do C1.

OPCJA RICK. Przeniknij do laboratorium i podejdz do wielkiego

komputera. Przy okazji - przygotuj sobie niewirtualny dt
| kartke. Musisz powtarza¢ sekwencje, ktore przesyla ci Rick. ks
Jesli dwa razy pomylisz si¢ podczas powtarzania sekwencji czeka |#e0 =
cig obranie krwawej | amunicjozernej drogi Gail'a. Jesli zas ci sie |

uda, od razu trafisz do C1.

Po obejrzeniu scenki otrzymasz ID Card profesora. Wjedz winda znajdujaca sie w A18. W B7 wez z
wneki karte i wsad? ja do czytnika w B5. W B6 zaatakuje cie T-Rex, strzelaj mu w pysk (byle nie strzaftkami
- na niego nie dzialaja). Po obejrzeniu animacji biegnij do A10. Stamtad przez D6 dostan sie do D7. Tam

an

s

musisz tak porozsuwaé skrzynie aby utorowat sobie przejscie.
Obejrzyj FMV, a nastepnie podbiegnij do drzwi po przeciwnej
stronie ladowiska. Po krotkie] wymianie zdan z Rickiem biegaj
w kolo, az do momentu, gdy zawola cie twodj przyjaciel (przy
okazji sprawdz przeciwlegle drzwi). Wbiegnijcie do windy. Po
jej awarii ruszaj korytarzem G1 i skre¢ do G2. Tam przy zwiokach
znajdziesz kolejna karte. Wejdz do windy (G3). Z pokoju E2 wez

bezpiecznik i daj go Rickowi w E1. Po uruchomieniu zasilania wejdZ do E3. Zabierz
’ dwie karty Bl i Bll | wejdZ do E4. Uwazaj na dino, z E5 przynie$ klucz i Blll. Ponownie
| w E4, wejdz po drabinie | uruchom komputer za pomoca ktorej$ z kart B. Wykonaj
nastepujace czynnosci: 1. Prawo, hak; 2. lewo, opus¢; 3. gora, hak; 4. opusé; 5.

o prawo, gora, hak; 6. gora, dol, opus¢; 7. prawo, gora, dof, hak; 8. wyjscie. Teraz

mozesz skroi¢ martwemu gosciowi DDK-W. Stad udaj si¢ do E8 poprzez E6, E7 (ze
bl $ciany zabierz mape) i wejdz po schodach.
~ Korytarzem F1 udaj si¢ do F2. WeZ DDK-S, obok
i trupa lezy karta B2-l. Podejdz do komputera i

wylacz alarm. W F1 wejdz po linie i korytarzem
wentylacyjnym ruszaj do F4. Znajdz C Card | otworz

nig drzwi do F5. Zabierz stamtad DDK-W, idZ do F6 i
pogadaj z Gailem. Wracaj do E7 | tam otworz drzwi kartami
DDK-W. Hasto brzmi WATERWAY.

W E9 pogadaj z Rickiem i wez B2-1l. Biegnij do E1 i
We? bezpiecznik i wsadZ go na swoje miejsce w E2. Po
wiaczeniu zasilania wejdz do wielkiej windy w E1 i zabierz
DDK-D i Port Card. Wr6¢ do ES i obejrzyj animacje. Z E13
zabierz DDK-S i idz do F2. Otworz drzwi (DDK-S) przy pomocy
hasla STABILIZER. Podejdz do komputera na $cianie | w dwa
zamki wsun karty B2-1 | B2-1l. Wpisz kod 0392. Podobna
zagadka do wczesniejszej lecz znacznie trudniejsza. Znowu
numerujemy ruchy pada od dolu do gory. Pierwszy panel
ma oznaczenia A, B, C.D.EEF GadrugiH. I L K. L. M N. |
tak przesuwaj B dwa razy, C raz, D raz, C dwa razy, D dwa
razy, H dwa razy, | raz, L raz, K raz, ) dwa razy, K dwa razy.
Teraz pofacz panele a uzyskasz uzbrojone karty w
odpowiednie kody. Id2 teraz do F4 poprzez F3. Zdejmij barierg
laserowg | wejdz do F7. Wez DDK-D | otwoérz sejf kodem 1281.
Zmodyfikuj bron | otworz drzwi DDK w F3 - hasto DOCTORKIRK.

W F8 uzy] kart B2 aby przejé¢ dalej. W F10 wiacz zielony przycisk aby
opuscic mostek. W F14 zejdZ na dol | zabierz Level B Card. Z powrotem

na gore i po chodniku przedostan sie do F13. WeZ mape | uruchom
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komputer. Zagadke rozwiaz nastepujaco: panel B przekre¢ w lewo, panel C
pozostaw bez zmian, a panel A takZe przekre¢ w lewo. Wro¢ do F14 i wiacz
komputer. Po zakonczonej symulacji wejdz do F13, przy ciele znajdziesz kartke,
a z szafki w poblizy zdejmij odciski palcow. Biegnij korytarzem F12 az do F9.
Obejrzyj scenke | wybierz wariant.

OPCJA GAIL. Musisz przedostat sie do pomieszczenia E10 | zabra¢ z niego
initializer i stabilizer.

OPCJA RICK. Dostaniesz od niego dysk. W
pokoju F3 otwoOrz drzwi karta A | wiacz
komputer kodem 367204, z szafek wez
przedmioty. Jesli odsuniesz inna szafkg mozesz
podslucha¢ o czym rozmawia Gail z Dr. Kirkiem.
Po przeciwnej stronie le2zy modyfikator broni.
W F5 wiacz komputer kodem 0367 oraz inny
komputer kodem 0204 - do obu potrzebny
jest dysk Ricka. Zabierz przedmioty i idz do F7.
0Otworz sekcje A i z maszyny za pomoca dysku
wyjmij kolejny przedmiot. Podejdz do
wielkiego komputera i zi62 w nim initializer i
stabilizer.

Gdy juz masz te przedmioty w reku udaj sie
do F2. Tam w poblizu ciala za pomoca
identyfikatora wiacz komputer. Kod - 78814.
Nastepnie w F14 wiacz komputer | w F10
umies¢ initializer na podice, ktora otworzysz zielonym przyciskiem. ZjedZ winda na dol | witZ stabilizer ta
sama metoda. Nieopodal znajduje si¢ komputer, ktory uruchom. Wjedz na gore i odpal giowny komputer.
Obejrzyj przedstawienie | ruszaj na pomoc Gailowi do F11. Zostaniesz przeniesiony do E9. Teraz masz trzy
mozliwe zakonczenia. Po kolel.

OPCJA GAIL (Dr Kirk: ocalal; Gail: nie 2yje). Zgodz sie z Gailem. Ruszaj do pokoju F7 i obejrzyj animacje.
Wracaj do E9 i korytarzem prosto do E14. Zabierz amunicje, uzbroj si¢ w granatnik | W E15 wsiadaj na
16dz. Na motoréwce stoczysz ostatnia walke - kilka strzalow wystarczy.

OPCJA RICK (Dr Kirk: nie wiadomo; Gail: ocalal). 2g6dZ sie z Rickiem. IdZ do pokoju E15. Pogadaj z
Rickiem i napelnij kanister benzyna w rogu pomieszczenia E14. Wro¢ do E15, wez amunicje i pobaw sig
T-Rexem w E14. Gdy zobaczysz na ekranie napis FIRE odwrdc sig i strzelaj w drania. Po trzech-czterech
strzalach bedzie po wszystkim.

OPCJA RICK (Dr Kirk: ocalal: Gail: ocalall. Zgod sie z Rickiem. Wiacz aparat namierzajacy, okaze sie, ze
doktorek zwiat do pokoju E12. W E11 uZyj zielonego przefacznika aby sie dostac na druga strone. Zobacz
o sie stanie, weZ amunicje | wro¢ do E11. Spotkasz tam chlopakéw, ochraniaj ich i zalatw goniacego cie
T-Rexa.

 SEKRETY

Co to by byl za horror Capcomu, gdyby gracza nie zmuszano do nadludzkiego wysitku. Gre optaca sig
ukonczyt trzykrotnie - zaliczajac wszystkie moziiwe finaly. Po pierwszym ukonczeniu otrzymujecie dwa
dodatkowe stroje do wyboru. Po kolejnym czwarty, rewelacyjny stréj jaskiniowca a bronie zmieniaja sie
w starozytne artefakty. Do tego dochodzi nowa gra - OPERATION WIPEQUT. Polega ona na ubijaniu
okreslone] iloéci dinozauréw w limitowanym czasie. Trzecie przejscie daje wyrzutnie rakiet na starcie.

Chodza takze sluchy, Ze jest tez bonus za przejscie DC w czasie ponizej 2.5 godziny. Co t0 za niespodzianka
- zobaczcie sami...
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Brat & Flik

ALONE IN THE DARK

Kontynuacja wspaniatej nlegdys pecetowej serii doczekala sig tak2e swojej konsolowej adaptacil.
Uwaga na wersje nlemiecka | francuskg - mozecie sle troche pogubic...

KILKA RAD s -

Gra oferuje dwa scenariusze do wyboru. Ten, kto na poczatku zechce poprowadzi¢ detektywa Carnby’ego
bedzie miat duzo potworow do pokonania lecz glowa go bolec nie bedzie. Scenariusz miodziutkiej Aline jest
nieco trudniejszy - jest mniej strzelania, a wigcej myslenia. Oczywiscie wiekszo$¢ z was ukonczy dwa watkii to
sig liczy. Ponizej znajdziecie kilka rad wuja Sama oraz dwa peine rozwiazania do scenariuszy.

- los¢ save'ow jest drastycznie ograniczona wiec wyznawaj zasade, Ze gre zapisujesz gdy w kieszeni masz co
najmniej dwa charm of saving

- nie rozczulajcie si¢ nad soba i nie uzywajcie apteczek gdy tylko wasz ogoiny stan zejdzie ponizej statutu OK.
- na poczatku amunicji bedzie maio, a w przypadku Aline wrecz wcale, wigc oszczedzajcie naboje | granaty,
szczegoinie gdy przebiegacie przez korytarze

L EDWARD CARNBY i
DYSK 1
Po obejrzeniu intra (kiedy juz przejmiesz kontrole nad postacia), przejrzyj dokumenty, ktore masz ze soba. Jesli
rozjasnilo ci sie troche w glowie, to ruszaj teraz droga przed siebie. Zadzwoni do ciebie Aline. Po krotkiej
pogawedce kontynuuj marsz, az Edward zauwazy krew na schodach prowadzacych do magazynu. Wejdz do
Srodka | pogadaj z czlowiekiem bez reki. Kiedy skonczy sie scenka, wyjdz stad | wroc jak tylko ustyszysz strzaly.
Jednorekiego ju nie bedzie, za to pod $ciang znajdziesz brazowy klucz (Small Bronze Key). Wracaj na sciezke i
brazowym kiuczem otworz wrota z przodu. Po obejrzeniu animacje zabierz naboje do pistoletu z murka (Box of
Magnesium Bullets) i ruszaj dalej. PrzejdZ przez brame | otworz krate u gory z prawej. Kiedy wejdziesz do Srodka,
z lancuchow zerwa sie psy. Nie zwracaj na to uwagi tylko zabierz dwa pudetka nabol do pistoletu i apteczke (First
Aid Kit). Teraz wyjdz stad i ruszaj schodami z prawe.
Na gorze zaatakuje cie pies. Zastrzel go | okraz mur. Kiedy dotrzesz do schodow zatatw kolejne dwa psy | wejd?
na gore (uwazajac na kolejnego Rottweilera). Podazaj sciezka i kiedy bedziesz mogl, zejd? w dol. Sprobuj
otworzy¢ krate, a skontaktuje sie z toba Aline. Wracaj na droge i biegnij nia, a2 zaatakuje cie sredni deman.
Zastrzel go i ruszaj wrotami u gory, a dotrzesz do basenu. Kiedy bedziesz na miejscu, okraz zbiornik z prawej by
przekrecic zawor. Kiedy woda opadnie, zabij kolejnego $redniego demona i biegnij odslonietym korytarzem.
Dotrzesz do duzej hali, gdzie zaatakuje cie zmutowany waz morski. Stan w miejscu i strzelaj kiedy sie wynurzy. Zabij
go i skieruj sig do korytarza w prawo. WejdZ po drabinie na gére i po paru krokach zabierz znaleziony wisior
zapisywania (Charm of Saving) i przejdz przez drzwiz lewej. Znajdziesz sie w piwnicy. Przywlaszcz sobie naboje do
pistoletu i strzelby (Box of Phosphorus Cartridges), ktore walaja sie na skrzyniach z lewej. Nie zapomnij wzia¢
takze samej strzelby (Triple Barelled Shotgun) i apteczki z szafki na wprost. Potem podeijdz juz tylko do trumny
Z prawej i otworz ja.
Po wstrzasajace] wizji zabierz kiucz (Gilded Key) i otworz nim drzwi obok (przez wizjer tamtych dalej mozesz jedynie
popatrzyc). |dz przed siebie, a w koricu dotrzesz do salonu. Aline zadzwoni do ciebie, po czym zgasnie swiatlo.
Zabij sredniego demona | wiacz prad. Teraz ruszaj po schodach na pigtro i podejdz do drzwi, ktore zastania szafa
(znowu zadzwoni Aline). Odsun klamot i wejdz do pokoju. Po pogawedce z nasza przyjaciotka, z naroznega
stolika zabierz dyktafon (Dictaphone) | posazek akrobaty (Acrobat Statuette). Na szafce obok 16zka jest pamietnik
(Alan Morton's Diary), ktory powinienes przejrzec. Za lustrem sa drzwi, ktérymi zejdziesz do piwnicy. Tam, w
Slepym zautku obok drzwi znajdziesz wisior zapisu. Teraz wracaj do holu i skorzystaj z drzwi. ktére sa pod
schodami. Spotkasz Indianina Edenshawa. Dowiesz sie od niego kilku ciekawych rzeczy | dostaniesz wisior zapisu.
Kiedy skoriczy sie animacja idZz w doi i skorzystaj z drzwi na koncu.
Biegnij dalej dfugim korytarzem zabijajac po drodze dwa zombiaki | przejdz przez drzwi z lewej, Znajdziesz sie w
duzym magazynie, gdzie na wprost bedzie stala amfora z woda (zaraz sie przydal. Wez na razie fom (Crowbar)
ze skrzyni w rogu i biegnij w prawo by zabra¢ testament (Richard Morton's Will and Testament) oraz notatki
(Obed Morton's Notes). Na regale z lewej jest jeszcze jedna ksiazka (Book of Abkanis Indian), a w prawym rogu
- flaszka (Flask). Napeinij butelke woda z amfory | wyjdz przez drugie przejécie zabierajac apteczke z szafy.
Znajdziesz sie w holu. Ruszaj tam gdzie rozmawiales z Indianinem i wejdz do pierwszych u gory drzwi. Idz
korytarzem zabijajac dwa zombiaki, aby na jego koncu znalez¢ naboje do strzelby i apteczke. Teraz cofnij sie do
drzwi, ktore na pewno przed chwila minales | przelez przez nie. Z rozwalonego pokoju zabierz amunicje do obu
spluw (na stole), wisior zapisu (krzesio) oraz fotografie (Photograph) i wilcza maske (Wolf Mask) znajdujace sie z

prawej.
Podejdz do gabloty z modelem statku i wi6z tam flaszke (tak jak to jest pokazane na zdjeciu). Zaatakuja cie male
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pajaczki. Wyrznij wszystkie i wracaj do holu by wej$¢ po schodach na galerie (uwazaj na zombiaka po drodze).
Tam, za obrazem polamika znajdziesz klucz (Gilded Key). Zejdz na dot i przelez przez drzwi z prawej. Przebiegnij do
drugich drzwi i przedostan sie na druga strone. Zabij dwie sztuki zombiakow | otworz drzwi na wprost dopiero
co otrzymanym kluczem. Z pokoju za nim wez ze stolika maty kiucz (Small Gilded Key) | zalé2 posagowi sowy w
rogu wilcza maske. Staniesz sig szczedliwym posiadaczem stalowego klucza (Steel Key). Znowu wracaj do miejsca
gdzie rozmawiales z Edenshawem i idZ do gory by po schodach dostac sie na pietro (drzwi otworz matym
kiuczem).

Zabij tu $redniego demona i wejdz do pokoju znajdujacego sie za pierwszymi drzwiami z prawej. Przebiegnij na
drugi koniec pokoju i sprobuj podejs¢ do lustra z lewej. Zaatakuje cie ogromna roslina. Podejdz na bezpieczna
odlegiosc i zestrzel lampe naftowa, ktdra wisi u géry. Kiedy chwast splonie wez z toaletki wyrzutnie rakiet (Rocket
Launcher), naboje do strzelby i wisior zapisu z krzesta. Opus¢ to pomieszczenie | na korytarzu zacznij is¢ w doi, a2
do miejsca gdzie bedziesz mogt odbic w prawo. Teraz wyszukaj w Sciane drzwi i przelez przez nie. Znajdziesz sie w
pracowni, gdzie najpierw powinienes zapali¢ swiatto (nie pojawia sie zombiaki) i zabrac apteczke znajdujaca sie z
lewej strony. Nie omieszkaj rowniez zabrac z biurka pamigtnika (Alan Morton's Diary). Wyjdz stad | ruszaj wzdluz
lewej sciany. Dotrzesz w koncu do drzwi, ktdre powinienes otworzy¢ stalowym kiuczem.

W nastepnym pokoju zapal $wiatfo, aby zabi¢ malego demona. Nastepnie skonfiskuj polowe fotografii (Half of
Photograph) oraz list (Hand Written Letter) z biurka. Myszkujac w okolicach biblioteczki znajdziesz zdobiony kiucz
(Large Omate Key), pociski do strzelby i wisior zapisu. Przywliaszcz sobie takze pamietnik lezacy kolo I62ka (Obed
Morton's Diary). Wracaj do holu (zabij paletajace sie tam $rednie demony) i podejdz do popiersia stojacego obok
lustra. Przesun je w strone zwierciadia i wpisz literki H i M (odbijaja si¢ w lustrze) do mechanicznego zamka na
figurze. Odsioni sig kolejna skrytka za obrazem na galerii. Zabierz z niej zardzewialy kiucz (Small Rusty Key) i ruszaj
tam gdzie rozmawiates ze starym Indianinem. Gdy tam bedziesz idz na dot | wejdz do drugich drzwi. Po kretych
schodach dostaniesz sig na poddasze.

Zapal $wiatlo | wez granatnik (Grenade Launcher) ze skrzyni obok. Ruszaj korytarzem, a zadzwoni do ciebie Aline.
Oprocz wyijasnienia kilku problemow, powie ci o skrytce w podiodze. Na razie jednak otworz drzwi z lewej
zardzewialym kluczem. Wejdz do magazynu i zabierz naboje do strzelby oraz zapainiczke (Lighter) ze skrzyn pod
$ciang. Omin male demony | wyjdz drugim przejsciem. Idz przez korytarz, a kiedy znajdziesz sie w pokoju - skre¢
w prawo. W zwezeniu podioga zbudowana jest z jasniejszych desek. Tu wiasnie miesci sie skrytka. Uzyj na niej
fomu, a zdobedziesz maly kilucz (Small Key) | 26ity klucz (Small Gilded Key). Ruszaj dalej | przejdz przez drzwi na dole.
Zobaczysz scenke z pajakami, ktore beda cie nar Pozbadz sig i idZ wzdluz Sciany by wziat
naboje do pistoletu i strzelby. Na koricu znajdziesz Swieczke, ktéra powinienes podpali¢ zapalniczka. Dzigki temu
fatwo spostrzezesz, e 5ciana obok kwalifikuje si¢ do rozwalenia fomem.

Kiedy przeleziesz przez powstala dziure ruszaj korytarzem, do momentu kiedy dotrzesz do rozgalezienia. Terazidz
w gore i zapal $wiatfo, aby unicestwi¢ mafe demony. Ruszaj na dol, wez apteczke i wiaz do drzwi z lewej. W
pokoju porozmawia) ze staruszka | wyjdz stad, po czym skieru sie do gory. Otworz drzwi z prawej z6ftym kiuczem
i przejdz przez nie. Teraz zejdz schodami na pdipietro i ruszaj przez odrzwia z lewej. Znajdziesz sie znajomym ci
korytarzu, gdzie powinienes skierowac sie do drzwi z lewej (uwazaj na zgraje srednich demonow). W pracowni
podejdz do skrzyni za biurkiem | otworz ja mafym kluczem. Staniesz sie wiascicielem zdobnego klucza (Large
Ornate Key) | polowy fotografii (Half of Photograph). Wracaj na schody i zejdZ nimi w dot. PrzeleZ przez drzwi i
zabij dwa zombiaki. Zdobionym kluczem otworz duze drzwi z prawej, a znajdziesz si¢ w bibliotece.

Zadzwoni Aline. Po rozmowie wez z biurka dziennik (Jeremy Morton's Diary) i biografie (Morton Family's
Biography). Wokot biblioteki wiedzie galeria. Zacznij wchodzi€ na nig i z pierwszego pigtra wez pudio rakiet (Box
of Rockets). Idz dalej, a zaatakuje cig ogromny komar. Wykoncz go | kontynuuj wchodzenie. Na samej gorze, w
rogu wisnij ksiazke wystajaca z polki (rozwiazanie i wyjasnienie tej zagadki jest w testamencie Jeremy’'ego). Teraz
zejdz na sam dof i biegnij wzdiuz Sciany. Na poice za drzwiami jest kolejny tom do wioZenia. Potem skieruj sig do
miejsca gdzie znajduje sie wejscie na galerie | tam tez wioz ksiazke w otwor. Wejd2 na galerie, a zaatakuje cie
elektryczny komar. Nie musisz go zabijac. ale bedzie utrudnial ci zadanie wiec proponuje rozwiazac problem jego
egzystencji. Ustaw go jako cel | wystrzel raz z jakies slabej broni. Kiedy bedzie szykowal sig do ataku przywal mu
2 rakiety (musi go odrzucic).

Po kilkunastu strzalach bestia powinna zakonczy¢ swoj nedzny, zmutowany Zywot. Wejdz na ostanie pietro
galerii | wcisnij ostatnig ksiazke znajdujaca sig na czwartym regale od korica. Odblokujesz kolejna skrytke za
obrazem w holu. Na razie jednak zejdz pietro nizej i odszukaj cyfrowy zamek na poreczy. Kod do niego to 3926
(dodaj dwie polowld fotografii i obejrzyj). Otworzysz dzigki temu tajne przejécie za toba. Wejdz do $rodka i zabierz
teleskop (Telescope). W scianie, do niekompletnej ukiadanki widz statuetke tancerza, a odsionisz skrytke z lewej.
Jest tam zamek cyfrowy (na razie go zostaw) | posazek bizona (Abkanis Statue of Anticott), ktory musisz zabrac.
Wejdz teraz do okna, ktérym przylecial pierwszy insekt i po dachu wejdz do wiezyczki (uwazaj na psy-zombiaki).
Zamontuj teleskop w oknie | wypatrz na podwojnym zblizeniu okno z data (1692). Obejrzyj wstawke i wyjd? stad,
a zglosi sie do ciebie Aline. Wracaj teraz do ukrytego pokoju | wkiep w cyfrowy zamek date (odblokuje ostatnia
skrytke). Przeczytaj jeszcze wskazowke na regale z lewej. Teraz ruszaj do galerii w holu {uwaga na $rednie demony)
iz dwoch obrazéw wyjmij metalowa plytke (Engraved Metallic Plate), brazowy klucz (Small Bronze Key) i dzialo
plazmowe (Plasma Cannon).

Kiedy to zrobisz, pod obrazami odslonia sig elektroniczne zamki. Wpisz kolejno zaczynajac od lewej: 1852, 1874,
1899, 1931 (to daty urodzenia sportretowanych osob). Odstoni sig skrytka w zegarze na dole - znajdziesz tam
zdobny kiucz (Ornate Bronze Key). Otworz nim duze drzwi wyjsciowe z prawej | wyjdz na Swieze powietrze. Teraz
idZ w dol by zabrac dwie apteczki i amunicje do dziala plazmowego (Gas Cartridges). Wroc sie troche do gory i
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przejdz przez brame z prawej (uyj brazowego kiucza). Znajdziesz sig blisko poczatku (tuz obok jest basen). Zacznij
i8¢ tak jakbys wracaf do miejsca ladowania, zrecznie wymijajac demony. W miejscu gdzie spatkales czlowieka bez
reki zaatakuje cie grupa zombiakow, ktore musisz eksterminowaé. Pobiegnij do spadochronu | odbij w lewo.
Kiedy na drodze stanie i brama z kiodka szyfrowa, uzyj wzoru z metalowej plytki aby ja otworzy¢ (od lewej:
ksiezyce brzuszkami od siebie, gwiazda i slonce). Przejdz przez brame i zmien plyte.

DYSK 2

Kiedy tyiko znajdziesz sie po drugiej stronie zabierz z trupa wiszacego na bramie magazynek do dziala plazmowego
i dwie apteczki. Ruszaj przez most, a zadzwoni do ciebie Aline. Po rozmowie idz caly czas prosto, wykoncz
Sredniego demona oraz mikropotworki. Dotrzesz do miejsca, gdzie na ziemi bedzie leze¢ odcieta glowa. Skrec w
lewo, a dojdziesz do kamiennego kregu. Podejdz do kamienia naprzeciwko wejscia i z odpowiedzi wybierz poinoc
(north). Teraz skontaktuj sie z Aline. Bedzie ci mowic, do ktérych kamieni masz podchodzi¢. Po kazdym przyjrzeniu
sie skale dzwon do Aline. Przyjmujac, ze kamien, ktory wiasnie zaznaczyles jest na péinocy, musisz ogladac
kolejno glazy na: péinocy, poludniowym wschodzie, zachodzie, poludniowym zachodzie, wschodzie,

wschodzie i na koniec - do tego po prawej. Potem musisz wypowiedziec zaklecie (masz je nagrane na dyktafonie).
Wybierz, patrzac od lewej wypowiedz trzecia, druga, czwarta i pierwsza. Teraz zabierz ze stofu na $rodku
kamienna tablice (Stone Table) | statuetke byka (Indian Statues of Hemicles). Wracaj na $ciezke | ruszaj w gore.
W migdzyczasie zadzwoni do ciebie Aline. Zejdz po schodach | wez wisior zapisu. Zabij mikropotworki i biegnij w
gore. Uzbrdj sie w dzialo plazmowe i ruszaj przed siebie. Zabij robala-demona | le¢ do schodow. Idz nimi, a
znajdziesz sie na bagnach. Zabij zombiaki wynurzajace sie z wody i skieruj sie w lewo do rozbitego samolotu. Wejdz
do $rodka | wez nozyce do drutu (Wire Cutters), niebieskie szkio (Blue Lens) spod $ciany i dwa pudia rakiet z
siedzenia. Wejdz do kabiny | pogadaj z pilotem. Kiedy samolot zacznie tonac, opusct go jak najszybciej, zabierajac
dwie apteczki sprzed wyjscia. Po makabrycznej scenie smierci pilota wracaj na bagna i wyjdz z lewej na suchy lad.
Idz prosto zabijajac demony-robale i kiedy zobaczysz droge odbijajaca w lewo, ruszaj nia. Spotkasz Aline, ktéra da
ci w drodze wymiany za kamienna tablice, pierscien Obeda (Obed Morton's Seal).

Po rozmowie zai6z niebieskie szkiefko na latarke | poswiec na pobliska skale. Zobaczysz dziwny znak narysowany
krwia. Teraz wracaj tam, gdzie pierwszy raz walczyles z demonem-robalem. Odszukaj w kamiennych tunelach
drabinke i wejdz po niej. W niszy znajdziesz pudio rakiet i kolejny znak na scianie. Biegnij tam gdzie rozmawiales
z Aline, tylko Ze tym razem ruszaj prosto. Podejdz do drzwi i uzyj na nich nozyc do drutu. Kiedy znajdziesz sie w
srodku poswiec latarka na drzwi by odkry¢ ostatni krwawy znak. Z podwyz2szenia na $rodku zabierz dwie apteczki
i pudio rakiet. Obejrzyj takZe ksiazke w prawym dolnym rogu (Sacrifice Ritual). Obok, na scianie, jest ukladanka.
Wciénij symbole, ktore widziales (czyli ten w srodku, a takze dwa w prawym gérmym i doinym rogu). Dzieki temu
odsunie si¢ podwyzszenie na srodku | bedziesz mogl zejs¢ do podziemi. W piwnicy biegnij do przodu, do miejsca
gdzie droge zatarasuja ci metalowe drzwi. W scianie jest miejsce na pierscien Obeda. Jesli wiozysz go na miejsce
bedziesz mogt kontynuowac podroz. Dotrzesz do drzwi, przez ktore powinienes przejs¢ Biegnij dalej trzymaijac sie
prawej sciany (na rozgatezieniu lezy wisior zapisu). Spotkasz Alana Mortona. Po rozmowie z nim zostaniesz sam
w ciemnosci. Zadzwon do Aline. Teraz podejdz do stofu po lewej i przet6z dzwignie. Uwazaj na poj e sig
zombiaki. Pogadaj znowu z Aline i biegnij w kierunku drzwi, ktérymi tu wszedies. Obok nich na $cianie jest wajcha,
ktora trzeba przerzucic. Znowu zadzwon do Aline | wracaj do laboratorium by na rozgatezieniu skrecic w lewo.
W nastepnym pomieszczeniu na stole lezy laser, ktory powinienes wiaczy¢. Cdbij w lewo i z nastepnego pokoju
zabierz z szafki amunicje do dziala

plazmowego, dwie apteczki, oraz dwa listy (Letter from Chris Lamb to Obed Morton i Letter from Jeremy to
Alan). Ruszaj odbiokowanym z lewe] przejsciem i nastepnie podziemnym korytarzem (uwazaj na pajaki spadajace
Zgory). Kiedy wreszcie wyjdziesz na gore. przejdz przez drzwi z prawej i znalaziszy sie w malym pomieszczeniu
przesiuchaj rozmowe nagrana na magnetofon. Wyjdz z pokoiku i przelez przez bramke z prawej. Ruszaj w lewo,

a spotkasz Edenshawa. Porozmawiaj z nim | wejdz po drabinie z prawej. Znajdziesz sie w szklarni. Przeszukaj regaty

z lewej, a dostaniesz apteczki | naboje do strzelby. Teraz ruszaj w lewo | wejdz po drabince na potke. Przepchnij
posazek w lewo i zrzuc go na doi. Kiedy przeszukasz jego szczatki znajdziesz statuetke (Indian Statue of Ouphenos)

i pierscien Alana (Alan Morton's Seal). Pamigtasz drzwi, ktore otwierales pierscieniem (te przed laboratorium)?
Biegnij tam teraz | wioz w otwor w $cianie druga biyskotke. Ruszaj korytarzem, a spotkasz Aline. Teraz idzcie we
dwojke i kiedy znajdziecie sie waskim korytarzu otworz skrytke z lewej. Dostaniesz pistolet elektryczny (Lightning
Gun), cztery apteczki, pie¢ wisioréw do zapisu gry i baterie do broni (Battery Charger). Biegnijcie dalej, a zacznie
sig scenka, po ktorej znajdziesz sie juz sam w Swiecie ciemnosci. W tym dziwnym miejscu spotkasz wszystkie
rodzaje mrocznych stworow jakie do tej pory cie napastowaly. Najgorsze jest jednak to, Ze jest ich praktycznie
nieskonczonosc, wigc eliminuj tylko te ktére beda ci przeszkadzac. Uzbrdj sie w pistolet elektryczny (amunicja do
niego "rosnie” wszedzie w postaci niebieskich krysztaléw)i ruszaj mostem (zadzwoni Aline). Przesadz brame i
biegnij kretym korytarzem zabijajac psy-zombiaki. Dotrzesz do sali z matymi demonami. Wybijajac przeciwnikow
biegnij wzdiuz prawej ciany, a dotrzesz do kolejnych wrot. Za nimi poruszaj si¢ najpierw w prawo, potem w
lewo, a na koncu w gore, zabijajac demony-robale. Biegnij przez nastepne pomieszczenie wykanczajac psy-
zombiaki. Kiedy dotrzesz do kolejnego pokoju, zabij male demony i skieruj sie¢ w prawo. Podejdz do przepasci i
zlap sig liny. Po krdtkiej wstawce znajdziesz sie pietro nizej. Zwiedz najpierw jaskinie z lewej, zabierajac z niej cztery
metalowe flaszki (Metal Flask) i karabin fotonowy (Photoelectric Pulsar). Z lewej lezy takze pamietnik (Alan
Morton's Diary). Wracaj na skalna potke i zejdz po linie w dét. Zabijaj srednie demony i idz w gére schodow. Kiedy
zobaczysz Alana biegnij za nim przez korytarz z demonami-robalami. Poscig skoriczy sie animowana wstawka, w
duzej sali z dziura po srodku. Po obejrzeniu przerywnika wyjd? stad drugim przejéciem. Biegnij korytarzem, a2

5 I R T e e e e L[




Alone In The Dark p—

bedziesz przy linie, ktora powinienes wejsc na gore. Jezeli masz puste flaszki wejdz do przejscia z tylu i napeinij je
w sadzawce, a jesli ich nie masz - ruszaj mostem przed toba. Zadzwoni Johnson. Jak sie okazuje nie wszystko jest
jeszcze stracone. Biegnij po schodach zabijajac mikrodemony. idz dalej. Skrec w lewo | wejdz na podwyzszenie,
aby zejé¢ z drugiej strony. Biegnij w dot i wejdz sie na koleine podwyzszenie 2 lewej. Poruszaj sie caly czas w lewo,
2abijajac psy-zombie. Kiedy znajdziesz sie w pomieszczeniu z lawa, zabijaj robale-demony i biegnij przy prawej
&cianie. Po drodze miniesz odnoge prowadzaca w lewo. Ruszaj nia, a dotrzesz do hali ze siupami. Pogadaj z Aline
i przejdz pod stupem, ktory sie zawali. Teraz przelez po nim na druga strone i podejdz do sadzawki z lewej, 2eby
napefni¢ flaszki, Przejdz wrotami z lewej, a znajdziesz sie w grobowcu Abkanisow. Na drugim jego koncu jest
wyjscie. Pobiegnij tam, nastepnie zejdz po linie w dof. Bedac na dole zrob kilka krokOw, a zaatakuje Cig opetany
Alan. Walka z nim jest dosy¢ latwa. Pobiegnij najpierw w lewy gormy rog i pastaraj sie, 2eby cata bitwa odbywala
sie wiasnie tam. Teraz wyjmij granatnik, oddaj pojedynczy strzal i uciekaj. Pr; kilkunastu trafienlach Alan powinien
pas¢ ogluszony. Whiegnij wtedy do przejscia w lewym rogu (gdyby$ chciat zrobi¢ to wczesniej - zostalbys
wyrzucony). Po krétkiej animacii Alan padnie martwy, a ty bedziesz mogi zabrac z kamienia lezacego pasrodku
glowe posagu (Head Statue). Wracaj teraz do grobowca Abkanisow i podejdz tam do stolu. Wiz brakujaca
glowe na mieisce, a przybiegnie Aline i dofozy ostatnia czes¢ ukladanki. Teraz pozostaje ci juz tylko wybiec przez

drzwi i rozkoszowac sig outrem. K] | . d
. : ALINE CEDRAC i
DYSK 1

Po nieszczesnym ladowaniu na dachu skieruj swe kroki w kierunku okna. Po drodze odezwie sie Camby, pogadaj
z nim chwile. Wejdz przez okno do $rodka | obejrzyj scenke. Wez kiucz od starej wariatki | podejdz do drzwi.
Zaatakuje cie potwor - wiacz latarke | o$wiec go kilka razy, a bestia zniknie. Zwiedz pokdj i zbierz przedmioty. Na
karytarzu wymin potwory i biegnij przed siebie. Kofo jednych z drzwi znajdziesz wiacznik swiatfa. Zapal lampy -
bestie znikna. Przeszukaj korytarz i znajdz kolejne drzwi. Za nimi lawiruj pomiedzy potworami az znajdziesz kiucz
i paczki z amunicja. Wroc na korytarz z zapalonym $wiatlem i podejdz do zablokowanych drzwi. Otworz je
zdobytym wezesniej kluczem | zejdz na polpietro. Obeirzyj scenke. Zejdz nizej | wejdz do kolejnego pomieszczenia.
Obejdz pokoj i zabierz apteczke. Teraz zgas Swiatlo | podejd? do fosforyzujacej gabloty. Skorzystaj z kiucza, ktory
dostale$ od starszej pani i wez pistolet. Skorzystaj z niego przy anihilacji bestii, ktora sie pojawi. Podejdz do
przeciwnych drzwi | otworz je. Biegnij za profesorem, Dorwiesz go za jednymi z drzwi. Obejrzyj scenke. Gdy sie
obudzisz zwiedz pokoj i zbierz przedmioty - miedzy innymi om. Podejdz do lustrai skorzystaj z ukrytego przejscia.
Zejdz schodami, w rogu lezy dubeltowka. Wez ja i przejdz przez drzwi. Biegnij korytarzem, az dotrzesz do
okraglega okienka. Obejrzy] scenke, zabierz apteczke i wracaj na gore. Pokonaj dwa potwory i wroc do pokoju.
Obejrzyj scenkg, a potem nastepna.

Zjawa z lustra poprosi cie 0 odnalezienie lusterka. Ruszaj przed siebie. korytarze doprowadza cig z powrotem na
poddasze. Skieruj sig w strone schodow i zejdz na poipietro. Otworz wielkie drzwi. Z korytarza udaj sie do drzwi
plerwszych po lewej. Przeszukaj duze pomieszczenie, a znajdziesz lusterko i granatnik. Wyjdz stad | idz przed siebie.
Dotrzesz do drzwi, spod ktorych wyplywa krew. Uwazaj na male potworki lecz nie zabijaj ich - szkoda amunicji.
Znajdz drzwi po lewej od wiacznika $wiatla i przejdz przez nie. Podejdz do 62ka - powinienes styszec ciche szepty.
Podejdz do lustra i obejrzyj scenke. Przejdz przez zwierciadio i porozmawiaj z Decerto. Nie dawaj mu lustra pod
#adnym pozorem. Gdy zginie - wyjdz i obejrzyj kolejna scenke. Wro¢ na giowne schody i zejdz na sam dof do
pokoju, z ktorego wziales pistolet. Wyjdz na korytarz. Uwazaj na zombiaki - nie zabijaj ich bo | tak beda si¢
pojawiac w tym miejscu. Przebiegnij przez korytarz i wejdz w przeciwlegie drzwi. Za nimi nie polecam otwierania
drgajacej szafy, gdyz przyjdzie ci sie zmierzy¢ z dwoma potworami. Znajdz dzienniki | przeczytaj je. Wez naboje,
podeijdz do lustra i kilkakrotnie strzel z rewolweru. Z tajnego schowka wyjmij ksiazke | przeczytaj ja. Gdy wyjdziesz
z pomieszczenia zostaniesz przeniesiony do Lucy. Pogadaj z nia - dostaniesz Class Prism. Ponownie wroc na
schody i zejdz na sam dol. Wejdz w drzwi | otworz wielkie wrota po prawej. W bibliotece znajdziesz granaty i
pamietniki, ktore przeczytaj. Nastepnie wejdz na schody i uderzaj do malego pokoiku za odsunieta szafa. Zgamnij
przedmioty i biegnij wyzej. Wejdz po drabinie | na zewnatrz idz do wiezy. W srodku znajdziesz kolejna paczke z
granatami. Teraz wré¢ na sam dol biblioteki i podejdz do jednej z szaf na srodku. Wstukaj kod 1991 | zgarnij
przedmioty. Gdy bedziesz gotow do walki 2 bossem przelacz wajche na scianie.

Potwora zalatwisz szybko oddajac od razu szes¢-siedem celnych strzalow z granatnika. Gdy legnie pokonany wez
przedmiot | skieruj sie do Lucy. Dostaniesz od niej druga czest pierscienia. Polacz goz poprzednia i idz do wielkiego
holu na drugim i pierwszym pietrze (zalezy jaka trase wybierzesz). Podejdz do kolejnego lustra i wsadz medalion
na miejsce. Przejdz na druga strone. W piwnicy znajdz drabine i skorzystaj z niej. Na gorze odblokuj lewarkiem
blokade w drzwiach. Wyjdziesz na zewnatrz do ogrodu. Obejrzyj scenke | przeszukaj okolice aby znalez¢ kolejna
porcie granatow. Teraz przejdz przez drzwi, a gdy pojawi sie boss - uciekaj w lewo. Biegnij az dotrzesz na
cmentarz. Najpierw przeszukaj pierwsza czes¢ tego miejsca aby znalec wisior zachowywania i naboje. Teraz
biegnij do grobowca - dopiero tam znajdziesz schronienie przed potworem. W srodku jeden z grobowcow jest
atwarty. Wejdz do niego i zgamnij apteczki, wyrzutnig rakiet i maty przedmiot z pomnika. Polacz go z latarka |
przeczytaj inskrypcje na pivcie. Modyfikacja $wiecidelka pozwala na znaczne zmniejszenie srednicy promienia
$wiatla. Wroé do gldwnej nawy | podejdz do Sciany z kilkoma przyciskami. Jest na niej 13 przyciskow. Sprawa jest
prosta - musisz zapali¢ je w odpowiedniej kolejnosci. Ponumerujmy te lampki rzedami zaczynajac od gomej lewej.
| tak: w pierwszym rzedzie mamy 1,2.3 - w drugim - 4,5 i tak dalej. Rozrysuicie to sobie na kartce. Teraz musimy
zapala¢ lampki w kolejnosci: 11,6,1,4,7.5,3,8,13. Jesli nie macie analogowego pada to nie bedzie to latwe -
meczylem sig nad tym dobre pof godziny. Po zatatwieniu sprawy ruszaj do kolejnego otwartego grobowca i
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Zbadaj zwioki. Teraz ruszaj korytarzem - uwazajac przy okazji na bestie. Gdy wydostaniesz sie na zewnatrz, podejdz
do urwiska i zmien plytie.

DYSK 2

Biegnij przed siebie caly czas uwazajac na bestie. Poruszaj sie a2 zobaczysz filmik. PodejdZ do wielkich drzwi i skre¢
w prawo. Na koficu Scie2ki znajdziesz amunicje. Teraz wracaj do wrot i skorzystaj z nawisu roslinnego. Wdrap sie
na sam dach. Znajdz schody i olej na razie drzwi po prawej. Zbiegnij na sam dél. Dotrzesz do pomieszczenia
przedzielonego murkiem. Za nim znajduja sie dwa psy. Przeskocz przez Sciane | wbiegni] do pomieszczenia. Zalatw
nadgnifa opozycje i skre¢ w lewo, po czym wejdz do komnaty | pogadaj z Obedem. Podnie¢ Black Metalic Card
i Charm of Saving. Teraz wyjdz i skieruj sie do przeciwleglych drzwi. Na razie nie przejmuj sie tymi z poczwémym
zamkiem. Wejdz w te po lewej. Znajdziesz sie w bardzo duzym pomieszczeniu, Zejdz schodami na dof i zbierz
apteczke, wisior save'ow oraz naboje. Gdy to zrobisz podejdz do z6ite] maszyny | zabierz z niej Tripod Support.
Uwazaj na bestie, ktore sie pojawia. Zabierz jeszcze Wire Cutter oraz Pprzeczytaj dokumenty. Znajdz drugie schody
i skorzystaj z nich. We wnece zabij bestie i wez Mould. Teraz wroc do lokacji z murkiem. Przeskocz go i skrec¢ w lewo
do wneki. Podejdz do skrzyni i przetnij laricuch nozycami. Zabierz Orate Rusty Key i Steel Ingot. Teraz wroc na
sama gore | otworz drzwi na dachu kluczem, ktory zdobyles. Znajdziesz sie w warsztacie, Zwiedz 9o i zabierz
Orange Accelerator, Barrel of Weapon i Stock of a Weapon. Polacz je wszystkie razem a otrzymasz Photoelectric
Pulsar. Zabierz apteczki, przeczytaj dokumenty na stole a z szafki wyjmij szkia. Uwazaj na psy, ktore sie pojawig.
Znajdz wielka maszyne stojaca koto drabiny, Wsadz do niej Mould i uzyj Steel Ingot. Otrzymasz Perforator Barrel.
Teraz podziel Tripod Support, a dostaniesz mniejszy Tripod Support oraz polowe pierécienia. Pofacz Perforator
Barrel z Tripod Support, a potem to co otrzymasz z Photoelectric Pulsar. Wyjdz na zewnatrz i podejdz do
teleskopu. Uzyj szkiel aby przyjrzet sie okolicy. Idz przed siebie. Po upadku ruszaj dalej. Idz przed siebie, jednak gdy
bedziesz chcial wyjé¢ na suchy lad za kadym razem przeszkodzi ci w tym jakaé bestia. Wystarcza nania dwa ceine
strzaly. Teraz wyjdz z nieprzyjemnego kanatu i podnie$ naboje. WejdZ po drabinie | podejdz do skrzyni - wyjmij z
niej trzy karty. We apteczke | otworz drzwi. Schodami wrdé do warsztatu. Teraz wréc na sam dof do miejsca
gdzie widziales Obeda i drzwi z czterema zamkami. Karty wsadz w kolejnosci: srebrna, ziota, czerwona, czarmna.
W srodku podnie$ Plasma Cannon, Charm of Saving i koleina polowa pierscienia.

Wejdz po schodach i obejrzyj scenke. Podejdz do maszyny i wstukaj liczby 10 31 2001, Zejdz na dol i z wneki wyjmij
Bronze Key, Seal, Rusty Key | Arkanis Statue. Otworz tyine drzwi i wyjd na zewnatrz. Podnies granaty z ziemi, kolo
posagu lezy Charm of Saving. Obejrzyj rzeibe - nastapi scenka. Teraz wracaj do miejsca, w ktorym rozpoczates
przygody na drugim dysku. Po drodze bedziesz musial uciekac przed bossem. Przy kracie spotkasz :
Wez od niego dysk i wracaj do posagu. Gdy wiozysz dysk, z rzezby wyjmij Lumiscent Stone i kolejng Abkanis
Statue. Teraz polacz dwie poldwki pierscienia i zmieszaj je z Lumiscent Stone. To co otrzymasz pofacz z Photoelec-
tric Pulsar. Biegnij do warsztatu. Tam wejdz na sama gore po drabinie, a nastepnie na dach. Matym kluczykiem
odbezpiecz blokade. Zejdz nizej i przelacz wajche aby otworzy¢ dach, Zejdz na sam dot | podejdz do maszyny.
Wiacz ja, a pojawi sig boss. Aby go pokonat musisz trzykrotnie zwabi¢ go na érodek pomieszczenia, gdzie porazi
go piorun. Gdy ci sig uda, podejdz do maszyny i Wylacz ja. Nastepnie ponownie ja uruchom i w ciagu dwdch
minut dostar sie do pomieszczenia z armata - znajduje sie obok drzwi, ktore otworzyles czterema kartami. Gdy
sie tam dostaniesz uzyj Photoelectric Pulsaru, aby zrobi¢ wyrwe w murze. Wejdz przez dziure i podnies z ziemi
Photoelectric Pulsar. Zejdz na dot i biegnij przed siebie, a2 napotkasz Carnby'ego. Razem idzcie a2 do momentu
9dy zobaczysz drawi. Wejdz przez nie | w polowie korytarza obro¢ sie w prawo. Znajdziesz tam klape - podnies
1a. Kryje sig tam cale bogactwo przedmiotow. Jednym z nich jest Lighting Gun i bateria do niego. Do korica gry
bedziesz korzystal z tej broni. Jest skuteczna, a krysztatki uzupelniajace baterie znajdziesz wszedzie. Idz dalej i
obejrzyj scenke. Wejdz w drzwi, do ktorych wciagnefo detektywa. Idz teraz korytarzami, a2 do momentu, gdy
Aline sama wejdzie na drabing (po drodze przyda sie pamiec o tym, ze nasza bohaterka potrafi wspinac sie na
niskie poiki). Przejdz do nastepnej lokacji. Podejdz do wielkich schodow | wejdz do éwiatyni. Id2 przed siebie, a2
zobaczysz filmik. Podejdz do kazdego z przyciskow na stole | przelaczaj go. Nastepnie odwracaj siei z polki zabieraj
medaliony. Zrob to jeszcze piec razy, siodmy przycisk ponownie otwiera schody. Gdy beciziesz mial szesé medalionow
wyjdz ze Swigtyni i podejdz do drabiny. Wejdz po niej, a nastepnie zeskocz na dol. Wez skorzany worek z woda.
Jest leczacy napoj, ktory mozesz uzupelnic w zielonej fontannie. Jeszcze Ja spotkasz podrodze. Podejdz po kolei
do dziuri wsadzaj medaliony (pasowac bedzie tylko ten wiasciwy). Gdy skorczysz dopasowywanie wez piramidke
1 wisior zachowywania. Wro¢ do $wiatyni | znajdz wielki posag. Wsadz piramidke i obejrzyj film. Wez glowe | wracaj
do miejsca, gazie na drabine weszla Aline (samoczynnie). Potem zejdz na dol a trafisz do jaskini peinej lawy.
Znajdz wyjscie i idz przed siebie, a dojdziesz do mostku. Z ietaj ta lokacje idZ dalej. Po drodze powiniene$
zobaczy¢ zielong fontanne. Skorzystaj z niej jesli chcesz. Nastepnie biegnij dalej i wejdz na potke. Idz dalej a
zobaczysz scenke. Teraz wracaj si¢ do wspomnianego mostku i skorzystaj z liny aby zejs¢ na dol. Zrob pare
krokow | obejrzyj scenke. Wiasnie znalazies ostatnia statue. Zejdz na dot | idz dalej przed siebie. W koricu odezwie
si¢ Johnson. Potem wskakuj do wody i idZ dalej. Wyjdz z pomieszczenia (pamietaj o zalatwieniu potworka) i
odbierz kolejne polaczenie od Johnsona. Po raz kolejny zeskocz na dot - powinienes poznawac te lokacje. Idz tak
jakbys chcial sig wroci¢ na powierzchnie. Zobaczysz filmik. Wejdz na polozony stup | obejrzyj scenke. Podbiegnij
Jak najszybciej do Obeda tak. aby ten byt jak najblizej zejécia ze stupa. Uzywaj Lightning Guna aby go unieruchomi¢
1 przeslizgnac sie kolo niego. Gdy ci sie uda, wejdz do kolejnego pomieszczenia, PodejdZ do stofu | umiesc glowke
na korpusie. Poczeka) az przyjazie Camby, obejrzyj scenke i Zwiewaj stad... Gratulacje!
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MARVEL vs CAPCOM

Morrigan byfa najwyraznie] zanlepokojona. Nie byio to jednak Zwyczajne uczucie nerwowego
podnlecenia, ktore towarzyszyto Je] Juz nieraz. Wiasciwie sama nle byla pewna tego, co sie z nig dzialo.
Kolejna fala clepia pozbawita Ja na moment oddechu, wprawlajac w stan lekkiego bezwiadu 1 doplero
gluchy dzwlek, jaki rozieg! sie nieopodal, sprawit, ze ponownie otworzyia oczy. Pod Je] nogl potoczyi sie
metalowy przedmiot, spalony | nienaturalnie zdeformowany. Niemnle] nle tak aby nie mogla rozpoznac
biate] gwiazdy na $rodku czegos, co kiedys bylo tarcza. To oznaczalo tylko jedno. Nadeszia je] kolej...

Po raz kolejny wszyscy najwieksl bohaterowie spotykaja sle aby ponownie stawi¢ czola ziu, ktore ma
zamiar opanowac $wiat. Tym razem zagrozenie stanowl C twor P X oraz
Magneto, znany blize] z komikséw Marvel'a. Poprzednia walka z jego udzlalem, ktéra rozegrafa sigw
Central Parku w N.Y. Clty, pochionefa zycie ponad polowy zjednoczonych heroséw. Jak bedzle tym razem ?
Czy Spiderman znow ocall swoja pajecza skore ? Wszystko jest w waszych rekach...

MARVEL VS CAPCOM poza a: ni yml dobrze 2 pc gler zawlera réwniez kilka
nowych clekawostek. Plerwsza z nich stanowla pomacnicy, czyli postacie nlegrywalne, ktore pomagaja
nam w trakcie walkl. Innym bajerem jest system Variable Cross, ktory pozwala Jednoczesnle obu
postaciom z wybranego tag team‘u dobrac sie do skory przeciwnlkowi. Gracz kontroluje wtedy obydwie
postacle na raz, a w tryble Cross Fever - dla 4 player'6w - kontrole nad druga bohaterem przejmuje nasz
partnér. Pona pop! sprawe ze postaci | co zaczyna by¢
charakterystyczne dla DC, uraczono nas perfekcyjna konwersja z automatu.

~ POMOCNICY

Stanowig oni zdecydowang nowosc oraz znaczne urozmaicenie walki w MVC. Ich giéwnym zadaniem jest
chwilowe sponiewieranie przeciwnika. Po wyborze bohaterow, ktorymi bedziemy walczy¢, ukaze sie menu
zawierajace ikony 20 postaci z team'éw Capcom | Marvel, ktore mielismy okazje ogladac w wielu ro2nych
grach. Wyboru dokonujemy w sposob losowy bad? tez Kkorzystajac z ponizej opisanego systemu. Warto tu
wspomnie¢, iz ilos¢ razy, kiedy mazna wykorzystac danego pomocnika jest ograniczona i zalezy od jego
wiasciwosci. Dodatkowo, s3 onl wybierani przed kazda walka, bez wzgledu na to czy rozpoczynamy gre, czy
te? jest to kolejna runda.

Wszyscy pomocnicy maja przyporzadkowane sobie numery, liczac od lewej do prawej. Aby wybrac 2adang
posta¢ mo2na skorzystat z ponizszej rozpiski lub tez samemu znale2¢ odpowiednia sekwencje wiedzac, ze: LP
=1, MP = 2, HP = 4, LK = 8, MK= 16, HK = 32. Tak wigc aby wybra¢ np. Colossus'a, ktory ma numer 19
nalezy wcisnat LP+MP+MK=1+2+16=19. Pamigtaj aby trzymac wciénieta sekwencije zanim pojawi sig ekran
wyboru pomocnikéw.

o

I. Unknown Soldier - [LP]

Zadebiutowal w grze FORGOTTEN WORLD. Jest calkiem przydatny giownie dlatego, i2 stanowi dobra obrong
przed fireball'ami. Dodatkowo jego atak nie “biaka” sie po ekranie, tylko konsekwentnie pozbawia
przeciwnika energii. Uzycie - 4 razy.

2. Lou - [MP]
Po raz pierwszy pojawil sie w grze CHARIOT, bedacej czescia THREE WONDERS. Jest to pierwszy z szybkich
pomocnikéw, ktory oddaje kilka strzalow i natychmiast znika. Uzycie - 8 razy.

3. King Arthur - [LP + MP]
Dobry znajomy z GHOSTS'N'GOBLINS oraz GHOULS'N'GHOSTS. Kolejny szybki Bill. Oddaje kilka rZUtOw w
przeciwnika i znika z pola walki. Trafiony traci zbroje, gorszac wszystkich swoja bielizna. Uzycie - 8 razy.

4. Saki - [HP]
Glowna postac z NIGIROCHOU NO KISEKI - japonskiej gry z gatunku puzzle / quiz. Rowniez nie traci czasu
traktujac przeciwnika laserem. Uzycie - 7 razy.

5. Ton Pooh - [LP + HP]
Kolejny, Zefiski charakter tym razem z gry STRIDER. Potrafi niezle kopnac przeciwnika pod warunkiem, ze
bedzie on mniej wiecej w polowie ekranu. Uzycie - 9 razy.

6. Devilot - [MP + HP]
Blizej znana z CYBERBOTS lub SF PUZZLE FIGHTER EX 2. Pojawia si¢ na swoim mecha, ktory eksploduje 2
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pewnym opoznieniem. Na szczeécie nie mozna tego zablokowad, wiec odpowiednio uzyty, np. w rogu,
stanowi zagrozenie dia przeciwnika. UZycie - 5 razy.

7. Anita - [LP + MP + HP]

Pojawia sig w seril DARKSTALKERS. Dziewczynka bez zapalek, ktora bigkala sie za Dimitrim teraz moze
stanowi¢ rowniez nasza ochrone. Jej rozczionkowana lalka tworzy pewnego rodzaju osiong, ktora pomaga
sponiewiera¢ przeciwnika. Uzycie - 5 razy.

8. Pure and Fur - [LK]

Znana takze jako Tia - maskotka Capcom. Jest przydatna jedynie przy bliskim kontakcie z przeciwnikiem | to w
naszym rogu ekranu. Inaczej nie pomoze zbytnio. Ewentualnie jako ochrona przed fireball’ami. Uzycie - 5
razy.

9. Michelle Heart - [LK+ LP]

Postac z gry WINGS OF ALES. Przyda sie zwlaszcza leniwym graczom lub tym, ktorzy nie maja zbytniego
wyczucia. Pojawia si¢ na tym samym poziomie co przeciwnik, strzelajac Jjednocze$nie w trzech kierunkach.
Uzycie - 6 razy.

e MARVEL TEAM SR

10. Thor - [MP + LK]
Koles z miotem znany z seril komiksow. Czestuje przeciwnika serig biyskawicznych grzmotow po czym znika.
Uzycie - 8 razy.

I Cyclops - [LP + MP + LK]
Pierwszy X-Man. Wykonuje dobrze znany Optic Blast na przeciwniku. Uzycie - 7 razy.

I2. Magneto - [LK + HP]
Rowniez X-Man. Podobnie jak poprzednik czestuje przeciwnika wiazka energil - EM Disruptor. Uzycie - 7 razy.

3. Storm - [LP + HP + LK]
Pierwsza X-Woman, ktora przydaje sie przy bliskim kontakcie z przeciwnikiem. Storm powoduje wtedy male
zawirowanie, ktore moze wycisnac nawet 11 hit. Uzycie - 6 razy.

4. Jubiles - [MP + HP + LK]
Rowniez X-Woman, ktora technicznie jest bardzo podobna do Pure & Fur. Uzycie - 4 razy.

IS. Rogue - [LP + MP + HP + LK]
Kolejna X-Woman, ktora doskonale sprawdza sie na przeciwnikach stojacych na srodku ekranu. W innym
wypadku nie jest zbyt pomocna. U2ycie - 7 razy.

I6. Psylocke - [MK]
Jeszcze jedna bohaterka z serii “X-Men". Wykonuje na przeciwniku supera Psi-Thrust. Uzycie - 5 razy.

I7. Juggernaut - [LP + MK]
A 1 owszem, kolejny X-Man, w wersji full-screen, full-contact. Jezeli przeciwnik nie zdaty zablokowac, bedzie
mial okazje sprawdzic jak smakuje Headcrush w wykonaniu tego olbrzyma. Uzycie - 3 razy.

I18. iceman - [MP + MK]
Znowu czlowlek z “X-Men". Jego specjal to “prysznic” lodowych blokow, sypiacych sig na przeciwnika. Uzycie -
4 razy.

I9. Colossus - [LP + MP + MK]
Ostatni X-Man, ktory przechodzi przez caly ekran sigjac spustoszenie. Uzycie - 5 razy.

20. US Agent - [HP + MK]
Xero Kapitana z MSH vs SF, ktére wykonuje dobrze znany Charging Star. Uzycie - 5 razy.

W R g A

Aby uzyskac te dwojke musicie najplerw weisnac Start, a nastepnie wybrang sekwencje zanim pojawi sie
ekran z pomocnikami.

2l. Shadow - [START + LP + MK + HP]
Wystepowal wczesnie] w MSH VS SF. Wykonuje supera Somersauit, ktory stanowi dobra ochrone przed
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skoczkami. Uzycie - 3 razy.

22 Sentinel - [START + MP + MK + HP]

Blizej znany z X-MEN: COTA. Przechodzi przez ekran pastwiac sig nad przeciwnikiem. Czyni przy tym spore

zamieszanie. Catkiem skuteczny. Uzycie - 4 razy.

Ponize] odszyfrowane sa skroty uzyte pozniej przy podawaniu listy closow. Ssame closy podzielone sa
natomiast na dwie grupy. Plerwsza z nich stanowia tzw. specjale, a druga supery, ktorych wykonanie

licznika u dofu ekranu. Zwréccie takze uwage, ze niektore z postaci sa

Y ga upr
ukryte | aby Je wybra¢ nalezy speini¢ warunki opisane nieco dale).

B - tyh,

DB - dof + tyl,

D - dot.

DF - dot + przod,
F - przod,

720 - péltora okregu na padzie, zaczynajac od tyiu

P - dowolna pigsc [A) fub IBI lub IL}
2P - dwie dowolnie piesci na raz

3P - trzy dowoinie pigsci na raz

LP - low punch [Al

MP - middle punch [BE]

HP - high punch [L]

K - dowoina noga

2K - dwie dowolne nogi na raz
3K - trzy dowoine nogi na raz
LK - low kick IX]

MK - middie kick [l

HK - high kick [R]

Captain America

Shield Slash D.DFF+P

Stars & Stripes FD.DF+P
Charging Star .. D,DFF+K
Cartwheel .. F.DF.D.DB.B+P
Final Justice D+DF+F+2P

Hyper Stars & Stripes
Hyper Charging Star

F.D,DF+2P
D,DFF+2K

Captain Commando
Captain K.O. D.DFF+P
Captain Corri {

Captain Kick ...
Commando Strike

Captain Sword D.DFF+2P

Captain Storm D.DFF+2K

Chun-Li

Mini-Kikosho .. F+P

Neck-Breaker F+HK

Kikoken .. B.DB,D.DFF+P

Rising Bird Kick FD.DF+K

Lightning Kick kilka razy szybko nacisnij K
Axe Kick DF.D.DB,B+K

Kikosho D.DFF+2P

Senretsu Kyaku
Hazan Tenshou Kyaku
Shichisei Senkuu Kyaku

F.D.DF+2K
D.DFF+2K (w powietrzu)

D.DFF+P
D.DBB+P
ED,DF+P
D.U+P b K

ALE .cnvrsee
Cajun Slash .
Cajun Strike

Royal Flush D.DEF+2P

Cajun Explosion D,DFF+2K lub D,DB,B+2K

Hulk

Ground Wave D.DEF+P

Gamma Charge . wciénij B nastepnie F+K
........ lub trzymaj D.U+K

Gamma Tornado F.DF.D,DB.B+P

Gamma Wave D.DFF+2P

Gamma Crush D.DB.B+2P

Gamma Quake D.DFF+2K

Jin

Bledia Fire .....

Screaming Punch HP

Flaming Kick . MK

Saotome Dynamite .
Saotome Drill ...
Saotome Cyclone.
Saotome Crush
Blodia Punch .
Great Cyclone ..

D+HK (w powietrzu)
BF+P
F.DF.D,DB.B+K

Blodia Vulcan ...

Lilith

Sheil Kick . D+MK (w powietrzu)
Shell Pierce . D+HK (w powietrzu)
soul_flash,, . D.DFF+P

. FD.DF+P
. D.DFF+2P
. ED.DF+2P

Luminous lllusion . D,DFF+2K
Megaman
Mega Fireball HP

Mega Buster . 'wcisnij HP
Mega Upper . F.D,DF+P
Item Call.. . D.DB.B+K
Item Use . D.DEF+P
Hyper Megaman . . D.DFF+2P
Rush Drill ... . D.DEF+2K
Beat Plane . D.DB,B+2K
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Mega War Machine

Stun Beam ........... D+FP

Missle Cannon....... D.DFF+P

Low Missle Canno D.DFF+K

Smart Bombs LP+MK

Proton Cannon . D.DFF+2P

War Destroyer D.DFEF+2K
Morrigan

Shell Kick . D+MK (w powietrzu)
Shell Pierce D+HK (w powietrzu)

Soul Fist .. D.DF.F+P
Shadow BI: F.D.DF+P
Vector Slam F.DF.D,DB.B+P

Soul Erasor .
Silhouette Blade
Darkness lilusion
Eternal Slumber

D.DFF+2P

Orange Hulk
Ground Wave .
Gamma Charge .

D.DFF+P

wcisnij B nastepnie F+K
lub trzymaj D,U+K
F.DF.D.DBB+P
D,DFF+2P

Gamma Tornado
Gamma Wave .

Gamma Crush D.DB,B+2P
Gamma Quake D.DEF+2K
Roll

Roll Buster

Exploding Bouquet
Item Call
Item Use
Hyper Roll
Rush Drill ..
Beat Plane ..

Ryu

Hadoken..........
Tatsumaki-Senpuukyaku
Shoryuken ...
Shinku Hadoken .
Shinku Senpukyaku
Shin Shoryuken ..
Shatoken Switch

- D,DFF+P

F.D.DF +2P
F.DF.D,DB,B+P gdzie
.. ILPI=Ryu, IMP1=Ken,

D.DFF+P
F.D.DF+P
Shoryu Reppa . D.DFF+2P
Shinryuken ...
Shippu Jinrai Kyaku
Shatoken Switch.

Akuma

Gou Hadoken ..
Gou Shoryuken
Gou Tatsumaki-Sel
Diving Demon Kick
Demon Slide ...
Messatsu Gou Shoryu
Tenma Gou Zankyu
Messatsu Gou Hado
Shun Goku Satsu.

D.DEF+P

F.D,DF+P

u D.DB,B+K
D.DFF+K (w powietrzu)
. F.D,DF+3P lub 3K

. D.DFF+2P

. D.DEF+2P (w powietrzu)
. D.DB,B+2P

. LPLREMK,HP (Level 3)

Shadow Lady
Shadow Drill
Electricity ..
Heat seeking Missiles
Lightning Legs .
Neck-Braker

. D.DEF+P

F.D,DF+P

D.DEF+K

kilka razy szybko naciénij K
F+HK

Axe Kick ... FDF.D,DBB+K

Big Bang Laser . D.DFF+2P

Galaxy Missle . D,DEF+2K

Final Mission . Charge B,FBF+3K (L 3)

Spider Man
Web Catch ..
Web Throw
Web Swing .
Spider Sting
Maximum Spidel
Crawler Assult..
Uttimate Web Throw

D,DFF+2K
D.DBB+2P

Strider Hiryu
Ame No Murakamo ....
Air Ame No Murakamo

D,DEF+P
D.DFF+P lub K (w
powietrzu)
F.D,DF+P lub K

D.DBB+P

F.DF.D,DB.B+K

B.D.DB + dowoliny P lub K
D,DFF+2P

D.DFF+2K

FD.DF+2P

Venom

Lunge Bite ..
Venom Fang
Web Throw .
Web Rush
Venom Web
Death Bite ...

F+HP
D.DFF+P
F.DFF.DB,B+P

Hyper
Lunge Bite
Diving Venom Fang .

D.DFF+P

Symbiote Shield
Venom Web
Death Bite ...

War Machine
Missle Blast .....
Shouider Cannon
Low Shoulder Cannon .
Repulsor Blast .
Smart Bombs
Rocket Boosters
Proto Cannon ..
War Destroyer

D.DEF+2K

Wolverine
Berserker Barrage D.DEF+P
FD.DF+P

kierunek, a

Drill Claw
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Berserker Claw .. D.DB.B+P
Berserker Barrage D,DFF+2P Mega Zangief
Fatal Claw ........ F.D.DF+2K Spinning Clothesline.
Berserker Charge D.DB.B+2P Spinning Lariat
Weapon X FD.DF+2P Siberian Siap

Air Suplex ..
Zangief Siberian Bear Cru
Spinning Clothesline Siberian Suplex

Spinning Lariat ..

Siberian Sap . Spinning Pile Driver
Air Suplex . FD, Siberian Blast ......
Siberian Bear Crusher ....... 270+K (w 1/3 ekranu) Final Atomic Buste!

. 270+K (blisko Siberian Blizzard
5 . przeciwnika) Normal Zangief
Spinning Pile Driver . 270+P

Final Atomic Buster . D,DFF+2P

Ultra Final Atomic Buster. D,DFF+3K (Level 3)
Mega Zangief .... B,D,DB+2K

CIOSY DLA TEAMOW - WSZYSTKIE POSTACIE

Team Super: Varlable Cross

Wymaga aby licznik u dolu ekranu wskazywat dla obu postaci przynajmniej poziom 2. Wykonujemy
nastepujaca sekwencje: FDF.D,DB,B+HP+HK. Wtedy na ekranie pokaz3 si¢ pofaczone potowki twarzy naszego
team'u, a za chwile obie postacie beda mogly dobrac sie do przeciwnika. Najlepszym rozwiazaniem jest
ustawienie, aby ofiara byla w srodku. Wtedy bez problemu mozna czestowac ja wszelkimi specjalami i
superami, bo nie ma na nie limitu, oprécz czasowego oczywiscie.

Siberian Suplex

Team Super: Varlable Combo

Polega on na tym, iZ obie postacie wykonuja jednoczesnie swoje supery, przyprawiajac przeciwnika o
prawdziwy bol glowy. Uzyskanie w ten sposéb np. 40 hit nie stanowi Zzadnego problemu. Wykonywane jest
sekwencja: D.DF F+HP+HK. Wymaga aby licznik wskazywal przynajmniej poziom 2. Jest to rowniez doskonata
metoda na zmiang postaci bez zadnego ryzvka.

BEMREVY: | o RWERE ol
0procz ogdinie dostepnych bohaterow istnieje takze mozliwos¢ wyboru ukrytych takich jak Shadow Lady,

Roll, Lilith itd. Aby zagra¢ jedna z ponizej wymienlonych postaci zatrzyma] sle na ekranie z wyborem
zawodnikoéw | wykonaj odpowlednia sekwencjg.

Hyper Venom
Podéwiet] Chun-Li, a nastepnie naciénij: prawo, dof (4), lewo, gora (4), prawo (2), dol (2), lewo (2), dof (2),
prawo (2), géra (4), lewo (2), gora. Hyper Venom pojawi sig nad Chun Li.

Lilith
Podséwietl Zangiefa, a nastepnie nacisnij: lewo (2), dot (2), prawo (2), gora (2), doi (4), lewo (2), gora (4),
prawo, lewo, dol (4), prawo (2), gora (4), lewo (2), dof (4), prawo, dol. Lilith pojawi sig ponizej War Machine.

Mega War Machine

Podéwietl Zangiefa, a nastepnie naciénij: lewo (2), dol (2), prawo (2), dof (2), lewo (2), gora (4), prawo (2),
lewo (2), dol (4), prawo (2), gora (2), lewo (2), dol (2), prawo (2), gora (5). Mega War Machine pojawi sie nad
Zangiefem.

Mega Zangief. Ken. Akuma
Wskaznik superow musi wynosi¢ przynajmniej jeden. Wtedy nalezy wykonac sekwencje opisang w ciosach
Zangiefa lub Ryu.

Orange Hulk
Podéwiet! Chun-Li, a nastepnie naciénij: prawo (2), dét (2), lewo (2), prawo (2), doi (2), lewo (2), gora (4), dot
(2), prawo (2), géra (2), dot (4), lewo, gora. Orange Hulk pojawi sie nad Ryu.

Roll

Podéwiet! Zangiefa, a nastepnie naciénij: lewo (2, dot (2), prawo (2), dof (2). lewo (2), gora, prawo, gora (2),
prawo (2). Roll pojawi sie po prawej stronie Mega Mana.
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Shadow Lady
Podéwietl Morrigan, a nastepnie nacisnij: gora, prawo (2), doi (4), lewo (2), gora (4), prawo (2], lewo (2), dot
(2), prawo (2), dot (2), lewo (2}, gora (2), prawo (2), gora (2), lewo (2), d6i (5). Shadow Lady pojawi sig pod

Gambitem
—

Tak Jak w wielu poprzednich tytutach Capcom najlepsl gracze maja mozliwos¢ zmierzenia sie z tzw. sub
bossami, ktorzy prawle zawsze pojawiaja sie w szoste] waice. W tym celu nalezy spelni¢ nastepujace
warunkl.

Hyper Venom

Podczas kazdego ekranu VS trzymaj weisnigte 3P. co spowoduje zmiane partnera. Dodatkowo jako pierwszy
musisz zaatakowac | wykonac sze$¢ razy Character Switch Finish (HP + HK) | raz Special Partner Finish (MP +
MK), nie tracac przy tym Zadnego zawodnika a2 do szostej planszy. Wtedy powinien pojawi¢ sig napis “Here
Comes A New Challenger” i kolejnym przeciwnikiem bedzie Hyper Venom.

Ulith

Na kazdej planszy uzyj przynajmniej raz pomocnika (MP + MK). Dodatkowo uzyskaj dwa razy Team Super
Finish (D, DF. F + HP + HK) i jeden Special Partner Finish (MP + MK), nie tracac przy tym adnego zawodnika
az do szostej planszy. Wtedy powinien pojawi¢ sie napis "Here Comes A New Challenger” | kolejnym
przeciwnikiem bedzie Lilith.

Mega War Machine

Wykonaj dwa razy Character Switch Finish (HP + HK), konczac reszte walk superami. Nie mozesz straci¢ przy
tym Zadnego zawodnika. Na széstej planszy powinien pojawit sie napis "Here Comes A New Challenger” i
kolejnym przeciwnikiem bedzie Mega War Machine.

Orange Hulk

Wszystkie szes¢ plansz musisz skonczy¢ superami, nie tracac przy tym zadnego zawodnika. Nastepnie zacznij
siodma plansze, a chwilg potem powinien pojawi¢ sie napis “Here Comes A New Challenger” i kolejinym
przeciwnikiem bedzie Orange Hulk, stojacy w cieniu Onslaughta,

Roll

Na kazdej planszy przynajmniej raz uzyj pomocnika (MP + MK), wykonujac przy tym dwa razy Character
Switch Finish (HP + HK) i jeden Special Partner Finish (MP + MK). Tradycyjnie nie moz2esz straci¢ przy tym
‘fadnego zawodnika. Na szostej planszy powinien pojawit sie napis "Here Comes A New Challenger” i kolejnym
przeciwnikiem bedzie Roll.

Shadow Lady

Na kazdej planszy u2y] przynajmniej raz pomocnika (MP+MK). Dodatkowo kazda walke musisz wygraé przez
Character Switch Finish (HP + HK), wykonujac przy tym raz Special Partner Finish (MP + MK). Pamietaj aby nie
straci¢ przy tym ani razu adnego zawodnika do szostej planszy. Jezeli wykonasz wszystko prawidiowo to
pojawi sig na niej komunikat “Here Comes A New Challenger” i Chun *Shadow Lady” Li bedzie twoim kolejnym
przeciwnikiem.

[

L - s T g
. DC PAD | DOBRA RADA e

Nie da si¢ ukry¢, ze standardowy pad od DC nie bardzo idzie w parze z MVC. Dlatego tez powinniscie
albo zaopatrzyc¢ sie w arcade stick. ktory jest najlepszy do tego typu gier albo dokona¢ nastepujacego
przestawienia klawiszy w menu z opcjami. Najlepszym wyborem jest przyporzadkowanie cynglom (LI i
[R] odpowiednio LP i LK ze wzgledu na to, iz sa one najrzadziej uzywane, o ile w ogole, natomiast dia [Al
1 [XI - MP. MK oraz dia [B1 | [Y] - HP HK. Taka zmiana przediuzy znacznie zycie waszego pada i utatwi
nieco sama gre.
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Nolister

URBAN CHAOS

Staratem sig pisac tylko o wyjatkowo trudnych do odszukania drabinach czy przejéciach. Sprawe
uzbrojenia pazostawiam Wam - najlepiej przekoad sig samemu co potrafi dana giwera.

e ROOKIE ON DA BOARD
Podstawowym urzadzeniem z ktorym przyjdzie sie Wam oswol¢ jest znajdujacy sie w lewym - - gomym rogu ekranu GPS (Global
Positioning System). Najego ik, 2 0500y, Ktore musimy odwiedzic, Giwery wybieramy
Select, Kofko odpowiada za przeszukiwanie (trzeba trzymad), aresztowanie, szybsze bieganie i rozmawianie z napotianymi
Eezmuoobuaienummm Dodam tylko, 2e weiskajac Kierunek + X, uclekamy z rozpoczetej walki. To na razie tyle.

 MISJE TRENINGOWE

Zanim rozpoczniesz wiasciwa gre, sprawdz sie w misjach treningowych. Aby odkryC pierwsza prawdziwg misie wystarczy ukonczyt
PHYSICAL TRAINING. Jednak ukorczenie DRIVIMG | COMBAT odkrywa dwa dodatkowe etapy: Nitro Car i Rat Catch. Wiec lecimy.

DRIVING

Tutorial - musisz przejechac trzy okrazenia w okresionym czasie.

Siiver - masz do zaliczenia dwa okrazenia, mmwmmmumxmmm

Gold - dwa okrazenia, dwie zatoczki do zaliczenia podczas kazdego przejazdu. Rada: gdy jedziesz szybko weisnij gwaftownie dot +
Kierunek - zaciagniesz reczny.

COMBAT

Tutorial - rob to o co prosi cie konsola, czyll: zaprezentuj wszystide ciosy, rozwal kolesia korzystajac 2 wilizgu, pigsci i nog. Teraz aresztuj
Kiientai rozpraw sig 2 czworka kolesi na dachu.

Silver - zasada jest prosta: kasuj wszystiich. Najlepiej wywracaj oponentow wslizgiem, a pozniej anesztuj.

Gold - to samo co Siiver, tylko trudniej

Z przejéciem tego treningu nikt nie powinien miec problemow. Wystarczy dobiec do korica trasy w okresionym czasie i nacisnac
[przycisk.
e UNION CITY

wmmnmmmmmmmszwu Nie daj si¢ bandytom, zblera] power - up 'y, a przede
wszystidm pamigtaj, 2e nazwy wymienione w tekscie w [nawiasach] sle naGPSi yczaj sie udac.

MISJA 1: RTA - WEST DISTRICT

Cel: (1) Odstaw pozostawiony samochod na parking policyjny. IZJAmnmmmnﬁﬁdwsobande kg

Biegnij w strone wypaciku [Car Crashl. WisiadZ do auta i wracaj do komisariatu [Vehi

Biegnij tam [Clunton Projects). Pammnmezmmduwwﬂegdaewﬂmmosﬁmk bmdm IdZ tam [Mugger]. Rozprawa z
leszczem nie powinna by¢ dia Ciebie problemem...

MISJA 2: THE JUMP - WEST DISTRICT

Biegnij do [Brooks Tower]. Po drodze odezwie si Miles. Biegni] do niego [Kieetus Avenue). Okaze sig, 2e skradziono mu samochod(sicl).
Musisz poszukat $wiadkow zdarzenia. Biegni] prosto przed siebie, az pod latamia spotkasz wyr G2niajaca sie kobiete. Pogadaj znig i
biegnij na [Lime Street]. Po wymianie 2dari | closow z czionkami lokainego gangu samochod. policianta
stojacego przy drabinie. Wyjdz na sama gore, ziap si¢ liny | ziedz do samobdjcy. mﬂmmegﬂ ﬂmm'*

MISJA 3: GUN HUNT - WEST DISTRICT

Cel: Znajdz "cepia” giwere | zanie$ do komisariatu.

Udaj sie do parku [Parid. Musisz znalez¢ kienta, ktory nazywa sie Deeks. mvmmﬂmgam le¢w strong [Suspected Firearml. Bron
znajdziesz za jednym z $mietnikow. Wracajac do komisariatu informacje of [Armmed Suspect). Zatatw kolesia
i wracaj do komisariatu [District Station]. Dostaniesz kolejny komunikat. Musnzrozptawtqezll:ﬁners.lsoem Gdy zalatwisz sprawe,
wracaj do [District Station).

MISJA 4: TROUBLE IN THE PARK - WEST DISTRICT

Cel: Zlikwiduj “probiem” w parku.

T R T s S e el bS] e Ve [y



Akcja Urban Chaos
Biegni] na miejsce burdy [Disturbancel. Skop tylki zlym panom, pogadaj z Roperem | to koniec tej misji.
MISJA 5: GATE CRASHER - BASSEBALL GROUND
Cel: Aresztuj co najmniej jednego bossa.
cig fagasa. i ot wszymi wgore.
mwmruvpoddumdommu Mmmlaminbm!lllm
MISJA 6: ARMS BREAKER - RIO CANAL

Cek: Zniszcz dwa fadunki broni,

1adunkom (fajnie jest widziec co trzeba wysadzic;). Teraz lec do Ropera [Roperl. Da Ci tadunki
wybuchowe (explosives). Teraz udaj sig do Wildcat Stiores]. Kiuczem do sukoesu sa tutaj dachy | kiadki jej taczace. Gdy dostaniesz sie
W pobiize tadunkow, reszta to formalnost. Na koniec pozostaje o wyeliminowanie nieprzyjaciol [Pick Up Teaml.

MISJA 7: T E - SOUT

Cel: Uratuj dziennikarke UCNN.

Najpierw pogadaj z Roperem [ Roperl. Dostaniesz granaty | amunicje. Teraz biegnij do (Beach Housel.
Po wyczyszczeniu terenu z bad guyz'ow, wystarczy doprowadzic laske na mendownig [Police Station).
MISJA 8: URBAN SHAKEDOWN - WEST DISTRICT

Cel: Wykoncz wszystikich ztych idientow.
Proste, prawda? Wiasnie, 2e nie. mmmmm boinaczej szybko skonczysz. Pamigtaj te2 o czasie....

MISJA 9: AUTO DESTRUCT - GANGLAND

Cel: Usun - bomby.

Biegnij do [Car Bombl. mmzcuwmamnommmmm 1l nautem. Gdy zajmij sie
temorystami [Bomber]. Musisz [Wild Cats Denl i powrotz

szefa iSargel.

MISJA 10: GRIM GARDENS - BOTANICAL GARDENS

Cel: Zniszcz fadunki z narkotykami.

Podczas odprawy przygiadnij sie narkotykom (to takie brazowe skrzynie). Biegni po fadunii

ﬂam za pomoca liny zjedz na dof. mempmmmm« MZWW.MIMHewmmm

MISJA 1 1: SEMTEX - SOUTHSIDE BEACH

Cel: Spotkaj sig z Deeks'em.

Idz pogadac z Deeks'em [Deeks). W rozmowie przeszikodzi ol kilku balasow z Wildcats - skop im d..y | dokoricz rozmowe. Idz do [Officer
Molokol. Pogadalzﬂoperemlﬂopm Dostaniesz shotgun'a. Idz za Roperem. Cel Twojej misji to [Semtex]. Dwie beczid, ktdre musisz
rozwalic (wystanczy strzelic)

MISJA 12: COP KILLERS - RIO CANAL

Cel: Uratuj dwaoch oficerow UCPD.

Biegnij do Uohnson‘al. Rozwal obstawe, a policjant bedzie wolny. Teraz jako Roper itz poszukac [Beck'al. Facet jest ranny. musisz go
wzia¢ "na barana” (Koiko) | zanies¢ do [Safe Zonel. Przefaczysz sie teraz na D'arci, ktdra musi doprowadzic Johnsona do [Safe Zonel. Nie
pozwol go zabic 11!

MISJA 13: SOUTHSIDE OFFENSIVE - SOUTHSIDE BEACH

Cel: Zredukuj przestepczost do 10%.

Idz w strone [Police Building], \lkwﬂbuacmdﬂzjimmzwchparﬂw Gdy zabezpieczysz komisanat. poplacz sie po miescie
eliminujac kazdego Wildcat. Gdy wskaznik C iagnie 10%, zakor mysinie misje.

MISJA 14: PSYCHO - PARKCENTRAL PARK

Cel: Zikwidluj lub aresztuj kazdego napotkanego gangstera.
Wteersa musﬂllcwﬂawacwszvsmegmwmm ktore pokaza sie na GPS. W razie jakby co, mmmum
komunikat radiowy o obigzeniu komisariatu. Biegnij do

W pewnym momencie
Squad 21 [Station Squad 3). Gdy WsZystkicr W, Ci jeszcze eliminacja elit Wikdcats Wildcat Eiitel.
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jiz ik jotyczacych br wa.
megninanﬁe]wemrmnllmmerﬂ;enel Pogadaj z policjantami. Komsmpaczdmbmmﬁaznammnalbmegnmwmu Jesli
szybko, 20baczysz uciekajacego Facetaw Czemi (uh, eh da Men in Black ?2). Gon go i zabij, a zobaczysz jaki
tegoerelmwmcmmmumm sprawdz pierwszy Slad. Teraz zejdZ na dot | pokrec sig wokol budynku przy ktorym miala
miejsce zbrodnia, Znajdziesz dwie stojace razem osoby - pogadaj z nimi. Teraz przeszukaj (trzymaj Kotko! smietnik za restauracja.
2Znajdziesz troche broni. Bewludolsmrpetscuvel SmiemPetegoniemim ale masz a to nowy trop ledngFoDiCluhl
Przeszukaj okolice kiubu, iesz trzedi $lad, a w zasadzie dostaniesz. IDistress
Calll. NameGPSwwwmlesteszManl snzwdztu akmmm&elmmﬁ]dem spoumszloolejnegoMlBa
Teraz podazaj w kierunku [Distress Calll. P JC powie CL. Jartment Roof] - sprawdz
mmwmmmmmwm IdzdopanmlPana Po rozprawie z “czamymi’, znajdziesz
kasete video, ktora jest piatym Sladem.

MISJA 16: STERN REVENGE - SKYLINE

Cel: Uratuj D'arci Stern | reszte zaidadnikow.

Biegnij w kierunku [Gunfight]. Rozwal wszystidch 2fych, a uwolnisz D'ardi. Teraz musicie i [Hostagesl,
likwidujac ich obstawe. Biegnijcie do IMonument Squarel. Ddhjuenkhdmmlnodaudeﬂemlepom anwnsnenowa
lokacja (Bane's Comvoy). Gdy' na miejsce, kilka czamo - szarych furgonetek - zniszcz je!

MISJA 17: TRANSMISSION TERMINATED - TELEVISION CENTRE

Cel: Zniszcz nadajnik TV | uratuj zakiadnikow.

Ba cwécn zdan jest to najtrudniejsza mlsia w grze. Uwazaj na Wildcats i dokladnie rozgladaj sie po okolicy w poszukiwaniu
1 drabin. Na poczatek Works Factoryl. Zatatw wszystkich ziych kolesi i zbierz ladunki wybuchowe.

mdmunmew ISniper]. W okolicy

w bocznej, waskiej uliczce. weiaz:nsanmcmd amjuaeszaqrouzemepoktorymcavwmemmm Tmzmlemadunh

iwyskocz na gore. Zatatw snajpera - dostaniesz M16. Okay, teraz czasr

weidz w demng uliczke. Po chwill zobaczysz trzy Smietniki - zmegoznmmdﬂw&mmm Teraz w prawo, dugﬂrvwsdm

i poszukaj troche - znajdziesz drabing. Wejdz na nia, a nastepnie ziedz na dof po linie. Teraz dotarcie do nadajnika to kwestia wprawy

w kierowaniu D’arci Stemn. Gdy dostaniesz sie do anteny, podioz fadunki i to juz koniec tej trudnej misji.

MISJA 18: ESTATE OF EMERGENCY - BANE'S ESTATE

Whlacz systemy alarmowe i aresztuj Bane'a.
Na]pierwu:ﬂsieoolovemdeswmn Podpowiedz: mﬁzm ydendji- ' ing. Tera
Imm@lw Stem zostanie biegnij w kie: [D'arcil. Uwoinij j3. Teraz juz jako

Stem, biegnij do [Getaway Chopperl. Fomrwmzesmﬁlusmmmm aresztuj Bane'a. Jest ubrany w czamy gamitur
zczerwonym kotyionem.

MISJA 19: SEEK, SNEAK AND SEIZE - MEDICAL CENTRE
Cel: Wykradnij dane.
Kuczem do sukcesu w tej misii jest ciche podchodzenie straznikow. W przeciwnym razie zostana zaalarmowani i nie bedziesz mie¢

Znimiszans. anuwsﬁme[mml Gdy zdobedziesz dane, wroc do Ropera [Roper]. Jest w samochodzie do ktdrego
musisz podejsc.

MISJA 20: TARGET UC - SNOW PLAINS

Cel: Zniszcz trzy raidety.

Tamlauzypomhamipedmmmammeﬁnmmgomuemvem? Napnerwlecwmi&mesz Teraz pozostaje citylko
wysadzic glowice IWarheadis]. tadu startowych. Masz 7 mi

v kach

MISJA 21: HEADLINE HOSTAGE - BOTANICAL GARDENS

Cel: Uratuj (po raz kolejny) Gordansky.
Prosta misja, wystanczy biegnac do [Gordanskyl, regulamie eliminowac gangsterow, a pozniej odprowadzic ja do [Safe Zonel.

MISJA 22: INSANE ASSAULT - WEST BLOCK
Cel: Zbadaj dziwne zdarzenie..
Biegnij w kierunku [Brick Road Comer). Zobaczysz, heh, zobaczysz to “cos”, anastepnie musisz “to” rozwalic. Biegaj naokolo | korzystaj
2 calego dostepnego arsenalu. muleﬂtezom»cewmum"lummwwekmzmmv
MISJA 23: DAY OF RECKONING - CLANDON HEIGHTS
Cek; Uratuj ludzi i rozpraw sie z Bane'm.
'musisz wyniest trzech rannych iSurvivors] do [Police Medics]. Teraz jako Stem wiacz dwie pompy [Fuel Pomp 11

Najpierw jako Roper
i[Fuel Pomp 21, ammmbpwmmmmmwmymm zwiewaj do [Safe Zonel. Tak, udaio Cisig. Kolejny raz
ocaliled/ ocalitas $wiat. Do zobaczenia nastepnym razem.
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Biegnij na miejsce burdy [Disturbancel. Skop tylki ziym panom, pogadaj z Roperem i to koniec tej misji.

MISJA S: GATE C 1 - ALL D
Cel: Aresztuj co najmniej jednego bossa
Rozwal atakujacego dig fagasa. Biegiiaamu\Enuamel PPo kr6tkim pojedynku biegnij przed siebie | pierwszymi schodami w gore.

Teraz wystarczy po cichu dojé¢ do bosdw gangu [Boss Meetingl i anesztowac inie zabijac I!!) jednego.
MISJA 6: ARMS BREAKER - RIO CANAL
Cel: Zniszcz dwa fadunki broni.

Na poczatku, w odprawie przygiadnij sig ladunkom (fajnie jest widziec cotr ¥ ). Teraz lec dc per]. Da Citadunid
{explosives). Teraz udaj sig do [Wildcat Stiores!. Kiuczem do staj dachy i jejtaczace. Gdy dostaniesz sie
W pobiize fadunkow, reszta 6¢. Na koniec pozostaje ¢ wyelimir [Pick Up Teaml.

MIS.JA 7: MEDIA TROUBLE - SOUTHSIDE BEACH

Cel: Uratuj dziennikarke UCNN.

Najpierw pogadaj z Roperem [ Roper]. Dostaniesz granaty | amunicje. Teraz biegnij do [Beach Housel.
Po wyczyszczeniu terenu 2 bad guyz' 6w, Wystanczy doprowadzic laske na mendownie [Police Stationl.
MISJA 8: URBAN SHAKEDOWN - WEST DISTRICT

Cel: Wykoncz wszystkich ziych kiientow.

Proste, prawda? Wiasnie, 2e nie. Musisz atakowac kolesi od tylu, bo czysz. P oczasie...

MIS.JA 9: AUTO DESTRUCT - GANGLAND

Cet: Usun -bomby.

Biegnij do [Car Bomb). Teraz odwieZ auto do [Demo Squad 11. Podobnie zrob z drugim autem. Gdy zalatwisz sprawe bomb, zajmij sie

Gy
terrorystami (Bomber]. Musisz ich aresztowac - mmlmammmmmm powrttz raportem do
szefa [Sargel.

MISJA 10: GRIM GARDENS - BOTANICAL GARDENS

Cet: Zniszcz tadunki z narkotykami.

Podczas odprawy przygladnij sie narkotykom (to takie brazowe skrzynie) . ij po fadunid wybuchowe Dostanies:
meldunek o niebezpiecznym bandycie (Gang Superior) - Ziap go. Tetazsldemlsiewswmelamnkﬁw(uamoncsmmsl Po chwili
poszukiwan natkniesz sie na niedziatajaca winde. ijaumdmit biegnij do [Power Switchl. Wcisnij przycisk | wracaj do windy: iz
nagdre 2a pomoca liny Zjed na dot. Wysadz w powietrze pierwszy fadunek. Teraz wro¢ do windy i skierujsie w strong drugiego

mmgauacwaaxs‘mmsési W rozmowie przeszkodzi di kilku balasow z Wildcats - skop im d..y | dokoncz razmowe. Id2 do [Officer
Molokol. Pogada]zknperemmopeﬂ Dostaniesz shotgun'a. Id2 za Roperem. Cel Twojej misji to [Semtex]. Dwie beczki, ktore musisz
rozwali¢ (wystarczy strzefic)

MISJA 12: COP KILLERS - RIO CANAL

Cel: Uratuj awoch oficerdw UCPD.

Biegnij do Lohnson'al. Rozwal obstawe, a policjant bedzie wolny. Teraz jako Roper id2 poszukac [Becial. Facet jest ranny, musisz go
'wazia¢ "nabarana” (KGiko) | zaniest do [Safe Zonel. Przefaczysz sig teraz na D'arci, ktdra musi doprowacdzic Johnsona do [Safe Zonel. Nie
pozwol go zabic 11l

MISJA 13: SOUTHSIDE OFFENSIVE - SOUTHSIDE BEACH

Cel: Zredukuj przestepczost do 10%.

Id2 w strone [Police Building, likwidujac przy okazji wszystkich zlych panow. Gdy poplacz si¢

eliminujac kazdego Wildcat. Gdy wskaznik Crime rate osiagnie 10%, zaloonuvsznormsln-em-s;e

MISJA 14: PSYCHO - PARKCENTRAL PARK

Cel: Zikwiduj lub aresztuj kazdego napotkanego gangstera.

W tej misji muslszlkwﬂwaﬁwswsuaegmwmm ktorepdmsvenaGPs W razie jakby co, zawsze maze pomoc Ci [Roperi.
W peWnym momencie ¢ smunikat radiowy o 1. Biegnij do [Station Squad 1], skop im tyfki, teraz IStation

Squad 211 IStation Squad 3]. Gdy spacyfikujesz wszystkich ztych panow, Cij "acja elit Wildcats Wildcat Eiitel.

MISJA 15: THE FALLEN - SOUTHSIDE BEACH
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Mordobicie Power Stone

Origin

“W dziewi wlekum.fe zabobony. A i mww i

sft awya zzm%n:tupﬂi tmz : na :'em‘u kgindamegn posiad: moc
Stone.

spefniania marzen. Skarh

- e B
POWER STONE pomimo, ummmm*gmmuwmkﬁmmﬁm Petna
swoboda poruszania sie po arenie oraz brak taktyka jest pozostanie
w cagiym ruchu. Wiasciwie z gory moZemy przyjac, te!mpmha‘wamwmia przez gracza, mhonavsnedaniegnwmie
szmmmmﬂmﬁcw ) otoczenia jako broni. Niemal wszystide postadie potrafig
mcmmmmwmmvmzmmmnemmm

(avpuiawﬂa:yumamw wmvpadmpomdmnmm ‘taldch jak Rouge czy WangTang atakiz wykorzystaniem konstrukci moga
Gunrock, Galaudai inne wielkie typy dewastuja otoczenie wyrywajac np.

Iammemtezmnesmeu'mnm SZansy za plerwszym razem.

Celem gry, jak zapewne juz wiecie, jest 2gromadzenie 3 gemow, co spowoduje iz nasza postat przejdzie natychmiastowa
transformadie, przefaczajac sie w tryb Power Drive. Transformacia zmienia gamitur ciosow postadi oraz zwieksza silg ich ataku. Dodatikowo
W trybie Power Drive moziwe jest wykonanie tzw. finisher a czyll ciosu konczacego, ktory okresiany Jest tutaj jako Power Fusion.

Muﬁ!suwaae ¢ lepie] lub gorzej w
il mﬂmmummzwmm
pmwnna,umgu-r ejetnie je laczyt zw sig na arenie: odziejstw
Ostatnia rzecza, o ktore] warto wspomniec jest 200 SV omMbosow. Najpre 100 Mo2na wykonat
naciskajac trzy razy pigsc lub noge (w niektor i do pieciu razy), p. rzutem.

R&nedekaweevekwprzwm vie w/w sekwendji | eksperyrr ie z nimi.
T — "

i S e ’:&&&f«'ﬂ%&

[Al - Wyskok, przy czyr PO iy Skok oraz r dwania i odbi Sciar jakby
ocskoki Chun Li z gry STREET FIGHTER.

[B1- e oraz broni / rzucanie przeciwni Przycisk ten
umoaziiwia takze czynne wykorzystanie areny jako broni. ﬁmmm.wm@w uvtﬂjdde]slme]m'mukdk
(rowniez w powietrzu) spowoduje, i2 nasz zawodnik uzyje jej do zaatakowania przeciwnika

D{ - pigsc / rzucanie przedmiotow / strzaly z posiadanej broni / przesuwanie przedmiotdw / atak speciainy gdy postac jest w trybie
Power Drive.

Y1 - noga/ kopanie przedmiotow / atak specjainy gdy postac jest w trybie Power Drive.
ILI - Ipiesc + skokl. W trakcle gdy postac jest w trybie Power Drive umoziiwia wykonanie Power Fusion - takze w powietrzu.
[RI - Inoga + skokl. W trakcie gdy postac jest w trybie Power Drive umoziiwia Power Fusion - takze w powietrzu.

POWER STO! wych postaci do wyboru. Jest tu 0b trzy uiayte (bedzie
nimir ¢ o spe W Power Stone C Jak gra
‘typowych kombinacji closow, por on Ponizszy schemat
odnosi sie rownlez do postaci ukrytych, czyll Kraken'a, Valgas'a oraz Vaigas'a po transformadii.
Falcon Rouge
Power Drive: Power Drive:
X1 Power Missile x Flames
M Power Hariken m Magic Carpet
Power Fusion: Power Fusion:
(8] Power Explosion (8] Great Fire
IR] Power Rocket R Love Dance
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Power Stone Mordobicie

WangTang Gunrock

Power Drive: Power Drive:

+1) Dragon Rays X1 Gun Gun Rock

m Dragon’s Wind m Rock the Crash

Power Fusion: Power Fusion:

w Big Dragon Fiash (8] [Rock ‘n Roll

Rl Mutenryuubu IR] Ass Kick (71)

Ryoma Jack

Power Drive: Power Drive:

[+.4] Reijinken xi Rolling Slash

v Laizan m Round Stash

Power Fusion: Power Fusion:

w Mitarezantou (8] Killer Dance

IRl Tenchiryuudan IRI Misery Rain
Galuda

Power Drive: Power Drive:

4] Hanashuriken X1 Sabaki's Light

m Oukagakure m Tenkuu no Sakebi

Power Fusion: Power Fusion:

i Hyakkaryuuran (8] Tenbatsu's Light

IRl Oukano Mai Rl Tenkuu no Otakebi

AR R s

tosprzet natychmiast przepada 5t Ma swoj imit wykorzystania,
cooznacza, 2 nie mozecie go uzywac przez caly czas. Przedmi imyi Zycisku [B.

Bazooka - jeden 2 j ergi Spo! nika. Bardizo przydatna przy
Bomb - [bombal ma czasowy zapainik, ktory powoduje, 2e nie wybt d razu. je wmatyr ieni
ale o dosyC duze] Trafiony pr energi i jedr Spowolniony pi ¥ . Dia zabawy
ma2na porzucat nia sobie podczas gry z kumplem.

Fame Thrower - Imiotacz ognial na Bazooka. Jest troche gorszy. ale jest ]
- rowniez i gemow,

Hammer - [mioﬂhrmmmnﬂ uzﬁonyplzsdwrimiuse Hatwiajac ‘trafienie. Jezeiijednak

nie trafimy za pierwszym razem, moze byt krucho.
Hand Gun - Ipistolet W
mmmmmmnumgwmmpmu
PPetrol Bomb - lepiej znany jako koktajl w zasadzie dosyC jestnim
kogokolwiek trafic. wuummaommvwmdaoamu

PPipe - stalowa rura hydrauliczna, w niczym nie Ustepujaca w Uu2yciu mieczowi.

Sword - Imiecz] kto mieczem wojuje, mwmmammwmmmnmmm

ia nieco postat by¢ problemy z trafieniem),

dzieki C fatwym celer h postaci. Ce jakies: ia, ale raczej nie jest warte ryzyka.
PRZEDMIOTY | R
Bedaone gdy uzupetnici iine karty Power “ollection oraz wiaczycie w menu Extra Options pozycje
Stanowia or ydodatekdor ie poi: i i
Bxtending Staff - czyii 0o$ jakby qumowy kil ktory potrafi nawet ek
Doskonale narzedzie do trzymania kogos na dystans.
Chain Gun - brof maszynowaz tonami amunicil mielisce okazig zobaczyt ja w filmie "Predator” (Vuican, Gatiing
Gun_., 1 wszystko jasne.). Jje zbyt duzyct iwnika yglada.
Ray Gun - cafidem niezia zabawika, ktdra zatroszczy sie o wiasciwe ot witalnych przeciwnika, Jedynym
minusem moz2e tu by¢ ograniczony zasieg razenia.
Shield - [tarczal jedyr bioku,/ obrony iecie w PS. e i y gdly przeci
owal 3 gemy, bowlem ch nawet przed ciosami spegiainymi. Ma ona speciainy pasek 2u2ycia, ktdry pokazuje najak
diugo j e nam i oZemyr

Food - WWWWIWMWMMMM
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Mordobicie Power Stone

~ POWER STONE COLLECTION o

Ta pozycja w menu gry jest sk < samotnych graczy. PS zawiera naprawde sporo sekretow - w miare ich

Dﬂmﬂwﬂemwmwmw i2ej pr T warunki . aby ksigzka

nabrata tresd. | co naj -aby y Zachowane, mmmmammﬂmww
poczatiu.

od

pr wypadku V

Strona 1 - Nowa bror: Extending Staff
Przejdz dowolr i3 Y mie trudnosci.
Strona 2 - Nowa brori: Chain Gun
Przejdz caia gre kolejna postacia na dowolnym poziomie trudnosc.
strona3 - Nowa bror: Ray Gun
Przejd cala gre kolejna (ale inng niz poprzednie) postacia, na dowolnym poziomie trudnascl
Strona 4 - Nowa bror: Shieid

Jakwyzej.
Strona 5 - 3rd Person Mode (dia 1 gracza)
Przejaz cala - poziom tr

- Falcon
Przejdz cala gre piecioma roznymi postaciami na dowolnym poziomie trudnosci, a w nagrode bedziesz mogt
zobaczy¢ jak Faicon pilotem zostal, Doskonale nadaje sie do szkoly.
Strona 8 - VMS Mini Game: Ayame

Przejdzc rozr jami na dowolnym poziomie trudnosci, a dostaniesz kolejna gre na
'VMS'a. Tym razem Ayame jako ninja. W sumie najgorsza dch trzech.
Strona 9 - VMS Mini Came: Gunrock

mmnmmmimmmmm Kolejna mini gra, czyll wirtuainy,

pm;mw. i a jostepna.
Strona stx'ow
mmmwmzmumw

BT R T

SRS
ammmelmrlecme “zystych™ ale za to pewny zigki ktoryr . ke Z “elektronicznym” przeciwniiiem
1ajpr podobniej catkowicie odbierzesz sobie przyj zabawy 50l0. Tak wiec pomy$ dwa razy zanim podejmiesz decyze.

tzw. Jumpick”, iéniecie (Al | gdy postac jestwp Zu VI,
Spowuclwem Izpfzvduu'vmwyn-lemmum-- orzeciwnika A
- po przejéciu w tryb Power Drive nigdy nie zaczynaicie od Power Fusion. Finisher'a najieplej zostawic sobie na sam koniec kiedy pasek

bezie wskazywal nadchodzaca przemiane. Najlepiej jest zaczac od wpakowania w przeciwnika kilku spediali lub potraktowania go
Jakims przedmiotem.

Vatga whrew pozorom ten boss nie jest weale taki trudny i przejscie g malego skupienia. Valgas zawsze zaczyna
, na conajlepiej jest 90 “Jump kickiem”. W ten sposéb manmy

mdmgenwm w zaleznosd od nastroju, mozna troch planszyipc 1AL,
przedmiotu do odzyskania gema. Bedac w Power Drive odpatamy maksymaing liczbe spediall, i konczymy dowolnym
Power Fusion, mmwmmmmwmvmzm v i moze nas drogo
wykonany ‘Jump kick Jelznc re. Wym
mmmmmmmwﬁmﬂemmmmmﬂnum mmmwwmmam
mwmmmwmmwmummmm niet 54 ogniste kule, ktore w

przerazajacym temple konsumuja sity witaline.

T e e T e ey S 1)
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Brat i Banan

RESIDENT EVIL 2

y ey e hutdzicasci
ey Toraz jut ni, wiecznie miodego RESIDENT EVIL 2.

Parg siow na poczatek. Tekst jak zauwayliscle, pocizielony jest na kilka sekcl. Ww I mozec i i
was informacje. Jednak przed przystapieniem do wiasciwej rozwaiki zasadami. Przede
wszystkim pamietajcie o oszczedzaniu amunicil. wanwnnmnmaemoéesewV&m 2e jest jej wystarczajaco duzo, ale nie
dajcie sig zwiest waszemu Ziudnemu wyczuciu. stan gry pomacyr pisania | tuszu. Ten ostatni
2najdziecie w rodnych zakamarkach, jednak nie szastajcie za bardzo save’ami. Po pier Zewplywat naogoha

koncows ocene gry, a po drugie ink ribbon’ow nie jest za duzo. Badécle odwazni sig zabic.
medykamentow, spis broni, potwordw | bohaterdw. Dia tych, mngubmmmmmdomnmmm Milego
naciskania spustu...

. DODATKOWE STROJE sommw e

Jezeli chaiefibyscie zobaczyt jalde inne stroje Mmoga WrZucdic nasi bok isariatu w pierwszyr ISZU
nie podnoszac po drodze Zadnego przedmiotu.

wmmmnwmmmmzmmmmm*mmm
zombiakowi i strzasnac go (przyciskajac szybko X) tak, zeby przewr I zanim sie ktorys

podniesie przebiec na druga strone. Potem nozem mtatwlcczbewzombiaustohcnas'nlemmlwaumbusiemzwalmencne
Jednego.

Po dojéciu do komisariatu wzia¢ amunicie ze stoliika, wyjs¢ z budyniu i zejé¢ na dol po schodach. Becmetrnmrmnkmdwstm;u
STARS. Potrzeba na niego 18 strzaiow - szesnascie gdy idzie i dwa do dobicia. Ma on kiucz, ktorym otwieraja sie W pomieszczeniu
przy ciemni, 53 tam dwa stroje Leona, jeden Claire | koit dia niej. mmmﬂ%mzmmmre@ﬂm
latynoski moczymonda | w dodatku robi to duzo szybdiej.

... RZECZOROSLINKACH

Zielone - przywracaja jeden poziom zycia.
Czerwone - w polaczeniu z Zielona roslinka potrajaja jej efekt.
Wszystiie rosiinki mozna faczy¢. Dwie pofaczone Zielone daja taki sam efekt jak wziecie dwoch oddzieinych zielonych. Natomiast
wzigcie czerwonej potaczonej z zielona daje efekt wzigcia trzech zielonych (albo potrojnej zielonej).

Postac moze miec sze$¢ stanow:
Fine - zielona linia.
Careful - 20italinia
Careful-
Dangerous - czerwena linia

Poison - fioletowa

i e A RO - i

RE2ma X oto typy “narzedzi mordu” lub jak kto woll
“narzedzi sprawiediiwosd”:

BOW GUN (kusza) - kusza Claire. Cafki 12, Wywala po trzy betty naraz. Lickery zatatwia dwoma celnymi
salwami, zombiaki 1-2. Amunicji jest po 18. Prmmauzezwagre

SPARK SHOOT - siuy do trzymania piecz: tow Umbrelli. Calkiem niezta bror - dwa strzaly powalaja 2ombiald.
Jestdosyc szybkostrzeina, mmmmnmwmmwm

BROWNING - podstawa (n2 13 pociskow). Amunicji do niej peino, ale tez duzo jej zzera. Zombiaki potrzebujq 3-6. Wystarcza na
poCzatiu, ale pdniej robi sig juz tylko pomoca.

GRENADE LAUNCHER (wyrzutnia granatow) - cata gra Clair 1 ke Ma trzy rodzaje amunicji - FLAME
(zapaiajace), AEIDMM)IGRENADE[WW.HIM Pierwsze dwa rodzaje 53 dobre na wszelkich przechwnikow (chodiaz najlepsze
53 FLAME). GRENAL i (spaciaja prawie pod nogil na wigksze skupisia przeciwnikow (fantastycznie

rozrywaja zombiaki. Dobmbmnnamemegomnem
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COIT - btmumnz Bardm:vumm adotego pasuja do niej naboje od Browning'a. Przyzwoita sila razenia powoduje, ze az milo
popatrzed jak

strzatu rodemz

MAC 11 MACHINE GUN - Najbardziej szybkostrzeiny gun w grze. Po Gatlingu, ma sie rozumiec. A2 milo jest patrze¢ co dzieje sig z
lickerem, ktory dostaje sig pod wypluwajaca seri¢ lufg MACa. Amunicie ma procentowa | mamuije sie dosyc szybko. Ale musicie
zobaczy¢ go w akcjil

H&K - podstawa (tyle, e Leona). Jest na 18 pociskow. W sumie przeciwnikow 4-6, lickery 8-10), ale po
znalezmumﬁdrouslenlem Po przerobieniu moze wmmmmpmmwmmmummmﬂmmny
Ibo pojedynczy) w zalenosci od diugosci przytrzymania spustu.

FLAMETHROWER - dosy< cienki. Amunicia - procentowa. Zasieg - krotid, Noi nie odrzuca przeciwnika za bardzo. Niby dobry na rosiiny,
ale ja wolg Remingtona. Claire ma lepszego SPARK GUNA.

patwory
Wvumlﬂmnwmedﬂembmn 1jest bardzo dobry na bossow. Aha - zobaczcie co manami po jednym
strzale... Gejzer?

REMINGTON - kazdy kto gra w jaki gry musial ma broniami - lub jego protoplasta
- Gatling gunem). Gosuezammcvslemhmnﬂdobmamedzleﬂ mbummmeaasewperr(ustvﬁmdmmacam&vl
yawic. Shotgun jest na piec. ma nieziego kopa | bardzo fadnie odrzuca przeciwnika. Ma tez
mm}mmwmmmmm Wymierzony do gdry, potrafi z bliskiej odiegiosc
rozwalic Iby kilku przechwnikom 11 Mozna tez odstrzeliwac nogi (ale to dia sadystow).
Nmmmummmnmmimmm

WWNGERMVM&M Honnabosww mnmwmmmlm Siuzy do walkiz BARDZO
GRUBA ZWIERZYNA, isk. ydia. A drugi xizianke. Zalicza sig do tzw. broni
strategicznych.

‘GATLING GUN - Najsiiniejsza bron w grze (przypomina Vulcanal. Kto by jej nie chcial? Aby wejsc w jej posiadanie nalezy ukoriczyc
scenariusz B bez zapisywania gry, ammqommvmwnmmMIwuwmv

opinia.
mwm:mm.mmmmc-m.mﬁemmmmw 2Zabi¢ go nie
Jestiatwo - z dziesiec (albo wiecej) strzalow z pistoletu, 4-62 pocztery z Magnur Q0 ina. Aha, za kazdym
razem po zalatwieniu go mozesz przeszukac ciaio. Kryje w sobie niespodzianki.

BIRKIN - zawsze wymaga JZWOlU - W jeszc WY, Okolo 10 strzalow
zShotguna, mmquMagmrran—lea.-ummw Y 1aczej, bo wedy
wystarcza dwa-! mmmmnwmsammmmamlmammmmuﬂmwwmmmgx
I strzelac z najwigkszych rzeczy.

M-dusycmmm.mmm:mm,a—szmmmmmmzmmmum

DX ybia bestia, 2wy yStepuje w mniejszyc figkszych stadach. Wystart

Izaraz wrocic, inieidanarzez. 53 vabmemmmmlmmnammavmnpn
Jednym strzale. Raczej Wytrzyry pistoletow, a nawet Shotgunai kuszy.

(OSTATNIE STADIUM BIRKINA - Rocket Launcher i iskow chyblajac w Birkinal i i

W kolejr do h. Nol W Wystarczylo, boz ne sig nie porywat. Teraz juz wiesz, e trzeba
ALIGATOR - raczej ciekawostka niz przeciwnik. Wystarczy uciec, iwniatrafic. Aleco

LICKER mmmd Lickery zwmlmomvaoe.u ana nie 1 dobrz

Round albx uma, robig sie twardsze. Z pistoletu zzeraja po 8-10 pociskdw, z Shotguna 2-3, zluzvm
Dehe(mmnIDOZ szmqmzamumnem wameabvblsmepoq:tmac mmmm
Wystarczy przez chwile sie nie ruszac, a Licker Kedy blisko tatwo jest 9o wymir

Ale przeciez nie o to chodzi...

PAJAKI - maja wielkie owlosione odnoza | na wszystkie strory tryskaja jadem. Nie, nie tesciowe waszych starszych bradi, ale pajaki zyjace
sobie w podziemiach. W zasadzie nie trzeba ich zabijac, bo zwykie nie trafiaja. mmmmmw mzs-mmaav
Grenade Launchera stykna. Z kuszy i pistoletu nie ma sig co bawic. No i na ich jad trzeba uwazat - niebleskie

), WieC podche G jak i nia mija sig z celem. Z dopalor

e I ) A e e R B L




Resident Evil 2 Horror

padaja zZwyide po 3 strzatach, Flame Rounds - pod:tnesua‘kamtﬁzrrmeseumr- ierci K przywalic wiiacymi
s mackami, wiec leplej profilaktycznie wyjsc 2 pomi W KEor kiedy truchiojuz 5

ZOMBIAKI - mnwmsanaumzp&mwmmrm S0P a2 ZAt0CZA Sie 0o Tyl - WEedly jeszcze jeden
idwa do dobicia na ziemi. Sa bardzo rézne - niektorzy giiniarze to prawdziwi twardziele. Dobry jest na nich kazdy arsenat - Spark Gun
ikusza - po jeden lub dwa, Shotgun w giowe raz, Magnum, AGid Rounds, Flame Rounds i Grenade Rounds zwykle po jeden. Zombiaki
bez skory s3 nieco inne. Te najiepiej jest zatatwiac Grenade Rour em. Wazy e tostr ji (oprocz Magnuma
i Flame, ale te lepiej zostawia¢ na (zama godzing).

SYN BIRKINA - tak, wjakis czas po ukazaniu sig RE2 dotarty do mnie informagie, 2e ten latajacy obrzydiiwy pObwor to prawdopodobnie
syn Williama. Rzeczywiscie chiopcy wykazuja podobienstwo. Na niego wystarczy pare celnych strzaiow z shotguna lub magnum.

Choecie ¥ m,mmmmmwmmm.mwm
zpostad AzocenaA
zsave'a, ktory | 13 A. A na DC ta misj; od

No dobrze, ale od czego zaleza oceny wmmkmm?odtegalakgmlﬁne Mmﬂzﬂknﬂemmm
nalezy: nie uzywacd First Aid Spray Ow (zadnych), jak najrzadziej zachowywac stan gry (nie wiecej niz 4-5 razy) oraz nie uzywat MAC-11
(podniest mozna, ale strzelac z niego - nie). To wszystko sig jakos sumuje - jezeli uzyjesz FAS raz, to save’'owat mozesz maksimum
dwa razy, jezeli FAS - mmmmmwmwmwwmm procentowych (Famethrower

Gun), ‘to wplywa na wynik. Oprocz tego wadnym czynnikiem jest tez czas - w zasadzie aby zagrac
Hunkiem powinno sie trzymac bariery trzech godizin - powyz2e] tego jest szansa, 2e nie dostaniecie tej opcil
Ja sam mialern w scenariuszu Leona A - pigc save'ow. nie AS-aani bre ch, czas: 3 godziny i trzydziesci siedem
minut, a potem Claire B - cztery save'y, nie uzywalem FAS-a ani broni procentowych i mialemn czas 3 godziny pigC minut. Po skorczeniu
gry dostalem MAC 11z nieskoriczona lloscia amunicli oraz zachowanie stanu gry z Hunkiem.

Hunk to fajny gos¢. Jest jednym z komandosow, KIorzy na animacji w srodku gr Virusa. Od pe
rrus]ljestuzmxjonvpuzeby ma Remingtona (20 sztuk amunicji), Magr!urrlaﬂﬁ) H&K (168) | trzy mieszanki listkow niebieskich |
nemm Wmmmmem Mkmmmmmmmmmm od pomieszczenia

"’mﬂ- yS2C i 'wszedf Leon, azr one ZEGIWNIKOW, Wiec
trzebabarcizo sensownie utywat amunici. Atakuia go pokoiel zombiald, dobermany, ptaki okery, pajaki wiek kolesftd. Przef<cietej
mlies‘;tmmnapﬁwdemnne ale warto sprobowac. Przy okazji - niektorych przeciwnikow lepiej jest wyminac niz mamowac na nich
cenne X

Jest jeszcze maziiwost zagrania Tofu. Ten koles ma taka misje jak Hunk, tyle, 2e jest uzbrojony tylko wnd2. Aby nim zagrac trzeba
bylo skoficzy¢ szest razy gre (scenariusz A, scenariusz B, A, B, A.Eimiecsaueazumnmmuepam&ecmwzwmezmenan
Natulin!naDCjestdostepmudpoczmu Anagroda jest ni mniej, ni wiecej

Tofu. Watpliwa to nagroda - mwenegunrrmapestm Tommmﬁvmzwwjawmlmm

Arlé(mvnwla,aequ~ asami kiopoty Z. jaz i filmow..

= ~ OPISPRZEJSCIAGRY

Claire scenariusz A

Martwemu skiepikarzowi zabierz kuszg i biegnij do komisariatu. W holu otwarte s3 tylko jedne drzwi - od rannego policjanta wez

. Usyijei przy y drzwi. W sall odpraw przeczytaj OPERATION REPORT. Przy posagu
naplemmestawdmm--mm sciany i ustaw je na zapadniach. Wez rubin. Sejf w biurze kapitana
otworz i 2236.W ytaj CHRIS'S DIARY i wez medalion 2 jednorozca. Z pancernej szafy wez
granatnik, ammmmemmmwmmimmwmmm
dwie pierwsze 0d lewej rzesun w prawo, 3 0Statnia w Iewo. 2 nowo [ wyimij Stone. Na balkonie Opusc drabing,
azpoczekaini wez zapalniczke i przeczytaj SECRETARY'S DIARY A. W policyjnej stroz¢ i OwWe Oraz kolejng kusze.
Nadachu za pomo bojlera. W zeniu kolo helikoptera znaj oraztasmyz 2 pokoju
przesiuchar wez Eagle Stone, a ze stolu Cort - mo2esz opuscic nim okiennice w jednym z korytarzy. W archiwum podsun schodki pod
m.mzmmmmmmwsmm W pokoju odpraw zapainiczia rozpal w kominku i podnies drugi czerwony

Str yifim ¥ w Dark Room). Z sasiedniega| detonator z biurka (polacz go z materialem
inaboje 2 szafy. Bombg | drzwi, yptera. Wpry zkosmetyczki
wez spray | przeczytaj SECRETARY'S DIARY B, a2 pokoju Kiucz. Otwor Va par
do studzienki, w ktonej
Teraz przez chwilg pobawisz si¢ jako Sherry. W porr trzem 'jetak, aby tworzyly most pomiedzy jedng
pofka a druga. Potem wiacz Sluze, a cale walebienie napeini sie woda. Po pudiach przedostan sie na druga strong i z szafii wez kiucz
aze Sciany mape. Poblegnij jeszcze do pomieszczenia na poinocy | wez z niego licie o Wyrzutni Teraz wr
zktorego zaczynales.
Jako Claire wydostan si¢ na gére. Otworz drzwi do kostnicy | wyimij z szafy karte magnetyczna. Wejdz do pokoju, wmrymswl
maszyna zarzadzajaca energia. Znajduje sie tam rosiina oraz mapa podziemi. Nastepnie i ustaw heble:
gora, gora, dol, dol, gora. m-mmmmmmzmn msawmnmezpaacmzm
wyjmij karabin maszynowy. Plecak zostaw Leonowi 3.
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aby wrocic na gore. Wejdz po schodach | po prawej stronie otworz drzwi do pokoju i 2 szafki nocnej
kwasowe, a z pryczy WATCHMEN'S DIARY. Na Stole le2a tasmy z tuszem. Otworz drzwi obok pokoju Zielonym duczem,
Wewnatrz zapal ogien w piecyku | odkrec gaz w kamiennych popiersiach w e, trzynasdie, Zobrazu

wypadnie kolo zebate. Wez je, a ze stolu podnies jeszcze film (do wywotania w Dark Room). Udaj sie na strych, gdzie za pomoca lewarka
Opusc stare schodly, mmwm}auenﬁe]scelmczmvne mwmam memmmm
Gy

Druga oW i
e w dziury za obrazem w pokoju szefa. Hmdwasuanmmnwummﬂihmmﬂ 'S DIARY i lezacy na ziemi MAIL TO CHIEF
Upewnij sie, mmmmmmmhmmmewmmmwﬁmmmmimmw Pogadaj
trochez 1 szefem. ktory wyjasn tegocosie ieje. Na dole rozwal potwora. Wro¢ na gore po Sherry iz
dalej korytarzami. Gy zejdiziesz do kanaiow, iziewczyna nieopatrznie stanie przy jednym z otwordw sciekowych.

Y, UG I sig clo otworu wentylacyjnego. W Dﬂmmm nie zatrzymujac sig ani na chwile,
biegnij przed sieble, wydostajac sig kolejnym mafym otworem w sciani isku smieci. Podnies lezacy u twych
stop medalion z namalowanym wilkiem. Jako Claire wyjd? z kanalu. annnwmmmmmmeSEWERmmﬁm
FAX, aw torbie pudetko z nabojami. Ze skrzyni wez kolo zaworowe, az jednej z szafek First Aid Spray i zjedz na dof winda, 2e sciany
mnﬁpe awmwmzmmmm Nie walcz 2 pajakami, duzo proscie) jest szybko przebiec pod

pl v nalewy wystep | przejdt przez drawi. Zanim czeka
Oenﬂah:nﬁ'ﬂmazmm' dalej.a OWYM OpUt = ponownie
l&m Po pociski za i k. Oty drzwii pe Y 0eC - Uirzysz

Y kr Gdy
\Mabmebuuedupamzv Pmetwwnielzwpﬂc m!lzmmazmnatwmsnew Mmlmmmn'lmma
Z kupy Smieci wyjmij tasme do maszyny. potem wejdz drabing na gdre. Przy ciele laboranta znajdziesz drugi medalion oraz SEWER

msumwmmmmlwmwmmmmm Biegnac sig

iejd. W paneiu Igonu. Gty kolginymz korytarzy martwy
Cziowiek ma przy sobie Spark Shoota. Wejdz i WyictZ na zewnatrz
I wejd2 do kolejii. EMMMIMW maszyng. Pc 0gizC przez Wiliama. Wyjdz

nazewnatrzi zalatw go. wmmemmzemamadmeﬂemsmmmzmmmemmmopﬁmmmm
granatnika (jedno na stole, drugie w szafce).

Udaj sie teraz do wschodniej czesd, do zamrozonege bezpiecznik.
Z beczidi padnies jeszcze Spray. mmmmimummw doprowadzi zasilanie do

kanalikierm
(awa lickery). z szafy pancemej wyjmij dwa opakowania naboi do granatnika. Otworz ostatnie drzwi w zachodniej czesd. wmml
znajduiashedwarmlinopodmnestwow &-anamikdoshonabesubleznkmpomdn Opusc sie po drabince | udaj sie do gidwnego
2Znajaiz px Whiegnij do pomieszczenia (uywajac karty) z wielkg
tma Pomlmemu.ejmmszmmaalamvbmmomepmmmum Zaloguj sie jako GUEST | wr6¢ na gore. Po drodze
WDOWMWmmm 2032yt wiaczy¢ system autodestrukcji. Pobiegni do wschodniej czesci i tam karta

doswiadczainym
przydac sie w waice z ostatnim bossem. aamwmmmmmummmmmmawm
dowindy, ostatni

Leon scenariusz B

Przeblegnij miedzy zombiakami, z budid z prawej strony wez kiucz | otwiorz nim drzwi po drugiej stronie. Podnies amunicje (est
tu'tez MDP) i wyjdZ z drugiej strony. Znowu slalom migdzy zombiakami (nie ma co strzelac) | po schodach na gore.
Poanimacji wyjd? przez drzwina dachu (ZR). W korytarzu biegnij nie zwazajac na krukii wejdz w pienwsze napotkane drawi. Po
mmwcmmmrnewmzummmmwm Martwemu gliniarzowi zabierz AR, wejd? do
pcmemrhmez Zawor. Wracaj 2o hellkoptera | ugas pozar przy pomocy Zawor. Z wraku zablerz

Wrammowmlmvjdzpmaznia Poanimadji zaczekaj na goscia, wymin go | uciekajac zabierz AR zadziobanemu trupowi. Mozesz
2abi¢ goscia, auelmxozvjeazostawued\nlezm Tym razem idz do drzwi na koncu. Tam zalatw dwa lickery | wejdz w drzwi z boku.
To pomieszczenie to Pe nmmzmmnmmwuzmmmmmb

e ﬁatw kich, na srodku, az otworu
Zjednorozeem. Zejdz po drabinie na dot - mpun'desm’-ewml Zbiurka wez Shotgun (obok MDP) i u stop statui umiesc medalion,
adostaniesz kducz pik.

Wracaj na gore po drabinie | przez Poczekalnie id? do wraku iprzej izanim. Z e Niebieska
Karte, rozwal lickera, ktory spadniei wracaj do Hallu. Tam przy pomocy komputera otworz wezystkie pozamykane drzwi. Najpierw
wejdz wte zlewej. 3 zomblaki, notka policyjna i skrzynia. Stolik otworz matym kiuczykiem i zabierz SS. Dalej drzwiami za szafa,
korytarzem do zwiok policianta (zabierz AR) | otworz drzwi obok kiuczem pik (potem go wywab. To jest Archiwum. Zabierz raport, IR,

podsun drabinke i z szafki wez FAS. Z powrotem id2 na korytarz, podnies ZR i w drzwi, Podrodze OWi W
drzwi. To Sala Odpraw. Jest raport operacyjny, a na tylach AR i obraz (podpal gc czerwony kamier).

Wrt¢ na korytarzi przez drzwi. Cziery zombiaki idwie ZR, wemwmobokm ToPrzebierainia. W szaficach AR, obok MDP
Iskrzynia. Z tytu jest Ciemnia. Wyjdzna zewnatrzi po sch Przesunc sia tak aby

patrzyly na posag (ustaw je w odpowiednich miejscach). mn‘hym\'kﬂﬂm Wejdz w drzwi obok (szes¢ zombowcow)
i drzwi do pomieszczenia STARS. We? 2 szafid Magnuma, z biurka Chrisa - pamietnik a spod Iogo STARS - AR Wyjdz | pobiegnij za Sherry
(zabierz kiucz karo). Z szafki obok bierz SS. Po chwill spotkasz Claire. Idz w prawo, mirt zamknigty stolik i w drzwi. Znajdziesz sie w
Bibliotece.
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W dzbankujestCR. mmmMmummmzmmwm.mm\mwwumm
plethvldmgregalmulewel)wmm Zabierz Bishop Plug.
Mia 2 ktorego wziaf Karte iwodpo widz czerwone kamienie. Dostaniesz King

Wracal pod Przebierainie, jednak wejd? w biale drzwi po drugiej stronie korytarza. Pomieszczenie Dowodowe. 53 tu SSifimdo
wywotania w Ciemni. Wyjdz przez drzwi z boku (6 zombowcow), ZR, nwuuammmmm AR w szafce. WDOkO]unG
tylach - Kiucz kier. Na koficu przez drzwi do Hallu. Na gorze otwe (tam % Claire) -
dostaniesz czgsci do pistoletu (zmomntuj go).

Powrot do Hallu i w drzwi z prawej. 6 zombiakow i 2R, Min podwojne drzwi i prosto korytarzem, potem w drzwi i daiej prosto. Zignoruj
plerwsze, biale | udaj sie w drugie po tej samej stronie - AR | licker na suficie. Teraz wyidz | w biale - FAS, rozwalic lickera i Rook Plug.
2 korytarza jeszcze CR.

Teraz powrotiw i.d 5w 1 IR. W pokoiju za §ciang jest sejf. 0tworz go (2236), zabierz SSimape,

zbiurka AR, 8 zza biurka - 2 niewidoczne ZR.

studzienki i otworzja kiuczem. Na dol, mmm(m;zmmsmmmm ZMDP | skrzynigoraz
2z zamkiem na Plugl. Po wyjéciu z pomieszczenia 2 zamkiem spotiasz Ade.

Po animacji wyjdz przez drzwi (3 zombiaki) | przebiegnij na druga strone. Winda w dot - S, na gore | na druga strone. Poprzestawiaj
Wmmﬁemmpmﬂaimmm Potem wroc do miejsca z ktorego 2aczynala Ada.

Popr od Claire. Wraca) przez parking (dwa dobermany) | pod Prosektorium Iiest niedaleko
pmmetiazgermam Wejdz do srodka, zabij dwa lickery i zabierz karte do zbrojowni. Ze Zbrojowni (obok) AM, dwa SSi (to
co sobie zostawites).

Powrot na gore po 12 pormi ia obok AM, 51 i
wdommipmnawlmummmmn - drzwi obok 53 juz wywalone. W srodku jest dziennik ironsa. a w pomieszczeniu
guaewtasnarry korba i pamietnik sekretarki B. W drodze z powrotem - gosciu z AM.

dohallui Jstatnich drzwi, na kor ytarza. Otworz je kluczem. Pod biurkiem - FAS, rozpal
ogsnwlmnmlmpaﬂpomlei Sroakowy, pmwvlll!wv Kiedy poidziesz po tryb, ktory spadnie, wejdzie gost - 30 AR. Bierz trybi
W nogi. Po drodze znowu wpadnie - tym razem

Idz do bibliotek, nagwewscmuamlwdm Tampmmeqniuwdmgiedrm Korba opusé schody, umiest tryb w machinie,
‘w2 ostatni pionek | zeskocz w dél.

Zobacz coz Benem i przez kanaly iz do pomieszczenia 2 zamkiem na pionki. Rozwal Birkina, wsacz pionid iz Ada do wody | przez
Sluzg.

$ciekami udaj sie do dyspozytomi - fax szefa, AM w szafce, MDP i skrzynia. Potem winda w dof.

Jako Ada biegnij za kobieta - po drabinie na gore, jak naiszybciej pomigdzy robalami i na dol. Po zejéciu przedistawi sie Pani Birkin. Po
akejl przejdz na druga strong i po drabinie.

Jako Leon na druga strone winda - 3 ZR, AR, MDP | skrzynia. Wie zawor i it t3 droga co Ada. Biegnij do wejscia. Opust most Zaworem,
przejdz na druga strone | podnies go. 2 ZR, SS, drzwiami prostoi na spotk anie z Ada.

Teraz na gdre po moscie | w lewo - medalion orta ze zwiok | pamigtnik. Po drugie] stronic zatrzymaj wiatrak (przy uzyciu zaworkal
i nadruga strone, z niszy z boku zabierz maly kiuczyk i medalion wilka.

Wrd¢ winda do pomieszczenia z 3 ZR | Kiuczykiem otworz zamknigte drzwi. Po drabinie - 12 'mbiak, AMi SS. Teraz powrot do sciekow
| do miejsca z zamkiem (po drodze ozywione zombiaki). Otworz go przy pomocy medalic 10w korytarzami aZ do kolejki linowej.
Przywolai jaz konsoli jedz. Po dojechaniu na miejsce zapal flarg przy pomocy zapalniczk i+ vez kiuczyk jaki sie oswietll.

Teraz korytarzami naprzod (w pierwszym 4 zombiaki | w rogu zwioki 2 czesdiami do Shotg unal 2w drugim tez cztery i ZR. CRINR.
Jed? winda na gore.

W pornieszczeniu MDR skrzynia, SS, AM | FAS. Wyjdz na zewnatrz. 2gami mape i zied na dol, po czym korytarzem ciz na sam koniec.
Stamtad wez kiuczyki zapal monitor. Rozwal goscia (SS) | wracaj do Ady. Kiuczyldern uruchom wini¢ przy pulpicie i ie¢ 2 Ada dowagonika
(uruchamiajac po drodze stacyjke).

Poakeji zAda zrogu wagonu wez 551 wyjaZ na zewnatrz. Po rozwaleniu drugiego weielenia 3irkina wracaj do srodka. Gdy winda
stanie wyjdz | przejd2 przez szyb wentylacyjny.

mmumwmrmimpmﬂm stojaca na $rodku na winde. Winda zjedtz na dot | przepchni skrzynie a2 pod sam
podest na kofou waskiego korytarza. Tak. 2ebys mogl wejsé na gore (na razie tego nie rob).
Pommezanmwmﬂmmmmm.ssimmmﬂejmmv Namhmwmﬂd(ey uruchom maoc. Teraz wroc do

wyjdz i

Weidz w drzwii biegnij przed siebie - poumdzebedaazvlmew:sm Mgnnwmewdml mﬂuﬂeﬁsiewmmleszmlu
Kontrolnym (MDP iskrzynia) . Z monitora zabierz mape | wejdz w drzwi z prawe. Biegnij prostoi w prawo. Omir spadajace larwy i otworz
crzwi przy pomocy karty. W érodku zatatw ¢me, rozwal chodzace po kawiaturze larwy | zaloguj sie do komputera jako GUEST.

Wroé szybko do niebieskiego korytarza, otworz Siuze, whij odciski palcow | zatatw w pomieszczeniu trzy lickery | zablerz amunicie
doMachine Cuna.

Teraz wyidz | a2 w drzwi po drugiej stronie miejsca gdzie zabile$ ¢me. W pierwszym pomieszczeniu otworz szafke kiuczykiem
znalezionym przy flarach - czesci do Magnuma (i FAS), W sasiednich pomieszczeniach jest 5 zomblakow | kiucz. Wez goiwracaj do
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windy, ktora cig tu wwiozia (po drodze licker), ana gbrze gost z AM.

Udaj sie do miejsca do ktorego dopchates skrzynie, we;utmmmm:eﬂqimmuammmnmm&mm
Po scenie zablerz klucz i spadaj winda na dot (po drodze rozmowa z Claire!

Kluczem otworz drzwi malej przybudowk, wmlwmmpmmmaemmmmm

Zsamego korca pociagu zabierz kiucz do peronu, wyid? z pociagu, otworz furtke i... Wiaczy sie stoper. Przejdz mostikiem, zablerz dwie
wtvm‘imajs’edua-m:qmTmmm,mm2~3mzmmimmmmmmm

przez Ade.
s:;elmwn pociagu, rozwal pieciu golych zc i droge. Teraz wejdz 0o pociagu | przesur dzwignie
Poanimacil wyjaz ze sterowni. Przeblegnij na tyl pociagu. Zaczekaj na potwora, wal ze ystkiego 00 masz. po Czy do
mmwm
Leon scenariusz A

Podrodze do komisariatu zgamiaj amunicje | rozwalaj zombiaki. Po dojsciu do skdepu zgamij ZR | zaczekaj na gosci. Martwemu
suepmwizabmsnmguna\blzgnumknmismam W holu otwarte 53 tylko jedne drzwi - od rannego policjanta wez karte
magnetyczna, Uzyi jej przy kor tia reszty drzwi. W  OPERATION REPORT. Potem w sasiednim
mmmzmuhmmmm - dostaniesz pierwszy kamien. Przy posagu na pietrze przestaw dwa

Sciany | ustaw je na zapadniach. Wez drugi kamieri. Seff w biurze kapitana otworz kombinacja
2236.W poko]uSTARStheumCHRISSOIAWIWGQmEdaIiOn 2 jednorozcem. Z pancemej szafy wez Shotguna, a wychodzac
przeczytaj FAX. Medalion wsadz w otwor statui stojacej w glownym holu | wez kiucz, kidry z niej wypadnie. P6jd2 2 nim ¢o Archiwum
!ohvazumn 2Znajdziesz tu korbe (po u2yciu schodkéw) | raport patrolowy.

Viustaw szafy: dwie pier It W Prawo. Z nowo powstale niszy wyimij Bishop Plug.
Namkmmmizmﬂm mwlummmsmmmmsemm gdzie plonie
helikopter. Z dachu zejaz na do! po schodach | udaj sie do szopy na dole. Znajdziesz tutaj 55 1 zawor. Z zaworem wrd¢ do helikoptera i
ugas go woda. Z dymiacego wraku zabierz amunicjg.

Teraz pojdz do miejsca, gaizie w Sciane whity byf helikopter | przejdz do drzwi z drugiej strony. Znajdziesz tu drugi klucz oraz dwa
miejsca czekajace tylko na czerwone kamienie. Widz je, a dostaniesz King Plug. Udaj sie do bialych drzwi niedaleko Clemni -
2znajdziesz tam SS oraz film do wywolania. Potem wyjdz z drugiej strony | spotkasz sie z rannym policiantem. Tak... Po rozwaleniu
dostaniesz trzeci klucz i znajdziesz jeszcze amunicje | MEMO TO LEON. mﬁzsluemjs&edopmiesmenlazmmm ale
najpierw wez oo sie da z drugiego - w ten sposob ominiesz lickera. Z pierwszego pomieszczenia zabierz ROOK PLUG | CORDimozesz
OpuSCIC nim oklennice w jednym z korytarzy) | wie]. Terazdomoojeumowmmlauemm kiuczina koncu

Lj sig PO sC Tadol. F sie dai udaj sie do pomieszczeniaz QO przy pomocy

gora, ddl, gora, dol, gora. Tel ijdo yeh na parking i nmrmmmlmmuwme
w jej slady. Spotkacie Bena. Po Key. Pc Psiamnii zejd2 na ¢

ol jako Ada zblerz dodatkowa amunicje | udaj sie do pomieszczenia ze skrzyniami. Ustaw je tak, aby tworzyly most pomiedzy jedna
pofikq adruga. Potem wiacz Sluze, a cale wolebienie napeini sie woda. Pommmmnﬂemdrugasumeizmﬂdmmcz
aze sciany mape. Potem wrod do miejsca gdzie Ada odda rzeczy gore po do miejsca gdzie
2szedies do podziemi | wejdz w drzwi w rogu. zna;azlesz tam Magnumi NIGHT WATCHMAN'S DIARY | amunicje. Teraz le¢ do
pomieszczenia na koncu korytarza z porr trem. W srodku zapal ogien | przekrec zawory - srodkowy,
prawy i lewy. 2 obrazu odpadnie tryb. Wracaj na gore, GOBlbllowkl ‘wejdz po schodach na gore | w drzwi. Po krotkiej wedrowoe
znajaziesz sie na strychu. Przy pomocy korby opusc schody, w odpowiednie miejsce wsad? tryb | na koncu weisnij przycisk -
dostaniesz Knight Plug. Potem wskocz do szybu.

Na dole zorientuj sie co sig dzieje 2 Benem i wracaj do pomi i mocy - do ium. Zabierz stamtad
karte do Zbrojowniiidz tam. W Srodku zbierz amunicie i i€ do studzienkd w Psiami. Wejdz do Srodka | udaj sie do pokoju z zamkiem
na Plugl. Rozwal potwora | otworz zamek. Idz a2 natrafisz na pomieszczenie 2 SEWER MANAGER FILE | amunicje. Po wyjsciu
zostaniesz postrzelony | Znowu przyjdzie czas na Adg. Pogon za kobleta, a po skoriczonej animacji zejdz na dot po drabinie. Po
ponownym weieleniu w Leona wejdz do pomieszczenia , Wez zawor | ruszaj na Powejéciu donich
wet z niszy Woif Medal, potem pochodz sciekami a2 do pomieszczenia gdzie bedziesz moal podniest most. Przejdz na druga
Strone, Opust Go i pobiegnij przed siebie, a2 do napotkania aligatora. Kiedy zaatakuje wracaj, zrzu¢ butie wiszaca na scianie | kiedy
chwyc jaw pysk - strzel (Muzyka ze “Szczek” w tle). Id2 dalej, podrabinie i na koncu mostia zabierz Eagle Medal i SEWER MANAGER'S
DIARY. Teraz wylacz wiatraczek przy zaworu | na drugd strone. Potem pc 0bok lejace] sie

iego.

Po dostaniu sie do wagonika uruchom go stacyjka z boku | jazda. W czasie jazdy czeka cie jeszcze mata strzelaning. Po wyjsciu z
wagonika zapal flare i wez W. Room Key a nastepnie $migaj dalej. Po drodze (mozesz wystugiwac sie Ada przy eksterminacji
zombiakdw; w kanatach tez mogles, ale bez przesady - mmlzmmaeﬂmﬁmm.mmdommm
na gorze zgamij amunicje i wyjdz na platforme na zewnatrz. W rodku wagonu znajdziesz amunicie i kiuczyk do uruchomienia tej
“windy". Przy pomocy kluczyka odpal stacyjke na zewnatrz i $migaj w dof. Po drodze nie moglo oczywiscie zabraknag atrakcji w
|postaci nowo zmutowanego Birkina. Zatatw go I wracaj do kabiny. Na dole pozwiedzaj pomieszczenie gdzie ziozyled Ade | wyjdz na

Vatrz. Udaj sie r ytarzem do zamrozonych drzwi i ninik na bezpiecznik sezpiecznik. Wroe
do generatora przy zbiegu trzech korytarzy | wsadz bezpiecznik. | nastanie Swiatiose. Teraz id2 do czerwonego korytarza i wejdz w
drugie drzwi z prawej strony. Wez LAB SECURITY MEMO, TEMPDRARYUSEM!TEIHHBMDMB ummmwmﬂe
i podpal piame oleju (albo spal rosling z mictacza). Teraz wejdz w szyb z ktorego
amunicii. Otworz drzwi i it na druga strone korytarza. Pammuﬂmvmmmﬁrﬁolmm mmmwmmm
przejdz do Pomieszczenia Kontroinego.

PO wWyjsciu na korytarz z drugiej strony pojdz w lewo iz szafld wyjmij czeécl do Magnuma. Potem przejciz dalej | zablerz RED LAB
CARD. Z karta wyjdZ z pomieszczen i przejdz na druga strone (obok spadajacych tarw). W $rodku zabij éme, porozwalaj larwy na
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Kawiaturze i ) GUEST. Teraz wracaj do kory 1 o

paicow. mwmwmmmmlmmmlm Kiedy pc
korytarzy spotkasz Ade. Po bolesnej scenie biegnij do pomieszczenia z terminalem komputerowym na dole (tam gazie schodzi
sig po drabinie). Uzyj dysku, wejdz do srodka | uruchom winde. No | rozwal tego giupiego stwora...

Claire scenariusz B

Ze strozowki wez kiucz | wejdz do komisariatu. Z dacht 4o pokoju |skromm zmmw&azna
zewnetrzne schody i nimi na dot). ramwezkmnuwomwenmwmsejtmnnmqazzss WO«
waode z bojlera. Z pokoju kolo awez kartg izj wgmwmmmwezmmau

granatnik). Przy posagu na pietrze przestaw dwa kamienne popiersia pod pmedwlegte sclany | ustaw je na zapadniach. Wez
rubin. W STARS Room porozmawiaj z Leonem | wez od niego CHRIS'S DIARY. Na jednym z biurek lezy kiucz, a w szafie znajduje sie
Kkusza. Gdy bedziesz wychodzit przyjdzie fax. W bibliotece ustaw szafy: dwie pierwsze od lewej przesun w prawo, a ostatnia w
lewo. Z nowo powstalej niszy wyjmij Serpent Stone. Z pokoju przesfuchar) wydobadz Eagle Stone oraz podnies ze stofu First Aid
Spray. W lesmenmwpooﬁudemizapomwmandtwomszuﬂaueiwezm wwmsamwnmummiesme
strzaly do kuszy i film (mozesz go wywolac w Dark Room). Z sa¢ g0 POr zbiurka (polaczgo z
materialem wybuchowym) i naboje z szafy. Bombe podioz pod drzwi, mmmﬂawdzbbhemomra prywatnym skrzydie

szefa 2 kosmetyczki wez spray | przeczytaj SECRETARY'S DIARY B, a z pokoju dyrektora zabierz kiucz, Otworz nim drzwi na parterze
i zejdz do podziemi. Wejdz do stuazienki, w ktorej spotkasz dziewczyne.

Nieoczeki Zmiana miejsc. W i sstaw je tak, aby tworzyly most pomiedzy jedna pofka
adruga. Potem wiacz Sluze, amrewateb\emnaneimﬂewm Po pudiach przedostar sig na druga strong i z szafid wez klucz,
azesciany mapg. Pobiegnij jeszcze do pomieszczenia na poinocy | wez z niego amunici do wyrzutni granatow. Juz jako Claire
wydosw\siemgcre nmmarmuomsmnlwmuzszmmemgnmra Weijdz do pokoju, w ktorym stoi maszyna
zar gig. ig tam roslina orazr podejdz do panelu sterowania i ustaw heble: gora,
gora, dol, dol, mra mmmmmdmmmmzﬂﬁmﬁsﬁwnmmzmw:%
(jesli Leon jakiekolwiek zostawil). Stad biegnij przez garaz do wigzienia (befty do kuszy), az celi obok wez lewarek. Wracaj na gore.
W sypialni policjantow z szafki nocnej podnies pociski kwasowe, a z pryczy WATCHMAN'S DIARY. Na stole le23 jeszcze tasmy z
tuszem. Udaj sig do giownego holu, tam na balkonie pierwszego pietra na jednej ze scian wisi medalion z namalowanym
jednorozcem. Wsad2 go w Otwor statui na parterze. W archiwum podsun schodkd pod szafe | wez z niej zapainiczke. Przeczyta
‘takze PATROL REPORT. W pokoju odpraw zapalniczka rozpal w kominku i podnies drugi czerwony kigjnot. Otworz drzwi obok
pokoju przestuchan zielonym kiuczem.

Wewnatrz zapal ogien w piecyku i odkrec gaz w kamiennych popi w kolejnosci: dwanascie, trzynascie, jedenascie. Z
‘obrazu wypadnie kolo zebate. Wez je, azesmmmdnles;emeﬁlm(mwvwomhwmkmnﬂ Udaj sig na strych, gdzie za
pomoca lewarka opusc stare schody. Trvbckwsdtwbﬁkwaoemlejseelwmmyne Odstoni ona tajng wneke, z ktorej wez
polowke BLUE STONE. Druga zcobedziesz po wiozeniu dwoch W DOKOJU kC Gdy bedziesz
mial ju trzy kamienie, wioZ je w dziury za obrazem w pokoju szefa. mawmwwwpmmnmcmﬁsm
Hezacvna ziemi MAIL TO CHIEF. Upewnij sig, 2e masz przy sobie o na poprawienie stanu zdrowia oraz wyrzutnig granatow z
izjedz na dol. Pogadaj troche z razwicieczonym szefem, ktory wyjasni wiele z tego co sie
mdzwie Na dole rozwal Williama. Wrd¢ na gore po Sherry i idz dalej korytarzami. Gdy zejdziesz do kanaiow, dziewczyna
nieopatrznie stanie przy jednym z otworow sciekowych.

W pomieszczeniu ze skrzynia przeczytaj SEWER MANAGER FAX. Zjed2 winda na dol, natkniesz sig na rannego Leona. Rusz na
poszukiwanie Ady. We wnece, w kanalach przy cialach znajdziesz Wolf Medal oraz pocisii zapalajace. Nie waicz z pajakami, duzo
prosciel jest szybko przebiec pod nimi i przedostac sig do dalszej czesci kanalow. Tam, przy malym wodospadzie wskocz na lewy
wystep i przejdz przez drzwi. Udaj si balkonem dale], a kolem zaworowym opusc¢ sobie platforme. Po drugiej stronie ponownie
Jja podnies. Po lewej leza pociski zapalajace | dwie zielone roslinki, stoi tu rowniez maszyna do pisania. Otworz drzwi | pobiegnij
korytarzem az do wysypiska $mieci. Przejdz przez wodg i wejdz po drabinie na gore. Przy ciele laboranta znajdziesz drugl

medalion oraz SEWER MANAGER DIARY. WroC teraz do wc gdzie w zamek wsadz
Droga wolna. Biegnac po platformach dostaniesz sie do podziemnej koleJId W panelu sterowania wiacz prad | wsiadaj do
wagonu. Ju: korytarzy sie na zwioki - k Shoota, z ktorego nie bedzie

ju chyba korzystal. zmuznaum Idz korytarzem, a2 dostaniesz sie do monitonow, przy ktdrych znajdziesz C-Panel Key. Wroc do
Si'venvm:vwajaclducza przyzwij platforme. Gdy bedziesz nia ziezdzal zaatakuje William. Po waice z nim kolejka sig zabiokuje.
sie otworem wentylacyjnym. Przy zwiokach zoinierza lezy P-EPSILIGN REPORT. Udaj sig do sasiedniego pomieszczenia,
przyzwij winde i wjedz na gore. Udaj sie teraz do wschodnie] czescl - do zamrozonego laboratorium. Powtarz akcje z
bezpiecznikiem. Z beczki poumes)eszcze Spray. mmgnnwmgenemmmlmadzmmgwmvbezpmm Gopmwam
pmecdnncmumqwmmn i pokoju, z kanapy
przy komputerze jest tez LAB SECURITY MANUAL. iedni pommenmnwommmw
zsmvparwwwwmudmmakmnhmmdogmamﬂwOmmmmtdmwmrmrzew Zanimi znajduja sie
dwa roslinopodobne stwory. Granatnik doskonale sobie z nimi poracizi. Opusc sie po drabince i udajsi¢ do glownego laboratorium.
Znajoz pomieszczenie P4, gzie zwin ze stolu kducz. W sall z monitorami spotiasz Anette. Wroc sig teraz do miejsca, gdzie wziales
P-EPSILION REPORT. Przetransportuj skrzynig do miejsca, z ktorego bedziesz mogh wskoczyt na poike. Znajduja sie na niej drzwi,
Kktore otworzysz nowo zdobytym kiuczem. Za nimi czeka cig ztwoim PO walce biegnij na gére do
migjsca, gdzie uszalesgtwnegobezpueumka Natkniesz sie na cialo Anette. Zabierz jej Master Key i udaj sie do windy. Zjedz
nia na niedostepny dotychczas poziom. WejdZ do pociagu i udaj sig na sam jego koniec. Lezy tam kolejny kiucz, Wyjdz na zewnatrz
otworz furtke. Znajdz Joint S Plug | Joint N Plug. wmpemgemramnwmﬂempmm rozgrywke. Po raz
ostatni nawiedzi cie koles, ktory ciagle sig za toba peta. Musisz oddac kilka strzalow z granatnika (najlepiej u2yc pociskow
zapalajacych). W pewnym momencie jaka$ dobra dusza (stawiam, 2e to 2yjaca jeszcze Ada) rzuci wyrzutnie rakiet. jeden celny
strzat | po klopocie. Teraz wiacz zasilanie | wskakuj do pociagu. Czeka cig jeszcze jedna walka, ale po tym co juz przeszedies to
naprawde nic trudnego.

s e S T e s S TS S T (S (e Y (R




Horror Resident Evil 3

Banan

RESIDENT EVIL 3

it A

wilajcie

Gidwna bohaterka gry jest Jill. Generaine zasady sterowania postacia, walczenia oraz leczenia pozostaty niezmienione. Doszio jednak

killa ciekawych rzeczy.

Po pierwsze Jil (oraz trzech dodatkowych bohaterow, ale o tym pozniej) iwac przed atakiem i Sprawa
jpolega na tym, e jezeli w ot momencie R1 ig przycisk ataku, a przeciwnik wiasnie szarzuje badz
MaSnieammJezaamMmszamnamme-mlmme Niestety zdarzylo mi sig kilka razy pusci¢ pada i patrze¢ jak mojego

zombiaki. | co Carlos (to bylo podczas bonusowej misji) sam zrobil unik. Nie mam tu na myéli strzasniecia

m ktory go wiasnie gryzl. To 2bil. 10, 28 bez m( samwykonal unik. Troche mnie
Tak, ze dokorica ¥ wstu Jak wiasciwie wykonuje sie unik. Ale jest bardzo przydatny. Acha - 53

dwa jego rodzaje. mmmwmmmwwsemmmmcm bad# odskakuje na bok, bacz jeszcze

turia sie na bok). Zaraz potej ﬁwmmmm

naciera ramieniem na przeciwnila, wmmgolwmmmnamnmmuonm i

W kazdym razie dobrze jest go witedy trafic.
Drugammamniqa.szmzmcm&mmmmmwﬁgmm,mmw

urzadzonko, z ktorym zaczyna swoja przygode, oraz sloiczki czegos co wyglada jak proch. Stoiczid mo2na mieszac do trzech razy. W

sumie natrafic mozna naich trzy rodzaje. Sloiczek A, stoiczek B oraz siolczek C. Chot tak naprawde sloiczek C, to polaczony A B. Waina

Jest kolejnosc, wjakiej taczy sie sloiczki. Ponizej znajdziecie listg potaczen oraz efekty.

A - 15 pociskow do pistoletu

B -7 naboi do shotguna

C - 10 pociskow do granatnika (odfamkowych)
A+A - 35 pociskow do pistoletu

A+A+A - 55 pociskow do pistoletu

A+A+B - 20 naboi do shotguna

B+B+A - 66 pociskow do pistoletu

B+B - 18 naboi do shotguna

B+B+B - 30 naboi do shotguna

A+C- 10 pociskdw do granatnika (zapalajacych)
B+C - 10 pociskow dc
C+C - 10 pociskow do granatnika zamrazajacych)
C+C+C - 24 pociski do Magnuma

Pocisk do granatnika + A - 6 pociskow do granatnika (zapalajacych)

+B-6poc dogr
Pocisk +C-6 ar nika (zamrazajacych)

Kolejna wreszcie, najc ybainnowacia jest wpr 8 rozgrywid. jak tytul,
giowny ziy j yraznie y. To wiasnie Nemesis. | 'sig w zasadzie na udiei@niu przed nim do kolejnych
Iokacji. W momencie kiedy Nemesis pojawia sie na horyzoncie, yécia i2 jednego z dwdch wyborow.

ietiaja sig of i h (przy czym gra caly czas trwa). W ki i ig najedna
chqlaekacmeﬁekx. lie, jedna z opc 7 ucieczke bad? ukrycie si pr drugazas
muczota, Nleozrmam]edmkteazebawiuvczmmﬂsem mﬂmmmmmm
sobie z niestrudzol . Raz bedzie tor poblize rur z ulatr

bedzie

wiaczenie oslepiajacego refiektora, jeszcze innym - zeﬂ:rrneuezmom Fahlelestpouawicsiemerazvzebvmegsdacmzne
metody jakimi Jill zazegnuje grozace jej niebezpieczenstwo.

Oprocz tego dorzucony zostal eilement przedmiotow taktycznych. Czerwone beczii, zawory, drewr

ie celujew
najblizszego przeciwnika potrafi czasami bardzc i womanmmﬂmtmamhiebdesnemmmdws
MERCENARY GAME). Diatego wycelujcie w beczke, zanim jeszcze podejda zombiaki. Ale gdy sa juz bardzo
Skrzynka wystepuje zaledwie raz, wiec to margines.
mmmmwmmuumm - sekrety. Jak zwyide, arawy h

mmmwmmmmmammmm raz [x zedmiotow. Miejcie chod
odrobi najdy h, Iczerwonych roglinek, o . Po prostu Jjicie

wszvnmlmmnamme
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RACCOON CITY

Po eksplozji pozbieraj sie z ziemi | biegnij przed siebie. Po przedostaniu sig na druga strong (po $mietniku) wbiegniesz w drzwi.
Porozmowie z gosciem zabierz amunicie ze skrzynki na dole (jest tu tez First Aid Spray) po czym pedz do pokoju. Wez stad kiuczyk
idwa sloiczki z prochem. Jes(rusmvmalwmegmzl maszyna do pisania, tasma do maszyny oraz ksigzki. Przeczytaj je jesli choesz.

MoZesz teraz otworzyt drzwi wyjs Zrobto Pochod? sobie po okolicy - natkniesz siena
ciel acje z ym gosciem. Zarﬂmzdecvmbﬁzsemmmmszvcmmw 2Znajdziesz tam biedaka z shotgunem
oraz piyn do zapainiczki. sig tam gdzie M\mml Ped2zanim.
Dam,guﬂezaczekainamzwﬂlwvdamen(nlemau, -m"ﬂu:ﬁl in-w- F j ..m‘owle Za
mmmmmtnﬁeuewm Pow i Z baru wymir miejsca, Zynie. Wejdz na nie,

zabierz mape 1z gory, niemmnca’i;ed"egnmbqu ndamwymmmhﬂd Potemn wejdZ na gore. Po zejsdu
nadof skieruj sig tam, gazie mbiaka, Przebiegnij gora do pomieszczenia, gdzie za bariera kreci sig pare
zombiakow. Napeinij ipodejdz do drzwi ka. Podpal sznur | le¢ do tylu. Podpust najpierw
do beczki natyine, wolniejsze szeregi) | dopiero strzelaj. W razie czego mozesz odbiec troche do tylu,

Mmm4mmm.&mmmwmm Pomeﬁduprmdrz\mwwrazbez

1. Podibiegni] do Brada  zabierz mu jego karte STARS (rzeba ja wyjac z portfelal. Teraz Smigaj do komisariatu (nie, nie waicz z Nemesiserm).
2Znajome wnetrze, nie? Na komputerze w hollu u2yj karty ling pe), adostaniesz kod. Jtatid
Potem le¢ co pokoju z dowodami rzeczowymi (to ten z mnéstwem szafek)

2.Whiegnij do komisariatu i zabierz mape le2aca przy komputerze. Przejd? przez jedyne otwarte drzwi, min pomieszczenie, a
zZnajdziesz sie w pokoju z dowodami rzeczowymi. Nie masz kodu, min wiec te Jill. Wracaj
2Znia do komputera w hollu i zdobadz hasto. mmmﬂmﬂdonokquzdumnimuwwmh

mmmmmrmmm- j zeba te? zgamac kamien). Kiucz pomoze d w otwarciu zamiietych
drzwi na gorze. Tam lec do pokoju STARS. pare Ciek _wmmﬂmﬂummmew
Przyjdzie tez faks. Zewsvmnmozeszm“vpaﬂac ' 4

U2yj wytrycha na zamknigtych drzwiach (sprawdz mape gdzie jeszcze nie byles). Po przejéciu przez drzwi natrafisz na zwioki
(notatka), mavmpme,dimuzwn przed ktorymi rosna niebieskie rolinki. ma)dmsgewgarﬁu zjecmuuzwnwmﬂw

ablerz kable i w j . 2€ $ciany zabierz mape. Poorodm--—qse e

skrzynki na jen Po bedziesz moziwoscl. ierowac sie
al. Do redakcji lokainej gazety

b). Do restaurac.

a). W érodi podsur drabinke pod szafice. Wejd? na nia i wisnij przycisk na tablicy. Potem to samo zrob na drugiej tablicy. Otworza sig
drzwi. Wejdz do $rodka | whiegni] na gore. Znajdzlesz tam Cariosa. Oraz... Duzego przyjacieia.

1. Wyskakujecie przez okno.

2. Przyczajasz sie liczac na fut szczescia

1. Zeskoczycie na dol, po czym Carlos troche sie powymagdrza i ucieknie. Otworz drzwi | wybiegnij na ulice.
2. Nemesisow troche sie dostanie. Mijajac go zablerz czesc pistoletu i le¢ na dol. Carlos sie zmyje.

praypac erzjeszcze korbe), wejdz 0o $rodka, zablerz lom 2 szafld,
mnmmwmimmw mmmwumdumm Stad lec do zamknletej bramy, ktora otworzysz
dopiero po uzyciu obydwu kamieni

Ib). W restauracji z szafii zablerz lom. Przeszukaj wszystide szufiady pa czym wh fomdo ot Wtym
momencie dojdzie do milego zdarzenia. Znowu dwa wyjécia:

1. Schodzisz po drabinie
2. Mpke aby AC i e
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1. Po 2ejéciu na dol wyldz przez dziure w Scianie.
2.Powybuchu zablerz czescl pistoletu le2ace obok Nemesisa | uciekaj 2 okalu.

Teraz ped do redakcji (po drodze zahacz jednak o pomieszczenie 2 maszyna do pisania kolo restauradji | zablerz stamitad korbe) - to
tam znajdziesz drugi kamien potrzebny ¢ do otwarc j bramy z dziwng tancza, na ktorej brakuje akurat dwoch posiadanych
juz przez ciebie kamieni.

Bez wegledu na to, Ktora droge obrales, mozesz teraz przejse przez brame. Prowacizi ona do Ratusza.

Pobiegaj po okolicy zatatwiajac po drodize zombiaki. Twoim celem jest znajdujacy sie na koricu tramwaj. W rodku zastaniesz kilku
przyjemniaczkow (to miejsce jest jednoczesnie lokacja, z ktdrej startowal bedziesz z misjami w trybie MERCENARY GAME). Pogadaj
2Zludzmi. Carlos da ¢ “uprzaz” - dzieki niemu zwiekszy di sie pojemnoséc kieszeni. Zabierz jeszcze kiucz francuski | $migaj na zewnatrz
Skderuj sie do stadji benzynowe). Przed wejéciem do niej musisz jednak podnies¢ zamkniete drzwi - przyda sie korba. A zaraz po niej
Iducz francuski. W $rocku bedzie zagadika. Masz cztery proby na otwarcie szafiki (musisz tak poprzestawiac swiatefka, 2eby nie pafifo sie
mmmmmm Czy zaraz - 2eby sig palito... Wybor nalezy do was gracze). Ze Srodka wydostaniesz zbiomik na olej.

wktorej ) przejsciu przez brame, ktora otworzyles przy pomocy dwoch kamieni. Z
Mvchdmvlwvmmazomnm Zajmij sie nimi | wiaz do $rodka. Posagowi zabierz ksiazke. Wyjdz przez brame z Ratusza i skieru sie
do fontanny, ktora znajduje sie przed restauracja. Wsadz tam ksiazke na miejsce i zabierz tarcze. wrawzmadopwnnik‘a Ktoremu

zabrales ksiazke | uzyj na nim nowo zdobyty przedmiot. Zabier Wracyjz pOTWOroW
SKrzynie. WMMmimmmwmmwmlmmw Kiedly znajciziesz sie w pomieszczeniu
z Wi dr nsolety. takp

ktory podany jest na jednych z zamknigtych drzwi. To je otworzy (jeden przedzial to 15-25 V, adrugi115-125V). Ok. - mauemnie
najpierw dot, gora, dof, gora, a przy nastepnych gora, dol, dof, dol (pamietajcie jednak, 2e kody w RE3 lubia sie zmieniac). Pochwili
zdecyduj si¢ na wybdr:

1. Uclekasz w panice
2. Wiaczasz prad

1. Cos ty zrobif. Taka tadna akcja... N, ale trudno. Przy udieczce uwazaj. W kazdym razie pultaj si¢ z powrotem do tramwaju. Wazne jest.
abys opuscit to miejsce posiadajac zaréwno brof z jednego z pomieszczen jak i bezpiecznik z drugiego.

2. Pospaleni TWnikow £ ij te pomieszczenia i wracaj do tramwaju (z bezpiecznikiem | nowo zebrana bronia).

Wracajac, mozesz jeszcze zahaczyC o ulicg, gdzie w zautku lezy sobie szlauch. Przy pomocy kiucza francuskiego mozesz go sobie
wziad. Teraz jednak naprawde wracaj juz do miejsca gdzie na mapie znajduje sie przejécie do Sales Office . Z wezem odszukaj misjsce,
ktore spowijaja plomienie | otwiorz sobie droge przy pomocy strumienia wody (uzyj szlauchu na hydrancie na scianie). Idz dobiura.

W srodku znajdziesz nowa korbe (przyda sie do otwarcia zamknigtych drzwi, na podwiorku gadzie Brad zatatwil na poczatku gry
zombiaka, zanim jeszcze drugi dopadi go w barze). W $rodku bedziesz swiadkiem dziwnej sceny. Pogadaj z Nicholaiem po czym znajd2
pilota lezacego na stole. Uruchom nim telewizor i zapamietaj hasto, ktore pojawi sie w rekiamie. Nastepnie odpal stojacy obok
komputer | wpisz je. Otworza si¢ drzwi. Wejdz do Srodka | lec na sam koniec. Zwroc przy tym uwage na zawory na scianach. Kiedy

zabierzesz juz ole], zacznie sie Jatka. Poczekaj na kilentow | strzelaj w kolejne rury (tam gazie leci z nich para). Kiedy juz przetrzebisz
szeregi 2ombiakow wybiegni] 2 lokacjl. Napeinij kanister do korica | le¢ do tramwaju.
Wracajac przez garaz zacznie zapadac sie pod toba ziemia. Masz dwa wyjscia:

1. Uskoczyt
2. Zeskoczyt na dol

1. ld2 po prostu dalej do tramwaju.

2.Po i m rogu jaskini. tui przed garazem. Ruszaj dalej do
tramwaju. Podmdmpqavw:iel‘ien'leﬂs Ra\:zejgozigmm] chyba, 2e bardzo ci na nim zalezy.

Niestety, po drodze znowu zwalisz si¢ pod ziemie. Boss time.

DUZA, ZtA GASIENICA

Sprawa jest prosta - musisz wiaczyt przyciski w przeciwieglych krancach korytarza. Tuupuédm Niestety, nie bardzo pomoze
G wtym rzeczona juz gasienica. Problem podczas walki z nia polega na tym, mniej
tak sig bestia ustawia wzgledem kamery). szmraemwnac |mlwmwmnwﬂemmmmwmunmmn Ale
profilaktycznie - najpierw zwabiaj Y, a potem lec r 1@ | przerzucaj przycisk. W kazdym razie i tak
[pociczas tej walki robala nie zalatwisz. Strata amunici.
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Naqdmemmeszcieautegumemwegommy uZyjna otwartym panelu kabli. oleju i bezpiecznika, Zacznie si¢ jazda. Po
rozmowie z Cariosem dopiero. Kiedy tramwaj ruszy (przejdz do > przedziatu, po czym natychmiast
wracaj do Carlosa: smutne, ale skuteczne). Powydaﬂenlumnsﬁz podjac kolejna decyzje:

1. tapiesz za hamulec
2. Wyskakujesz z tramwaju

1. Tramwaj przydzwoni w wieze zegarowa. Wyjdz z niego i wejdi do srodka budowli bocznymi drzwiami. Z szafki w pokoju z maszyng
o pisania zabierz tez kuczyk. Wyjdz do hollu giéwnego (mala reminiscencjaz RE1) iz biurka zabierz mape., azwioki 0czy$c z wyrzutni
pociskow z opdznionym zapfonem. Stad udaj sig do sypiaini - po odsionigciu zabierz zas Kluczyki.

2. Wyjc? a pokoju, po czym wrod do jego goscinnego wnetrza. Kiucz 2dradzi sie - zablerz go wiec. Teraz wyjdz z pokojui (spotykajac
podrodze Cariosal udaj sie do gidwnego hollu (RE1, pamigtasz jeszcze RE17), gdzie zablerz z biurka mape, a zwioki 0goloc z wyrzutni
fadunkdw wybuchowych z opaznionym zapionem. Stad udaj sie do pokoju z pianinem, mir je | dojdz wreszcie do pokoju z maszyng

Wejd po schodach na gore. Wyjdz jedynymi drzwi Iznajdziesz sie na Swiezym powietrzu.
Uzyj kluczyka aby opuscic soble drabine. Wejdz po niej na gore. wsrmmmeledezabaw’asmchowa powtorzenie melodyiki jest
banainie proste (no chyba, 2e masz telewizor bez fonil). W dodatku sekwencja czasami sig¢ zmienia (podobnie jak z kodem w Sales
Office) wiec nie ma co jej podawad. Po udanym zagraniu melodii zabierz kiuczyk | potacz go z tym znalezionym wezesniej znalazies
juz wezesniej jakié kluczyk, nie?). Zabierz jeszcze kolko zebate | ruszaj na dof, docelowo do biblioteki. | przywitaj sie z gosciem.

1. Wiacz Swiatio
2. Wsadz kable do wody

1. Nemesis spadnie.
2. Nemesis upadnie

W summie nie ma rénicy - uciekaj na dot. Otworz drzwi polaczonym kiuczem | wiaZ do Srodka. Tutaj juz troche meczaca zagadka. Zabierz
kamienie statuetkom po czym wsadiz je tak, aby po umieszczeniu wszystkich na zegarze byla 12:00. SOMTY, tu te2 nie moge pomoc.
Zauwazcie, 2e umieszczenie jednego kamienia w roznych obrazach ma rozne skutki. Mite] zabawy.

Moze troszke szybcief?

waqznic?

Popmsmdﬂcfm

Ok. Na samym koncu dostameszdf\mkolozebate Polacz je z tym mniejszymi wracaj na gore wiezy.
Uzyj potaczone kéika do uruchc onu. Zachowaj gre. | przygotuj sie na trudna walke.

OKO W OKO Z: NEMESIS

Biegaj strzelajz niego z (zego sie tylko da. Postaraj sig, 2eby nie ziapal cie, podniost do gory iuzy macki, bo jest to rownoznaczne
2e Smiercia. | w ogle bad2 dzieiny. Pr ‘Zamrazajace pocit granatnika.
Po walce przyjdzie maty kryzys.

Sterujesz dzielnym, zbrojnym w szybkostrzeiny karabin Carlosem. Udaj sig nim (lawirujac miecizy zombiakami) do por
ztacholema zagadka z obrazami | kamieniami. POz na tyl pokoju | przesun dzwon Zagradzajacy iroge 4o drzwi. Anasteomemez
owec ta Jitala, W Sroc sobie niegosainr -wjedn {0

2najdziesz dyktafon, przyda sie do otwarcia drzwi. Przy okazji znajdziesz tu tez mape. wmunbedmpmmdumzvs\amaz
windy. Wjedz nia na czwarte pietro | zabierz kiucz znajdujacy sie w pokoju gdzie spotkates Nicholaia. Z pierwszego pomieszczenia
zablerz hasio. Nastepnie id do drugiej sali - drzwi otworzysz iiuczem. Musisz przesunac tu stojaca w kacie szafie w taki sposob, aby
mwmmmmmwmzmzmmmmmm Nie zwrociles uwagi?
Wszystko jedno - kiedy wreszcie przesuniesz szafke w odpowiedni rog dowiesz sie 0 tym. Po tym jak spadnie obraz uzyj kodu, aby
uzyskac niebiesa szczepionke. Ruszaj na dof (B1). Wejdé do pomieszczenia badawczego z dwoma wielkimi akwariami iz szafid wyjmij
urzadzenia, ktore wykorzystaj na maszynie. Po rozwiazaniu zagadki (poziomy musza sig zrownac) zablerz czerwona szczepionke,
pew:lazpommamllategomgenesnodﬂem&ooﬂlmmm Polacz obie szczepionki | wracaj do Jill. W gidwnym hollu
okaze si¢, 2e budynek ij wiec 2 niega szybciutko. Czasu jest wystarczajaco duzo (7 sekund). Potym
animacia i biegiem do chorej. wmumwmmmnmmwm Olej goilez do biedaczki.

Ok., dzigkujemy ¢ ju2 Carlos. Tak, odejdz.

Aha - jest moziwosc rozegrania akcji w szpitalu odwrotnie - najplerw B1, a potem czwarte pigtro. Zmieni to jedna animacie. ale
reszta bez zmian.
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‘SENORES E SENORAS: CARLOS OLIVEIRA DEPORTIVO EST

Jako Jil szybio oproznij skrzynie | pect2 do miejsca,  ktorego dopiero co wyszedt Carios. To znaczy - wStrong szpitala. Uzyj wytrycha
dootwartia drzwi do malego pomieszczenta, z ktorego musisz zabrac kiucz pomocny w otwarciu bramy do parku. Glupio wygiada jak
stoisz z kiuczem do parku w pomieszczeniu tuz obok bramy do parku. Idz wiec do bramy | otworz ja. W Srodku pozwiedzaj ten
malowniczy zakatek, ze)dzscmoammadol przejaz przez furtke | zwiokom zabierz kiucz. Udaj sig z nim z powrotem do giownego
placyku [ ki w druga strone. eSZCie Pry Im Jjace] poziom wody. Musisz opusci¢ poziom wody. Przyirzyi
sig $ciadze, ktora pokazuje co dzieje siezwoua-mv)aldm pozycjach zebatek. Po osuszeniu wody ziaz drabing na dof. W koricu
wyjdziesz na cmentarz. Z uclech korzystaja tutaj wylazace 2 ziemi zombiald. Dojci2 do furtid, otworz ja Kiuczem i znajdziesz sie w matym
domku. Wez metalowy pret. zapalniczka rozniec ogien w kominku. po czym pretem wybij cegly. Nastepnie wczolgaj sie do srodka
odkrytego W srodkuf Y (przetrzasnii tez wiszaca kurtie) | z kuczem wypadaj z kryjowki. Po roazmowie
z Nicholaiern wyjdz na zewnatrz. Nie musze chyba dodawac, 2e 2a wstrzasy odpowiedziainy jest znany nam juz pan ZeA | BRZYDKA
GASIENICA?

Tym razem na smier¢. Masz dwa wyjécia - biegat sobie z jednego kranca lokacji na drugi i strzelac gdy Gasienica zdecyduje sie
wreszcie wychyiic 2 ziemi albo strzelaj w latamie. kiedy zobaczysz odpowiednia animacie (troche to trwa, aie w rezuttacie moze ona
spasc i spalic robalal. Wybor zostawiam tobie (i sugeruje uzyci nymi pociskamil. Po. iU wejdz
nagore po fragmencie ogrodzenia. Z kiuczem w reku, szczesiiwy pectzisz do jeaynej zamkniete) furtid, otwierasz ja ... Nemesis? Zaraz
po poprzednim bossie?! | bez zadnej mozliwosci zachowania stanu gry?!!

Spoko. Oto wybory:

1. Spychasz brzydala z mostu
2.5am zeskakujesz zmostu

1. Po prostu biegniesz dalej. Wejdz w pierwsze napotkane drzwi. Po animadji zablerz kiucz | przejdz do pokoju z silnikami parowymi.
Trzeba przestawiac przeiaczniki tak, aby wreszcie dotrzed do maszyny, ktorej uruchomienie otworzy drzwi w daiszej czesd korytarza.
Opusc teraz to pomieszczenie | min pokoj z maszyna do pisania. Teraz idz, kluczem otworz nastepne drzwi | wez mape oraz dysk
znajdujacy sig nieopodal. Teraz uderzaj do windy | jedz na dol. Tam przebiegni sobie obok malego jeziorka, zejdz na ddt i skorzystaj z
podziemnego tunelu lidz na drugi koniec). Wreszcie trafisz na pomieszczenie z maszyna Uzyj dysku na

niebieskim $wiatetkiem. Kolejna zabawa. Na gorze ekranu ujrzysz probke, ktora musisz odtworzyt nakladajac na siebie trzy paski
ponizej w taki spostb, aby w sumie wygladaly tak, jak wzor na gorze, Teraz wez kiucz i wracaj na gore. Winda.

2. Powyjsciu z rzeki skieruj sie do drabiny. Znajdzi yewmnﬂu ruszaj z niego do pokoju z maszyna do pisania. Min je i wez dysk

i - I vii tak, aby ¢ W2ZOrowi na gorze. W sumie chodzi 0 o, 2e po nalozeniu
nasbeuellnlemuszamonvcmentvcznvobrazjaknazalaaowmwazm Po otwarciu czesciowo jednych z drzwi wyjdz drugimi
drzwiami i min male, zielone bajorko. Min to pomieszczenie, przejdz do pokoju z mapa (zabierz ja) oraz to co lezy na stole | wejdz z
drzwi. Po obejrzeniu animacji znajdziesz si¢ w pokoju z maszyna do pisania. Z szafki zabierz klucz wielozadaniowy | przejdz do
pomieszczenia z zaworami gazowymi. Musisz tak przestawiac zawory, aby otwierac sobie daisza droge do maszyny. W koncu do niej
dotrzeszi otworzysz drzwi na osciez.

Wreszcie ruszaj do windy. Najpierw jednak udaj sie z kluczem do y obok s rzeplyw wody. Po Uyciu na nigj
Kklucza wez go z drugiej strony | udaj sie do w peini otwartych juz drzwi. Przejdz przez nie. W zaleznoécl od rozwoju sytuadji mozesz
kogos T spotiac. Nie, nie tego kogo myslisz. Jego dopiero za chwile. Wreszcie uzyj dysku na maszynie wiszacej na scianie. Po czym
Pprzejdz przez drzwii przygotuj sig na naprawde niezia walke. Biedak Nemesis naprawde bedzie cierpiat.

BOSS TIME: NEMESIS ODARTY

Walka Jest prosta. Juz samo wpre e ¢i 0o masz zrobic. Uciekaj pr poczym iaj sie tak, aby
migdzy nim, a toba znajdywat sie zawdr 2 ta #raca ciecz. Kiedy Nemesis do niego podejdzie - strzelaj w zawor, co wyleje na goscia
nieprzyiemna zawartost. Po kilku strzatach (pistolet w zupeinosci na zawory wystarcza; mozesz jednak chcie¢ hamowat czasem
potworaz cigzszych broni aby ustawic sie w dogodne; pozygil. ipasc. Noi tak - uwazaj
na uciekajacy czas (cho¢ Nemesisa mazna spokojnie zmolestowat w minute- poftorej). Pozahmﬂum@dammakm
zmﬂwwnmulwwwwzkaeszemmmdakammagnemzna Metzhlzmleﬁlokal Popedz potem z karta do pomieszczeniaz

zZaworami z para i przy pomaocy Karty uruche O1. Tutaj bonus - wyTzy Jwa (teraz juz nie da sie ukryc, ze to pzed
chwila to nie byla ostatnia walka gry).

Teraz jedynej pary ych drzwi (na drugim pietrze, niedaleko pokoju z maszyna do pisania) | ponownie uzyj nowo
200byte; karty Umbrelii.

Iturtaj pojawia sig nowy podiziaf scenariusza.

a). Spotyiasz Nicholaia
b). Nie spotykasz Nicholaia

T I I | B T P e S e L
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al. Po krotkiej rozmowie musisz sie zdecydowac:

1. Porozmawiasz z Nicholaiem
2. Powalczysz z Nicholaiem

1. Dran ucieknie. Sprobuj zej$¢ po drabinie (jak juz pojawi sig Carios).
2. Zatatwisz go razem z helikopterem

b). W tej sytuacii tylko dowiadujesz sie 0 wyslanym w kierunku Raccoon pocisku o bardzo duzej sile razenia. Bierzesz radar i spadasz.

W kazdym razie jestes na dole. Pedz przed siebie do wyjscia. W pewnym mor eniazm
trupOW. | pewnym znajomym z przesziosci. Sprobuj odpalic maszyne - okaze sig, 2e nie ma mocy. Muslszwiecpndbiecmkme;nvm
bateril (to te rzeczy wygladajace jak szafy) i wepchnat je po kolei (a dokfadnie - wedlug numerow) w odpowiednie miejsca. W
migdzyczasie mocno juz zdeformowany Nemesis postanowi pojawic sie po raz ostatni. Jak tylko go zobaczysz, wal z czego sig da. W
sumie bieciak zacznie uciskat i zailinuje sie na amen. Dokoncz wiec akcji z bateriami (jesl jeszcze tego nie zrobiles) | zaczekaj. Jezell
mocno nadwatiiles stwora, to nawet nie drgnie kiedy przywall mu dziaio energetyczne. Potem jeszcze jeden strzal | droga woina. Aha
- Jeszcze ukion ze strony programistow - pozwola na ostatni wybor.

1. Dobijasz zmasakrowanego Nemesisa
2. Zostawfasz jego zdychajace truchio

Mam nadzieje, 2e nie ma wérod was jakichs totalnie chorych | pokreconych psychopatow, kedrzy w sytuadii kiedy przeciwnik wile sig
na zieml ledwie 2ywy... Pozwola mu przezyc.
Bez wzgledu na wybor - Zjedz winda | wal przed siebie...

TAK, TO JUZ KONIEC...
e
E e SEKRETY

Y ary nowych rzeczy. znich -nakarc eci po

CONTINUE

RESTART GAME
MERCENARIES GAME
BUYITEM

CONTINUES spowoduje granie dalej. Czvii - po jednym zakonczeniu gry daje moziwost zakonczeniajej drugi, trzedi itd. Przydatne jezell
chee sie skonczyC gre i obejrzec stroje Jill ia (a raczej plansze z zakonczeniami),

RESTART spowoduje przejscie gry tak, jakbyscie grall w nia po raz pierwszy.

MERCENARIES CAME. To krotka mini-gra na czas, dostgpna od poczatku. Jako jeden z komandosow naleZy dotrzec do Wyznaczonego
namapie punictu. Kazdy kor ojony. meucmmfavnwemja‘.mmm ma Magnuma, wyrzutnig rakiet oraz

shotgun. Carlos jest wyposa2ony w swdj karabin Desert Eagle, tofu 2 RE2 - ma pistolet
inGz. Oprocz broni, postacie maja przedmioty siuZace do leczenia ran. Nicholai - uvaASpmve Carlos - trzy pomieszane roslinki, a
Miknhail - jedna. W grze chodzi o przebiegniecie odcinka z tramwaju do pierwszego save pointu w grze Jill. Problem polega jednak na
tym, e 53 na to tylko dwie minuty. A to nie wystarczy. Autorzy przewidziel jednak, Ze za zabicie potworow na drodze dostaje sie
dodatkowy czas. Oto tabela czasow:

+65eC

+7 sec

+1sec

+1sec

+6sec

+5sec

+10-pr ie, +20 - zabicie
+120 sekund (spotyka sig go tyiko, jezeli z okolo dwoma minutami wyjdzie
siena parking)

+25ec

+4 sec

+4sec

+1sec

+3sec

Dodatkowo - jezeli w poblizu zombiakow jest jakas beczka to strzelaj w nia, Kiedy ju2 do niej podejda. Od tego ile zombiakow zginie
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podczas strzalu zalezy ilost dodanego czasu - mnie udaio sie na jednej beczoe (pierwszej, tej w arodze 00 wyjscia z ratusza) przyciac
okolo 80 sekund. Oprocz tego jezell strzelasz w zombiaki np. z shotguna lub z karabinu maszynowege (wtedy dodawane 53 czasy
somblakow, ktore dostaja, zanim jeszcze padna). Aha - zatatwienie jednego zombiaka - 3 sekundy, ale juz dwach to 7 sekund.
Amunicji bohaterowie nie maja moze zbyt wiele, ale mozna temu zaradzic. 53 lokacje, w ktorych mozna zdoby¢ dodatiowa amunice
- ratujac 0soby, znajdujace sie w niebezpieczenstwie. Kazda z postaci daje co innego - oto maly spis:

BOHG/14 55/60HG ..

HG - amunicja do pistoletu
S5 - amunicja do shotguna
* - pozostali czionkowie zespotu - np. jezeli wybrates Miknaila to w Sales Office jest Nichoiai, a w barze - Carios itd.

Wymog czasowy oznacza zas, ile minimum czasu musi byc na twoim zegarze, aby zdazyC zanim potwory zalatwia 0sobe.

Jeszcze kilka szczegoiow na temat Nicholaia. Waiczac nozem za zabicle kazdego z przeciwnikow dostaje 8x czas (czyll za zabicie
zombiaka nozem - 24 sekundy, kruka - osiem itd.). Nicholai atatwiat e yskuje sporo czasu)
lub wehodzi¢ na skrzynie | tam je wykariczac, Wreszcie, alatwi jakiegos Nicholai trzy eku noz -
mzmnmnmzﬂmmmkmmmmmummum

Co do Mikhaila - jego wyrzutnia jest doskonata do rozwalenia Nemesi strzaly wystarczaja spokojnie). W
przypadku Nmﬂlmmmmmmwmmﬂﬂmi&kzmim W sumie te 120 sekundy
sqtegowarte.

Poukoriczeniu gry raz dostaje sie mozliwost obejrzenia kostiumow dodatikowych lich los¢ zalezna jest od oceny po skonczonej grze).
Generalnie - dobrze jest nie uzywac zbyt wielu FA Sprayow (najlepiej 2zadnego), za czesto nie save'owac i skonczyt gre w jakies trzy-

godziny. Co ciekawe, 'w MERCENARIES GAME (np. karabinu maszynowego, Gatling Guna lub wyrzutni rakietowe))
moZna uzywad j&j w nowej grze nie tracac na tym podczas oceny koncowe. Tak wiee skonczcie gre, w MERCENARIES GAME zardocie
kupe kasy, kupcie stos broni | kontynuujcie, a wszystiie stroje odkryjecie w mgnieniu oka.

DODATKOWE BRONIE | STROJE

Notak. Koriczac MERCENARIES GAME (Czy 1O bedac zabitym Czy 10 przez dojscie do wyznaczone;j iokacji) dostaje sig kase. Przy
lepszych podejsciach moze by to suma rzedu 1000-1500 dolarow (trzeba jednak uratowac wtedy maksymaing llosc osob). Zate

lub amt dolanow).
Po zakupie broni i uruchomieniu kDITEynuﬂdlngleﬂ mmumm&lmzmwnﬁmumw (ezelito
bronie) i Kiuczyk (do uzycia na wejsciu do butiku, w ulicy gdzie 53 dwie skrzynie po ktdrych mozna wejsc (to tam dziabales zombiaki
nozem na poczatiu gry). Jezeli kupiliscie nieskonczona amunicie uirzycie, e licznik amunicii w pistolecie jony przez znak
nieskoriczonosci. | tak bedzie juz teraz z kazda znaleziona bronia.

= oPISBRONI

Nie mozna si bez tego obejs, nie?

e

NOZ - przydatny do dobijania zombiakow. Raczej tylko. W MERCENARIES bardzo -holaiowi w i ch sekund.
Poza tym to nieoczekiwanie skuteczna bron przeciwko psom - kiedy juz raz sig takiego trafi, to potem mozna dokoriczy¢ go zanim
cokolwiek 2robi.

M92F - podstawowy pistolet. Nic specjainego. Dobry do rozwalania roznych beczek, przetacznikow, zaworow, zombiakow czy krukow.
Natrzecia lige przeciwnikow,

‘SIGPRO SP2009 - pistolet Nicholaia. Powoiny | w ogdie nie naj Pord jakosc do

STIEAGLE 6.0 - pistolet Cariosa (MERCENARIES) lub ziozony 2 czesci wypadajacych 2 grze. Bardzo Y

eI B R P R e e e L L
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Pposiada tez opcje rozwalania zombiakom giow jednym strzalem. Dobra bron, ale w misji Jil pojawia sig zbyt péno, aby odegrac
wigksza role.

M3S SHOTGUN - Resndentmebwbvmmembez!ﬁbmm Dobra na skupiska 2ombiakow - standand. W misji MERCENARIES bardzo

przydatny (Mikhail. W grze tez zr Dobry strzal (odpowiednio wymierzony) rozwala fby zombiakom. Jednak
na cigzszego zwierza nie jest taki bardzo dobry.

M37 SHOTGUN - ulepszona wersja poprzedniego. Ten to ma kopa. Z nim mozna juz fika¢ do wszystkich. Skiadany z czesci.
WYRZUTNIA POCISKOW Z OPOZNIONYM ZAPLONEM - wyrzuca pociski z opdznionym zaplonem. Czyii - mate tadunki wylatuja z niej,
trafiaja w przeciwnika, przykiejaja sie do niegoi po kilku sekundach wybuchaja. Bron strategiczna - nalezy przewidzie¢ zachowanie
Wwroga | nie strzelac kiedy jest zbyt biisko. Nie uzywaiem jej zbyt czesto.

MA4A1 - karabin maszynowy Cariosa. Amunicie ma wyrazana procentowo. Bardzo ja zzera | walki z wigkszymi przeciwnikami po prostu
boig magazynek.

S&W M629C - Magnum. Czy trzeba powiedzie¢ cos wigeej? Wigkszos¢ potworow na jeden strzal. Bardzo polecam.

GRANATNIK HK-P - twioj podstawowy orez w kryzysowych sytuaciach. Ma riéne rodzaje amunicii (najwigos] obrazen zadaja zamrazajace).
Dobry naprawde na wszystko, ale nie mamujcie pociskow na jakies zombiaki czy cos.

WYRZUTNIA RAKIET M66 - przepotezna bron. Praktycznie nikt 5 jej nie oprze (przechocdzenie gry 2 wyrzutnia  nleskonczona amunicia
jest w zasadzie nieuczciwe).

GATLING GUN - masakra. Ma mcze mnlejsze rozmiary ni2 ten 2 RE2 (wersja damsia?), ale st nie minlej skuteczny, Szatiuje wezystidch
Iwszystio. DosyC powolisie rozkreca.

i POTWORRRRY B S R e R
Zomblakd - iasyka. Jest ich w sumie calkiem sporo rodzajow. Wszystide fatwe do zabicia.

Psy - uskoki strzat. Ewentualnie wyjscie z pomieszczenia, gdzie urzeduja | natychmiast powrot. Beda wtedy potuinie sziy na rzez.
Mozna przed nimi dosy¢ fatwo ucielac.

Kruki - nie trzeba zalatwiac w grze ani razu. Ale mozna.
Maty robak - plywaja sobie takie gdzieniegdzie w kanatach. Mozna fatwo przed nimi uciec.
Y - chodza hi probua cie dorwac. Shotgun (dwa strzaly), Magnum It's all in the Mind.

Neolickery dielaste - rézowe kreatury, ktore czasami staja na dwoch fapach i probuja cie chwycic. Maja bardizo nieprzylemna tendendie
wagryzania sie w twoj kark. Magnum dziala na nie bardzo dobrze.

Pajaid - wystepy bardzo rzadkie. Mozna przed nimi uciekac. Fajnie odpadaja im odndza po strzale z shotguna.

Hunter 1 - ZRE1. Spotykaszje w ym, zamknigtym (szpital). Od razu wiadomo, zezammopusdcpomieszueme
mm*zmmmmmmmnmmmmmmzm y
Spoko wystarczy.

Hunter 2 -z RE3. Pierwszy raz spotykane w szpitalu (misja Cariosa). Lubia odcinac glowe przeciwnikowi (uwazaj - gdy wyskakuja na
ciebie | leca prawie poziomo, z 1apa na wysokosd twej glowy - juz po tobie). Magnum, shotgun... Jak zwykle. Gdy sa dalej moze by¢
Wyrzutnia tadunkow z opdznionym zaplonem.

MALA CIEKAW
Nemesis. Wiecie o nim wiele. Ale czy wiecie, 28 razem kiedy go po sobie
1.Czesci do STIEAGLE 6.0 2. Czgsci do STIEAGLE 6.0
3.FASpray 4. Czesci doM37
5. Cze4ci do M37 6.FASpray
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RESIDENT EVIL
CODE VERONICA

PRIESZUKUJ KAZDE POMIESZCZENIE BARDZO, BARDZO DOKEADNIE. Powodzenia... bedzie ci

potrzebne.
i . e A
- DYSK 1 o 12

2Znajdujesz si¢ w celi, a2 w okolo panuja nieprzeniknione ciemnosci. Wejdz do menu przedmiotow | wyposaz sie
W zapalniczke - jak tylko ja zapalisz rozpocznie sie pierwszy z wielu przerywnikéw. Kiedy sie skonczy, wro¢ do celi
i z ciemnego rogu we? zielone ziolo, na krzesle w giebi pomieszczenia znajdziesz naboje do pistoletu, na biurku
lezy noz. Wyjdz z pokoju, znajdujesz sie w korytarzu, na szafce jest maszyna do pisania i tasma barwiaca do
zapisywania stanu gry. Zasejwuj jezell chcesz, Za szafka znajdziesz nastepne pudelko z nabojami do pistoletu. Id2
dalej i wyjdz po schodach na powierzchnig. Znajdujesz si¢ na cmentarzu. Po minieciu rozbitego samochodu i
przejsciu paru krokow obejrzysz nastepna scenke. Po jej zakonczeniu twoje polozenie nie jest najszczesliwsze,
Jestes otoczony przez bandg zombiakéw. Pod Zadnym pozorem nie staraj si¢ z nimi walczy¢, bierz nogi za pas
(uciekaj w strong, w ktéra zwrocona jest Claire) i wyjd? przez stalowa furtke. Podejdz do trupa lezacego w
kacie, a rozpocznie sig kolejna scenka, w ktorej poznasz Steve'a.

Po krétkiej rozmowie nowy znajomy pojdzie swoja droga, a ty staniesz sie posiadaczem pistoletu. Teraz wyjdz
przez brazowa brame | idz prosto, wiaz na drewniany podest | wejdz do baraku, gotowy do walki z trzema
truposzami. Rozwal tego na prawo od drzwi i zajmij sie dwoma pozostalymi, mozesz rowniez uniknaé chwilowo
walki z nimi | przebiec za stof stojacy na srodku pomieszczenia. Idz w lewo | zabierz mape ze sciany. Teraz zajmij
sig dwoma pozostalymi zombiakami. Wejdz przez drzwi kolo stolu i zabierz "Prisoner’s Diary" z pryczy. W glebi
pomieszczenia, po prawej jest okno, ktore probuje rozwalic zombiak. Przygotuj sie do walki, teraz zabierz
naboje do pistoletu z polki i obejrzyj scenke w ktorej zombiak wybija okno i skacze na ciebie. Po chwili dolacza
do niego dwa nastepne: jeden wypelznie z korytarza migdzy i6zkami, a drugi pojawi sie za twoimi plecami.
Rozwal ich w kolejnosci, w jakiej zostali ci przedstawieni.

Teraz podnie$ upuszczone przez pierwszego truposza pistolety M - 100P (to dobra uron i pozwala na
celowanie do dwoch wrogow jednoczesnie, zachowaj Ja na mocnigjszych przeciwni . Wyjdz zenia
| rozwal kolejnego truposza w pokoju ze stolem. Opus¢ barak | zejdz po schodkach (fajne uleue prawda?). ldz
prosto | skre¢ za rog budynku (krotka scenka, w ktorej zobaczysz zwloki wciagane do piwnicy). Po dwoch
nastepnych zakretach zobaczysz drzwi na lewo od zamknigetej furtki w siatce. Przejdz przez nie i zajmij sie
dwoma trupkami stojacymi ci na drodze. Zignoruj tych dwoch stojacych za siatka (nie prébuj do nich strzelac,
to nic nie dal. Nie wbiegaj zbyt szybko za nastepny rég bo tam czai sie zgnitogiowy. Rozwal go i wejdz przez
metalowe drzwi. Znajdujesz si¢ w korytarzu z bramka wykrywajaca metal, w schowku umies¢ wszystkie swoje
metalowe przedmioty. Jezeli tego nie zrobisz nie bedziesz mogt i$¢ dalej bo 2ostang zablokowane drzwi na
koncu korytarza. (jesli przypadkiem uruchomiles alarm to mozesz go wytaczy¢ przelacznikiem kofo bramkil.

Idz naprzod dopoki nie napotkasz nastepnej bramki wykrywacza. Z tego pokoju wez “User's Manual’ (ze
stolul. Przejd? przez drzwi kolo bramki i zabierz notke z pulpitu przy drzwiach. Po wejéciu do drugiej czesci
pomieszczenia natkniesz si¢ na Steve'a majstrujacego cos$ przy komputerze i rozpocznie si¢ kolejna scenka. Po
iej zakonczeniu z szuflady biurka wyimij "Hawk Emblem’. wez tez tasme do maszyny i zapisz gre (jesli chcesz).
Podejdz do zablokowanych drzwi | wiacz znajdujacy sie tam przelacznik (to przywrdci zasilanie mechanizmowi
otwierajacemu brame znajdujaca sie koto kiatki z zombiakami). Wro¢ do poprzedniego pokoju i podejdz do
maszyny skanujacej znajdujacej si¢ kolo stolu. W schowku umies¢ “Hawk Emblem”, a rozpocznie sie skanowanie
przedmiotu. Teraz umies¢ wszystkie metalowe przedmioty w schowku przy bramce wykrywacza i opusc
pomieszczenie. Przy nastgpnej bramce odbierz swoje klamoty i wyjdz z budynku. PodejdZ do szarej bramy kolo
kiatki z trupkami i otworz ja (otworzy sie rowniez furtka klatki zombiakow).

Badz gotowy do walki z czterema zombiakami (dwa za brama | dwa za toba). Ci za brama sa fatwi do
rozwalenia, strzel w beczke z olejem to powinno ich unieszkodliwi¢. Teraz wejdz do $rodka, odwrdd sie i zalatw
dwoch pozostalych. Z garaZu zabierz gasnice i idZ za siatke, ze stojacej tam gilotyny zabierz "Padlock Key'.
Wyjdz z lokacji przez metalowe drzwi, ktorymi po raz pierwszy tu przyszedies. Po minigciu pierwszego rogu
budynku przygotuj si¢ do walki z dwoma obdartymi ze skory psami. Pojawia sie jak bedziesz mniej wiecej w
polowie budynku. Pierwszy wyskoczy z piwnicznego okienka za twoimi plecami, odwrod sie i zastrzel go, teraz
Znowu sig odwroc i zalatw drugiego kundla. Podazaj dale] az do przejscia kofo budynku z drewnianym
pomostem. Podejdz do furtki w metalowej siatce | uzyj “Padlock Key"; otworzysz sobie w ten spos6b skrot i
nie bedziesz musial kursowac dookola budynku (potwierdZ wyrzucenie klucza po otworzeniu kiodki: rob tak
zawsze w przypadku takiego pytania poniewaz taki klucz juz na pewno nie bedzie potrzebny).

Wyjdz przez brame kofo furtki i rozwal dwa czekajace na ciebie trupki. Teraz wyjdz przez furtke prowadzaca na
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cmentarz i rozwal czekajace tam na ciebie umarlaki (wszystkiego cztery). Podejdz do plonacego samochodu
i uzyj gasnicy. Wez lezaca tam teczke. Obejrzyj ja w menu (ustaw ja raczka do siebie i nacisnij znajdujacy sie tam
guziczek). W srodku jest raport i “TG - 01 Material”. Teraz udaj si¢ do pomieszczenia za bramkami wykrywaczy
metalu. W schowku przy bramce zostaw wszystkie metalowe przedmioty (ale wez koniecznie TG - 01). Umiesc
TG - 01 w drugiej czesci maszyny kolo stolu aby uzyskac idealna, niewykrywalina dia detektoréw metalu, kopie
*Hawk Emblem’. Teraz musisz wroci¢ do pierwszej bramki, ale nie bedzie to latwe zadanie. Mijajac bramke
ustyszysz brzek tiuczonego szkla. Tak, w korytarzu pomiedzy detektorami czekaja juz na ciebie trzy zombiaki,
a ty jestes nieuzbrojony. Przebiegnij kolo ich nieruchawych postaci, odbierz swoje przedmioty (pusta gasnice
mozesz zostawit, ale bedziesz musial po nia pozniej wrocicé) i wyjdZ z budynku. Wroc teraz do lokacji gdzie
poznale$ Steve'a i omijajac czekajaca na ciebie bande trzech martwiakow udaj si¢ do wielkiej bramy w giebi (do
niej prowadza Slady kéi).

Umies¢ replike "Hawk Emblem” na odrzwiach, aby je otworzy¢. Po znalezieniu si¢ za brama ujrzysz jeepa
blokujacego przejscie przez uszkodzony most. Na szczescie jest tez pomost pomocniczy (po lewej) i to po nim
prze-dostan sie na druga strone. Aby przejé¢ dalej musisz jako$ przedostac sie przez ogien. Podejdz do
metalowe] skrzyni stojacej na moécie | przepchnij ja najpierw prosto, a potem w prawo. Teraz, po skrzyniach
przedostan sie na druga strone. Podejdz do schodéw | wejdz na gore, rozwal dwa zombiaczki | zasuwaj prosto.
Dojdziesz do schodow z zelazng furta na szczycie. Po przejéciu przez furtke bedziesz zmuszony zmierzyC sie 2
trzema wécieklymi psami. Po rozwaleniu natretnych zwierzakow idZ na placyk naprzeciwko schodow do
palacu i wez “‘Navy Proof".

Teraz wejdz na schody | skieruj si¢ ku dwuskrzydiowym wrotom prowadzacym do wnetrza pafacu. Skieruj sie
na prawo | po schodach na gérg. teraz zndw na prawo i po krétkich schodkach do drzwi prowadzacych do
pokoju (Save Room) w ktorym bedziesz mogl zasejwowac gre | przechowac chwilowo nieprzydatne przedmioty
w skrzyni (bedziesz czesto wracal do tego pokoju). W pokoju znajdziesz "Secretary Note™ (na stoliku). W
Kkorytarzyku, prowadzacym do drzwi ze ziotym emblematem dwoch parabelek (to spluwa, ktorej uzywal
kapitan Kioss), przesun maly stolik, a znajdziesz *Umbrella ID Card’. Obeijrzyj ja dokladnie, na odwrocie karty
znajdziesz numer identyfika-cyiny (NTC0394). Zejdz z powrotem do gléwnego holu patacu. Na biurku znajdziesz
naboje do pistoletu. Podejdz do komputera i wpisz kod znaleziony na karcie aby otworzyC drzwi znajdujace sie
w glgbi pomieszczenia. Teraz idz do niebieskich drzwi prowadzacych do fazienki. Wyposaz si¢ w zapainiczke aby
odstraszy¢ gniezdzace sie w srodku nietoperze.

Na umywalce znajdziesz leczniczy spray. a w jednej z kabin - naboje do pistoletu. W glebi pomieszczenia znajduje
sie teczka. Przy najblizszej okazji schowaj Ja do skrzyni w pokoju na pietrze (przyjdzie na nig czas troche pozniej).
Teraz idz do lukowatych drzwi w glebi holu i przygotuj sig na trzy mile zombiaki oczekujace za nimi. Po
usunieciu paskud, id2 dalej diugim, wykafelkowanym korytarzem do drzwi na kofcu a po drodze usun
czajacego sie za rogiem trupka. W pokoju znajduje si¢ peino broni, niestety 2adna nie nadaje si¢ do uzytku
(wszystkie s3 eksponatami. Skieruj sie do gabloty z wielkqg mrowka (naprzeciwko drzwi) | wcisnij swiecacy
przycisk. Czas na kolejny przerywnik, w ktorym zapoznasz sig z urocza parka: Alfredem | Alexig Ashford (to o
tym filmiku czytaliscie w recenzji Bananal. Po obejrzeniu przerywnika odsunie si¢ jedna z gablot z czolgiem i
bedziecie mogli przeszukac sekretny pokdj. Z tego pokoju zabierz *Steering Wheel” (kolo sterowe, zfote
parabelki pozostaw na miejscu). Teraz skieruj sie z powrotem do holu i sprébuj wyjs¢ przez gidwne drzwi.
Jak tylko dotkniesz klamki ustyszysz krzyk Steve'a. Wro¢ biegiem do pokoju z modelami czoigow i skieryj sie do
komputera. Na ekranie zobaczysz Steve'a uwiezionego w pokoju za sciana. Aby go uwolni¢, musisz wybrac
dwie rzeczy ktore do siebie pasuja (nie jest to specjalnie trudne, wybierz dwa pistolety czyli C i E). Wro¢ do holu
i obeirzyj scenke, w ktorej Alfred bedzie probowal cie zastrzeli¢ ze snajperki. Zabierz dwa niezbedne przedmioty:
“Navy Proof” i “Steering Wheel", | wyjdz z palacu. Skieruj sig na prawo, przejdz przez furtke | zejdz po schodach,
zajrzyj pod schody, jest tam male pomieszczenie a w nim: naboje do pistoletu | mapa. Teraz idz do konca
pomostu i podejdz do konsoli w glebi | umiesc na niej “Steering Wheel” | przekrec. Na powierzchni wody pojawi
sie mala lodz podwodna. Wejdz do srodka | przeszukaj pomieszczenie, a znajdziesz dodatkowa sakwe (zwiekszy
pojemnost twojej kieszeni 0 dwa miejscal. Teraz podejdz do panelu sterujacego lodzia i spraw aby sie
zanurzyta. Wyjdz po drabinie, zejd2 po schodach | podazaj po bialej linil. Dojdziesz do drzwi, wejd do pomieszczenia
za nimi i rozwal trzy zombiaki czekajace na swieze migsko.

Wyjd? przez podnoszona brame w giebi pomieszczenia. Przebiegnij przez diugi most | wejd2 przez metalowe
drzwi. Skieruj sie od razu w gorny rog pomieszczenia i wjedZ winda na wyZsze pigtro. Podejdz do panelu
kontroinego i pokieruj d2wigiem tak, aby usunaé skrzynie uniemoziiwiajace dostgp do kontrolera windy (lewy
gorny rog). Teraz wro¢ na dof, podejdz do odblokowanego wiasnie przefacznika i uruchom go. To spowoduje.
2e z dolnego poziomu podjedzie platforma pefna chodzacego scierwa (pigciu glupkow - trupkow). Odbiegnij
w giab pomieszczenia (niedaleko wyjécia), odgradza cie teraz od martwiakow barierka, masz wiec duZo czasu
aby sie ich wszystkich pozby¢. Wro¢ na platforme | zabierz z niej “Biohazard Card”. Wroc¢ przez most do
pomieszczenia ze skorzanym naroznikiem i wyjdz drzwiami kofo olbrzymiego akwarium. Zapal zapalniczke aby
odstraszy¢ nietoperze | podejd2 do komputera w glebi. Po uruchomieniu komputera, po prawej pojawi sie
platforma. Podejdz do niej i umies¢ w odpowiednim miejscu “Navy Proof”. Teraz wro¢ do palacu i zasejwuj
swoje postepy (zalezy to od twojej ambicji, mozesz przeciez w ogole nie save'owac, wigc rob jak uwazasz | nie
mowmy o tym wigcejl.

Udaj sie nastepnie do lokacji na szczycie schodow, prowadzacych z uszkodzonego mostu i wejdz przez drzwi w
glebi lokacji. Po wejéciu na podworko rozpocznie sie kolejny przerywnik, zapoznasz si¢ w nim z olbrzymim
czerwiem (cot a'la te z “Diuny”, ale kilka razy mniejszy). Jak tylko skonczy si¢ scenka, biegnij do dwuskrzydiowych
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drzwi | wejdz do budynku. Po schodach przejdz na prawo od wejécia, potem lewo i przez drzwi na koncu
korytarza do pomieszczenia, w ktorym znajdziesz: kusze (szybkos¢ strzalu z kuszy zalezy tylko od tego jak
sz2ybko bedziesz naciskal przycisk) | notatke (obie rzeczy sa na biurkul. Zaladuj kusze | wyjd? z pokoju. Podczas
proby opuszezenia pokoju wiaczy sie alarm | obejrzysz kolejna scenke (laborant zostaje rozmazany po szybie),
Sprobuj wyis¢ z pokoju jeszcze raz... znowu scenka, w ktorej 0 maty wios Claire nie zostala uwieziona na gorze.
Znowu znajdujesz si¢ na dole, w holu budynku. A schody, jak pewnie zauwazyle¢, sa zablokowane. Id? do
pokoju na konhcu holu - znajdziesz sie w szatni, w towarzystwie dwoch przemilych zombiaczkow (na poczatek:
w giebi jest jeszcze trzech). Wyjdz przez te drzwi, a znajdziesz sie w pomieszczeniu z basenem. Przebiegnij kofo
pierwszego trupka, omin réwniez drugiego i wskocz do basenu (w wodzie jestes bezpieczny). Zalatw oba
zgnitki | zakre¢ wodg plynaca do basenu za pomocg CzZerwonego zaworu. PodejdZ do Iwiej glowy i podnie$
klucz lezacy na dnie basenu. Wroc przez szatnie do holu budynku | wejd2 przez drzwi naprzeciwko telefondw.
W srodku mamy trzy trupki, jednego “udawacza® na podiodze kolo drzwi | dwa w glebi. Rozwal tego na
podiodze a nastepnie naszpikuj dwoch pozostatych beftami. Teraz podejdz do pulpitu koto kopiarki | naciénij
niebieski guzik. Dzigki temu uzyskale$ kopie mapy (wez ja z kieszeni, do ktorej maszyna wypluwa strony). Wejdz
do sasiedniego pokoju i z pomoca klucza, ktdry znalaztes w basenie, otworz stojaca tam szafke. W &rodku
znajdziesz paczke, ktdra w polaczeniu z beftami do kuszy da wybuchowe betty (nieZle brzmi, co?). Zachowaj
Je na czarna godzine. Teraz idz do drzwi na prawo od wejscia do szatni | otw6rz je za pomoca "Biohazard Card”.
Przejdz przez korytarz i otworz drzwi na koncu. Jak tylko znajdziesz sie na tym matym dziedzincu, rozpocznie
si¢ kolejna scenka z udzialem Alfreda. Znowu chce cie sprzatnac za pomoca snajperki. Tym razem bedziesz
musiat osobiécie zatroszczye sig o bezpieczenstwo Claire. Jak tylko scenka sie skoficzy, postaraj sie, trzymajac sie
blisko $ciany, dotrze¢ do schodéw po drugiej stronie dziedzinca. Kiedy do nich dotrzesz, Alfred zrejteruje. Idz
W prawo, wejdz przez drzwi | korytarzem dotrzyj do automatu z napojami.

Wyjdz szarymi drzwiami. Znalazies sig w Save Room, mozesz zostawi¢ w skrzyni niektére przedmioty (zachowaj
wybuchowe beilty). Na kanapie znajoziesz "Hemostatic Medicine” (pamigtasz rannego straznika?, to dia niego)
Wyjdz z pokoju | podejdZ do brazowych drzwi. Znowu scenka | znowu Alfred. 0znajmia, 2e pomieszczenie za
drzwiami jest pulapka | w tym samym momencie odcina ci jedyna droge ucieczki. Zostale$ zmuszony wejs¢ do
Jaskini wa. Wejdz do srodka - znajdziesz si¢ na podescie. Idz w lewo (lewo wg Claire!) i zabierz Uzi lezace w rogu.
53 nienaladowane, ale na dole jest do nich amunicja. Teraz wyposaz sie w kusze z wybuchowymi bettami (lub
dawno nieuzywane M - 100P) | wroe do drzwi. Jak tylko je miniesz, rozpocznie sie kolejna krotka prezentacja:
poznaj Bandersnatch'a - ja bede go nazywal Diugorekim.

Ten paskudny mutant ma potworna fape, ktora jest jego najsiiniejsza bronia. Unikaj jej cioséw | rozwal paskude.
Skieruj sie w strone schodéw prowadzacych na dof, a otworza sie zielone drzwi. Jak dotrzesz do podnoza
schodow rozpocznie sie kolejny przerywnik. Po jego zakonczeniu na chwilg, staniesz sie Steve’'m. W miejscu,
W ktorym sie 53 cztery iaki, chetne jomic¢ sie z iutkim Uzi. To bylo latwe i przyjemne.
Wyjdz z pomieszczenia przez szare drzwi i rozwal wszystkie trupki w nastepnym pokoju. Wro¢ do poprzedniego
pokoju | tym razem wyjdz przez zardzewiale drzwi kofo bramy | przerwij przyjecie kolejnej grupce ozywiencow.
Skieruj si¢ ku schodom i wyjd? przez drzwi na ich szczycie. Czas na kolejna scenke - po jej zakonczeniu znow
bedziesz gral jako Claire. Znajdujesz sie na najwy2szym pietrze, idz do drzwi na lewo (jak zwykle - jej lewol | wyjdz
przez nie na pomost otaczajacy drugl z wewnetrznych dziedzincow budynku. Przerywnik. Gdy scenka sie
skonczy, star kofo podwajnych drzwi, na skrzyni stoi zielona beczka, wejdz na pudlo za filarem i zabierz z beczki
naboje do pistoletu. Teraz idz do drzwi kolo jeepa i wejd2 przez nie do wnetrza, rozwal zgnitka krecacego sie po
korytarzu i idz do pokoju na wprost. Jestes w pokoju z dziwnym obrazem. Wez “Blue Shield” ze sciany. Wrod
do Steve'a i wyjdz przez podwojne drzwi. Znajdujesz sie na podworku gdzie stoi olbrzymi czolg. Nie przygladaj
mu sie zbytnio, uniknij ataku dwoch psow i gnaj do drzwi na prawo od wejscia.

Teraz jestes na podworku, gdzie grasuje czerw. Trzymaj sie Sciany po Claireprawej (specjainie) i biegnij do
podwojnych drzwi, prowadzacych z powrotem do wnetrza budynku. Teraz ponownie musisz uzy¢ “Biohazard
Card” i otworzy¢ te same drzwi co poprzednim razem. Idz na dziedziniec gdzie strzelal do ciebie Alfred i
unikajac dwoch kundli, wejdz po schodach. Naprzeciwko plaskorzezby znajduje sie skrzynka, na jej wieczku
umiesc “Blue Shield". Ze srodka zabierz "Emblem Card", zejdZ po schodach i kofo plonacych beczek wejd? za
siatke | zejdz po drabinie na dof. Na koncu korytarza uzyj “Emblem Card" na kracie blokujacej przejscie. Zeskocz
do pomieszczenia i trzymajac sie lewej strony omin gaz z peknigtej rury. Teraz idZ do kamiennych schodkow w
glebi pomieszczenia | wyjdz przez drzwi. Byle$ juz tutaj, uzyj “Emblem Card” na skanerze kofo kraty i zabierz
granatnik (potezna bron, dobra na diugorekich | bosow). Teraz wro¢ do pomieszczenia z peknieta rurg | wejdz
po stalowych schodkach, przejdz przez drzwi i obok plaskorzezby na scianie (zajrzy] do pyska, a znajdziesz
naboje do pistoletu). Wejdz do windy | wybierz poziom 2F na bramie kolo windy uzyj "Emblem Card®. Gdy
tylko si¢ otworzy - ze srodka wypadnie zombiak. Wejdz do ¢rodka i po schodkach po prawej na podwyzszenie.
Podnies amunicje do granatnika (lezy kolo krzesla) i podejd2 do ekranu wiszacego na scianie, a dowiesz sie
ciekawych rzeczy o Albinoidach (zmutowane salamandry, moga miet nawet 215¢m diugosci, bedac w wodzie
potrafia wytwarza¢ wysokie napiecie elektryczne). Podejdz do terminala w glebi laboratorium i wez “Army
Proof’, za pomoca kamery przemystowej zlokalizuj obrazek ze szkieletem i odczytaj numer w jego lewym,
dolnym rogu (1126). Zbierz jeszcze dwa zielone ziola | wracaj do windy. Teraz wré¢ do zamknietych drzwi
prowadzacych do laboratorium na pigtrze, (to te. ktore prawie zamknely sig na Claire), otworz je za pomoca
“Biohazard Card” | wejdz na gore do laboratorium. Kodu z obrazu ze szkieletem uzyj na drzwiach prowadzacych
do srodka pomieszczenia, gdzie zginal laborant. Z biurka zabierz kwasowa amunicje do granatnika i obraz ze
Sciany. Czytale$ o Albinoidach, teraz je poznasz w krotkim przerywniku (na szczescie tylko mate, duzy ucieknie
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szybem wentylacyjinym). Znowu wiaczyl sie alarm zagrozenia biologicznego, a wiesz co to oznaczal Za chwile
(zegar u gory ekranu) zamkna sie drzwi prowadzace do holu. Nie zajmuj sie matymi albinoidami, tylko wiej ile
sit w nogach. Teraz id? do pokoju z dziwnym obrazem | powies obrazek ze szkieletem na wiasciwym migjscu.
Z makiety zabierz “Gold Key", a z notatki na podium dowiesz si¢ pewnej liczby (12.8.). Teraz udaj si¢ z powrotem
do pafacu, po drodze unikajac ataku dwoch diugorekich (w przejsciu, tuz za pionacymi beczkamil. W holu
palacu roi si¢ od zombiakow, ty za$ musisz udac si¢ przez drzwi w glebi. Idz do ziotych dwuskrzydiowych wrot
na koricu (za zakretem korytarza) i uzyj na nich “Gold Key". Znalazies sie w galerii portretow rodziny Ashford'ow.
Masz rozwiazac zagadke, czyli wiaczy¢ guziki pod obrazami w odpowiedniej kolejnosci. Po pierwsze, udaj si¢ do
portretu Alfreda (na podwyzszeniu) | wez lezaca tam notatke.

Teraz zajmij sig obrazami. Kolejnos¢ jest nastepujaca:

Lady Ashford

Stanley Ashford (mezczyzna z dwojka dziech
Thomas Ashford t

Arthur Ashford (rudowiosy)

Edward Ashford (starszy facet, czyta ksiazke)
Alexander Ashford (facet stojacy kolo swiecznika)
Alfred Ashford (na podwyzszeniu)

Nowsuna

Rozwiazanie zagadki, odstoni waze. Zbadaj ja. a odkryjesz ‘Queen Ant Object’. Teraz idz do Save Room na
pietrze | umiest ziote lugery na drzwiach. Wejdz do pokoju | wez naboje do pistoletu. Tutaj przeczytaj notatke
lezaca na biurku. Jest to rozwiazanie zagadki, ktora za chwile zobaczysz. Podejdz do szafy grajacej i wcisnij
guziki w podanym porzadku:

1. Lewy, Prawy. (w okienku na gorze tarczy pojawi sig liczba, zapisz ja)
2. Lewy (zapisz liczbe)

3. Prawy (jak wyzej)

4. Prawy, Prawy, Prawy (zapisz liczbg)

Jezeli kombinacja ktoéra uzyskales wynost -1971 - obejrzysz powtorke filmiku z wazka. Komputer na biurku
zapyta ci¢ o kod. Wpisujac uzyskana kombinacie, odkryjesz tajemne przejscie. Jak tylko udasz si¢ W kierunku
przejécia, przez ok-no wpadnie diugoreki, Pozbadz sie go i idz tajemnym przej-sciem. Przebiegnij przez
podworko, (postaraj sie unikna¢ dwoch diugorekichl i wbiegnij po schodach na goére. Mu-tanty podaia za
toba, ale ty biegnij do drzwi prowadzacych do wnetrza dworu. W Srodku zapal zapalniczkg aby odstraszyC
nietoperze i idZ po schodach na gore. Przejdz przez czerwone drzwi, a rozpocznie sie kolejna scenka. Po jej
zakonczeniu idz w lewo - za zakretem korytarza sa drzwi.

Weijdz do pokoju | podejd2 do katarynki stojacej pod $ciana i wiacz ja. Teraz z tozka wez “Silver Key" | wracaj do
palacu. W miare mozliwosci unikaj walki aby oszczedzi¢ amunicje. Wro¢ do Save Room w pafacu. Wyjdz z
pokoju i zejdz po pierwszych schodkach, rozwal zombiaki | otwérz drzwi na koncu. Jestes w kasynie. Znajdziesz
tu m.in. proch do beftow (na zielonym stoliku). Wro¢ do Save Room i wez koniecznie "Hemostatic Medicine”.
Zejd? do holu 1 wejdz przez brazowe drzwi, teraz otworz “Silver Key" drzwi naprzeciwko | rozwal dwoch
dlugorekich. Zabierz "Eagle Plate” ze srodka pokoju oraz “HUNK Raport” ze stofu. Teraz musisz wroci¢ do
miejsca gdzie sig to wszystko za-czelo. W zamian za zapalniczke i lekarstwo ranny straznik da ci wytrychy. Teraz
wro¢ do pomieszczenia z gilotyna, usuwajac po drodze naprzykrzajace si¢ zombiaki. Wpadnij na chwile do
Korytarza z bramka wykrywacza | zabierz ze skrytki pusta gasnice. Na drzwiach za gilotyna uzyj "Eagle Plate” i
rozwal dwa truposze. Przejd2 przez nastepne drzwi | wyceluj w beczke z olejem aby wysadzi¢ bandg zombich.
1dz prosto i przejd2 przez furtke, w tej lokacji znajduje sig Item Box (musisz przeskoczy¢ przez skrzynigl i naboje
do pistoletu.

Do skrzyni schowaj gasnice. Odsun skrzynig biokujaca drzwi i wejdz do $rodka (jestes w pokoju z maszyna do
pisania za korytarzem z wykrywaczami) i ze skrytki w wykrywaczu zabierz wszystkie swoje przedmioty. Wroc
teraz do miejsca, gdzie wysadzites przed chwila zombiaki | wejdz przez drzwi za weglem. Znajdujesz sig w
szpitalu. Wejdz do pokoiku na zapleczu | wez Red File z biurka. Wro¢ do glownego pomieszczenia i wyjdz przez
drzwi za przepierzeniem. W krematorium czeka na ciebie czterech martwych kolezkow. W gigbi pomieszczenia
znajdziesz walizke. Otworz ja a zdobedziesz ulepszenie do swojego pistoletu (teraz miesci 20 kul | moze byc
ustawiony na ogien automatyczny). Wré¢ do szpitala | zalatw awa zom-biaki (w tym doktorka - uwazaj na
niegol). Z jego fartucha wypadnie "Glass Eyeball”. uzyj go na modelu anatomicz-nym czlowieka na zapleczu
aby otworzy¢ kolejne sekretne przejscie. Zejdz na dol i przebiegnij przez korytarz unikajac nietoperzy. Za
drzwiami, na koncu korytarza jest sala tortur. Rozwal trupki | wyjd2 drzwiami kolo obrazu. Zejdz po schodach,
w pomieszczeniu jest kilka figur, zabierz miecz jednej z nich.

Spowoduje to, ze pomieszczenie zacznie sie wypeiniac trujacym gazem. Aby sie uratowac, obro¢ srodkowa
statug, korzystajac z dzwigni wystajacej z jej podstawy. Teraz po-dejdz do “zelaznej dziewicy” i uzyj miecza. Ze
srodka wys-koczy zombiak. Zalatw go, z wngtrza wez 'Piano Scroll” | id2 do pokoju z dziwnym obrazem.
Wytrychem otworz ma-ia szafke aby zdobyc spray. Wro¢ do palacu rozwalajac po drodze ozywiencow. ldz do
Kkasyna | umies¢ “Piano Scroll” w pianinie. Otworzy sig skrytka w “jednorekim bandycie”. Wez "Blue Ant” i wroc
do Save Room. Wyjmij ze skrzyni teczke | otworz ja wytrychem - w srodku jest paczka prochu do beftow. Teraz
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idz do dworku na wzgdrzu. Badz przygotowany na nap duia ilosc - W przejsciu jest ich
czterech, a u podnda schoddw dalej czaja sie diugorecy. Omin ich i wejdz do dworu, idZ na sama gore
(bedziesz si¢ musial przebi¢ przez prawdziwe hordy ozywiencow), korytarzykiem do drzwi po prawej | wejd? do
sypiaini. Na katarynce uzyj "Queen Ant Object”.

Otworzy si¢. Ze srodka zabierz plyte | idZ do sypiaini na drugim koncu korytarza. Na katarynce umiest ‘Blue
Ant’ 1 wioz do srodka plyte. Teraz wskocz na 162ko i po drabinie weijdz na karuzelg., Odszukaj ozdobe w ksztalcie
watzki, lezaca na krzesle i zbadaj ja. Po odjeciu skrzydel okaze sie, ze jest to klucz. U2yj go na malowidle z wielka
mrowka. Wejz na 102ko i po drabinie dostan sig na karuzele. Jestes w pokoju z maszyna do pisania.

Z polamanych schodow zabierz notatke. Teraz popchnij skrzynie az do przeszklonej szafki | wejdz na nia. Zabierz

list i "Alr Force Proof". WrocC do sypialni, a rozpocznie sig kolejna scenka. Po jej zakonczeniu znajdziesz sie w
drugiej sypialni, podejd? do katarynki i sprawdz lezaca na nigj blond peruke. Rozpocznie sie kolejna scenka. Po
Jej zakoniczeniu wiaczy sie alarm uprzedzajacy o samozniszczeniu bazy. Wroc teraz do Save Room w palacu i
zabierz ze skrzyni "Army Proof”. WyjdZ z patacu i biegnij do lodzi podwodnej. Kolejna scenka. Podazaj za
Steve'm i omiri dwa czajace sig w pomieszczeniu trupki, Wyjdz przez drzwi kolo akwarium i podejdz do Steve'a.
Umies¢ obie odznaki na konsoli i uruchom przetacznik, Kolejna scenka, okazalo si¢ e nie mozna wystartowac
dopoki most jest opuszczony. Musisz sie tym zajac. (kabina samolotu Jjest rowniez save room'em). Z podiogi
podnies dzwignie | wyjdz z samolotu. Wro¢ do pokoju z akwarium | wyjdz przez brame.

Przebiegnij przez most | wejdz do pomieszczenia, stad winda na pietro | pomostem do drzwi na koficu, Uzyj
d2wigni na panelu sterujacym mostem. Przebiegnij po podniesionym moscie i wejdz do pomieszczenia. Z szafki
zabierz spray leczniczy oraz klucz lezacy przy zwiokach (w glebi). Wré¢ do windy (przez most) i zjedz na dot.
Teraz podejdz do zamknigtej bramy (K - 602) i otworz ja kiuczem znalezionym przy trupie. Znajdujesz sie w Save
Room (zapisz gre, bo niediugo czeka cie spotkanie z Tyrantem), podejdi do zablokowanych skrzyniami,
przesun prawa skrzyni¢ w lewo do oporu i wepchnij ja do $rodka, potem przesun lewa skrzynie do oporu w
prawo | do srodka. Teraz wejdz do wnetrza, a rozpocznie sie odliczanie (5 min.). Jadac winda obejrzysz scenke
W ktorej poznasz Tyranta. Jestes znow na podworku gdzie grasuje czerw. ldZ w kierunku patacu, tam w
waskim przejsciu bedziesz musial zmierzyc sie z bossem. Idzie powoli wiec nie bedzie zbyt trudno go zalatwic.

(uzyj granatnika lub M - 100P) strzelaj dopoki nie przykieknie. Po chwili wstanie, ale Jjego koniec jest blisko. Doldz
mu jeszcze troche, a padnie. Teraz wracaj do samolotu. Nie daliécie sie chyba nabrac, co?...
2a chwile spotkasz sie z kim$ w ladowni lecacego samolotu. Najlatwiej jest go zafatwi¢ wybuchowymi bettami
Z kuszy (mozna blyskawicznie strzela¢, potrzeba okofo 20 beftow). Jak tylko wejdziesz do fadowni, zwroe
uwage na konsoletg po lewej i natychmiast ja uruchom. Spowoduje to probe wyrzucenia fadunku przez
otwarty luk w tyle samolotu. To odsunie od ciebie Tyranta. Strzelaj do niego ile wiezie, a Jak sie zblizy - sprobuj
go omingc, ucieknij na tyf fadowni i strzelaj dalej. Kiedy tylko ustyszysz sygnal diwiekowy, podbiegnij do
konsolety | uruchom katapuite. Jezeli Tyrant jest wystarczajaco osfabiony to skrzynia wyrzuci go z samolotu.
Jezell nie, powtarzaj manewry wymijajace | strzelaj z tego co masz na skladzie. Czekaj na sygnal | ponownie
uruchom katapuite. Tym razem powinno juz by¢ po nim. Wro¢ do kabiny pilotéw i obejrzyj film bedacy
2wienczeniem dysku nr 1.

. DYSK=2

Gdy minie juz scenka, idz w prawo | zejdz po drabinie. Te-raz dalej w prawo, a2 do schodéw. Zamiast nimi zejse,
wejdz w drzwi obok. Wejdz glebiej i dokladnie przeszukaj pokej, jak znajdziesz wybuchowe befty (na stoliku
pomigdzy szaf-kami) z pryczy spadna zwioki. Wiesz juz co si¢ bedzie za chwilg tutaj dzialo. Kiedy si¢ do nich
zblizysz, zechca cig zjese, do spotki z kilkoma kumplami. Zostan pomiedzy szaf-kami i rozprawiaj sie z nimi po
kolei. Ze $ciany zabierz ma-pe, a ze stolu"Worker’s Diary". Teraz wyjd? i zejdz po schodach. Le¢ prosto do drzwi
na koncu korytarza. Save Room. We? “Alexander's Memo” (lezy kolo skrzyni) | poz-bieraj wszystkie przydatne
przedmioty. Idz na koniec pokoju i popchnij szafe aby odkry¢ ukryty pokoik. Podejd? do szaf-ki i otworz ja.
Zamiast spodziewanego zombiaka, ze $rodka wyskoczy szczur. Wez "Buttier's Letter” | wracaj do pokoju. Wyjdz
z pokoju, 1 trzymaj sig $ciany po prawej rece Claire - odkryjesz niewidoczne poczatkowo przejscie. A tam Jakies
cholerne latajace paskudy (zrzucaja na ciebie swoje larwy i rozpylaja w powietrzu jaka trucizne), trudno jest je
trafic i si¢ odradzaja wigc je omijaj. W giebi korytarza jest doniczka z niebieskim zielem (nie mozna go zabrac ale
zawsze tu bedzie - jest na trucizne robali). Wejdz przez podwojne drzwi do magazynu (w $rodku sa trzy
zombiaki).

Rozwal je lub omin, znajdz drzwi z napisem “Weapon® | wejdz. Rozwal trzy krecace sie w srodku trupki | idz w
lewo, zabierz kiucz i dalej w glab pomieszczenia. Za siatka, z zielonych szafek zabierz... kalasza! Glebiej znajdziesz
zwloki, podnie$ lezacy obok nich detonator i umies¢ na drzwiach szafy pancernej. Wro¢ do magazynu | id2
prosto do drzwi z napisem "B.0.W.". Tam czekaja na ciebie dwa duze pajaki. W pokoju jest duzo fajnych
przedmiotow, wiec go uwaznie przeszukaj (uwazaj na plujacego spod podiogi pajakal. Koniecznie wez naklejke
z kodem kreskowym, le2y na pudefku. Wro¢ do magazynu, wejdz do wneki kolo niskich schodéw i umies¢
naklejke na pudetku z napisem B.O.W. Teraz wbiegnij po schodkach i otworz drzwi (kiuczem). Wejd? do érodka
i wespnij si¢ na duze schody. Znajdz zawor | sprawdz go. Potem wyjdz z |pomieszczenia przez drugie drzwi |
rozwal dwa psiaki (ale uwazaj, jest jeszcze jeden). Idz przed siebie, az zobaczysz $wiecacy na niebiesko przycisk
(przefacz go).

Teraz znajdz niewielka wneke i przesun znajdujaca sie tam dzwignie. To wiaczy oéwietlenie w calym kompleksie.
Teraz przeszukaj dokfadnie cale pomieszczenie | wro¢ do magazynu, na scianie niedaleko pudetka, do ktorego
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przykleiles kod wiacz niebieski przycisk, nastepnie podejdz do paneiu kontroinego i przetacz nastepne pokretio.
\dz do pokoju B.O.W. | wez zza szybki kolo drzwi maske przeciwgazowa. Wroc do Save Room i idz do szafki z
Kktare] wyskoczyl szczur. Weisnij guzik aby odkry¢ nastepny tajny pokoj. Po krétkiej scence idz do rogu i we?
doniczke - od spodu jest do niej przy-czepiony kiucz. Wyjdz z pokoju i wejdz po schodach na gore, teraz do
podwojnych drzwi koto drabiny i wejdz do $rodka. Idz pomostem w prawo i otwoérz drzwi, przejdZ przez pokodj
i id2 do nastepnych. Wez zawor z podiogi. Przerywnik. Musisz odcia¢ doptyw trujacego gazu. WyjdZ na pomost
i idz do drzwi po drugiej stronie. WejdZ do $rodka (zignoruj zombiaka za siatka) pozbieraj przedmioty i umiesc
zaw6r w maszynie kofo biurka aby go zmodyfikowac. Potem wro¢ do magazynu, {uwazaj, bedzie tam
naprawde sporo zombich) i udaj sie do drzwi na szczycie schodkéw. Umiesc zawor w wyznaczonym mu
miejscu. Po obejrzeniu scenki, idz do Save Room'u i przygotuj si¢ na walke z Nosferatu. Ze skrzyni zabierz tylko
najpotrzebniejsze rzeczy (wez tylko pistolet z duza iloscia amunicji i lekarstwa) poniewaz niedlugo bedziesz grat
Chrisem.

Wro¢ do Steve'a | podnies lezaca na krawedzi snajperke (7 kul). Kolejna scenka. Teraz jestes na dachu budynku.
Przeszukaj jego katy aby znalez¢ naboje do pistoletu i spray. Podejdz do Steve'a. Kolejna scenka. Teraz za$ walka
2 Bossem. Jak tylko sie zacznie odbiegnij w kierunku rogu budynku (tam gdzie znalazie$ przedmioty) i wyposaz
sie w karabin. Naciénij prawy spust aby uruchomi¢ celownik. lewym - zoomujesz. Celuj uwaznie w serce
potwora (aby go zalatwi¢ musisz w nie trafic trzy razy). Jezeli dosiegnie cie swoja macka, to znak ze czas
uciekat w nastepny rog budynku. Jak okaze sig, Ze nie udalo ci sig trafic tych siedmiu strzalow to wyposaz sie
w pistolet, biegaj wokol skubarica i taduj dopoki nie padnie. Kolejny filmik, a po nim - czas na zapoznanie z
pewnym starym znajomym...

S ~ DYSK 2 - Chris Redfield

Jesteé w jaskini na wyspie, z ktorej uciekla Claire. Idz przed siebie, az spotkasz rannego straznika. Zacznie si¢
scenka w ktorej czerw polknie twego nowego kumpla. Czas na ostateczng rozprawe z robalem. Wez odpowiedni
ekwipunek ze skrzyni | zasejwuj (jezeli chcesz). Na czerwia najlepsze beda: wybuchowe befty lub kalach. Z kusza
sprawa bedzie krotka, jak tylko robal sie pojawi | zacznie ryczec, strzelaj (powinien pasc po okolo 6 strzalach).
2 kalaszem bedzie to trwalo duzo diuzej (musisz wiadowac ponad 30% magazynka). W ostatnim skurczu robal
wypluje straznika. niestety ten juz diugo nie pociagnie. Przed $miercia odda ci zapalniczke. Wro¢ do pomieszczenia
z maszyna | otworz skrytke pod plaskorzeiba za rogiem. Wydobedziesz z niej uzi (uzyj zapalniczkil. Wroc do
jaskini gdzie walczyle$ z czerwiem, a na jej koncu wsiadz do windy.

To miejsce jest ci dobrze znane. Zalatw trzy trupki i wyjdz na podworko gdzie stol czolg, wiacz przycisk (jest z
tylu czolgu). Zjedz nowo odkryta winda na dol, wejdz przez za zakretem korytarza. Kolejny Save Room.
Pozbieraj wszystkie przedmioty | zauwaz, ze jest tu doniczka z niebieskim zielem (wracaj tu, jak bedziesz
potrzebowat odtrutki). Wrot na korytarz i podnies baterie lezaca pod drzwiami na koncu. Jak tylko sig ruszysz
po podniesieniu baterii, wyskocza dwa pajaki (ich jad jest trujacy). Wré¢ na powierzchnig do pomieszczenia z
Jjeepem na $rodku. Podejd? do stojacej pod $ciang windy pneumatycznej | umies¢ w niej baterie. Teraz wjedz
nia na gore | skieruj sie w lewo. Podnie$ "Chemical Storage Key" i notatke. Wyjdz przez drewniane drzwi i
obejrzyj scenke (stary znajomy, ma dia ciebie mala niespodzianke). Wyijdz przez brazowe drzwi, kolejny przerywnik.
Idz do drzwi z biatym konikiem. W $rodku zatatw zombiaki i znajdZ dodatkowe kieszenie. Wrdc do pomieszczenia
z komputerami i idz do windy. Wybierz B1F, zejdZ po stalowych schodkach, ze sciany zdejmij shotguna
(nareszcie) | wskocz do wody, rozwal trupka i wyjdz po drugiej stronie, wejdZ po drabinie, jestes w podziemnym
korytarzu kolo Save Room'u. Teraz zejdz z powrotem i idz do drzwi, jeste$ w laboratorium, wejdz po schodach
i podejdz do panelu kontroinego i wclénij przycisk. Ze szczytu opuszczonej kapsuly podnieé magazynek do
kalasza i wyjdz przez podwojne drzwi.

Teraz do wyjscia po lewej | po chwili znajdziesz sie w kolejnym laboratorium. Podejdz do lodowki (otworz ja
kluczem) i ustaw temperature na 12.8. Teraz wyjmij ze érodka “Clement” | wro¢ do poprzedniego pomieszczenia
i podnie$ klamke (lezy niedaleko napisu STOP). To spowoduje, ze zostaniesz namierzony przez kamerg i wyskocza
na ciebie dwaj fowcy (uzyj shotguna - to najlepsza na nich bron). Teraz wro¢ do miejsca skad zabrales
shotguna i odwies go. Teraz idz do windy | wjedz na 2F. Wyjdz z pomieszczenia przez brazowe drzwi i idz prosto
do nastepnych. W tym pokoju jest kamera szpiegowska Weskera, omin ja (jezeli ci sie nie uda, zaatakuje fowcal.
Wyjd? z pomieszczenia przez drzwi po lewej, na drzwiach kolo schodow uzyj klamkd, ze stolika po prawej zabierz
mode! czolgu. Wro¢ do windy (unikajac kamery) | zjed2 na 1F. IdZ na prawo, do pokoju z dziwnym obrazem
(przed samymi drzwiami jest kolejna kamera). Umies¢ model czolgu na makiecie, odsunie si¢ obraz odkrywajac
skrytke. We? z niej notatke i kiucz. Wro¢ do windy i ziedz na B1F, zejdz po schodach (zabierz shotgunal i id2 do
laboratorium. Wejdz na pietro | obejrzyj scenke.

PO jej zakoficzeniu zalatw goreki i idZ do pomi lia, gdzie po raz pierwszy spotkales fowcow. Uzyj
Klucza na panelu kontrolnym windy i wjedz na gore. Przeskocz przez skrzynig | wejdz w dziure w scianie. teraz
wepchnij skrzynie z powrotem do windy i przysun ja do innych. Wejdz na nia i zabierz proch do strzal. Wyjdz
przez wyrwe w §cianie i idz do brazowych drzwi (w rogu), rozwal dwa zombiaki. W przyleglym pokoju w szafce
znajdziesz kwasowa amunicie do granatnika. WyjdZ przez otwor w scianie i nastepne drzwi id2 w lewo,
rozwalajac po drodze trupka. Zejdz po drabinie (jest za siatka), przelacz d2wignie zaraz kolo drabiny i idZ prosto,
rozwal trzy zombiaki | wyjdz po kamiennych schodkach. Rozwal lowce. Wyjdz przez drzwi koto regalu i idz na
koniec pomieszczenia, a tam otworz szuflade aby ulepszy¢ twojego Glock'a.

7 regalu wez "Clement’ | zmieszaj go z drugim aby uzyskat “Clement Mixture”. Teraz wyjdz przez glowne drzwi
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budynku prowadzace na dziedziniec gdzie niegdyé grasowal czerw | rozwal dwoch lowcow . teraz podejdz do
windy (z zielong lampka) i zjedz na dot. To znany ci juz Save Room. Wyjdz przez metalowa brame | rozwal fowce
Czajacego si¢ we wnetrzu. Wjedz winda na pietro i idz do drzwi. Przebiegnij przez most i w pokoju na koncu
rozwiaz kolejna zagadke. W szafce przy drzwiach s3 trzy wskazniki poziomu oleju. Maja nr 3, 5 1 10. Oto
rozwiazanie: Naciénij dwa razy przycisk przy zbiorniczku nr 3, raz nr 5, raz nr 10, dwa razy nr 3 i raz nr 5. Teraz
w zbiorniku nr 10 powinno by¢ rowno 7 litrow oleju. Wiasnie uruchomiles hydraulike podnoszonego mostu.
W rogu pomieszczenia podniosa sie trzy zombiaki, ale mozesz unikna¢ walki z nimi i wyjsc. Wroc¢ przez most i
opust go. Teraz zejdz na dof | przejdz przez $wie?o opuszczony most rozwalajac po drodze fowce, po czym
wejdz do pomiesz-czenia z akwarium (czekaja tam na ciebie trzy zombiaki, w tym dwa z czerwonymi oczami -
uwazaj na nie) | wyjdz drzwiami kolo niego. Zabij lowce, podejd? do komputera | wylacz zasilanie. Teraz zabierz
“Proofs” i wro¢ na dziedziniec (winda z Save Room’u) rozwal dwoch fowcow (tym razem model ulepszony,
trujacy). Idz do windy | wiedz na 1F. teraz do pokoju z dziwnym obrazem.

Umiesc “Proofs” w odpowiednim miejscu. Przeloz dzwignie aby odsuna¢ makiete i ujawni¢ kolejne tajne
przejécie. Zejdz po drabinie i rozwal dwa pajaki, idz do nastepnej drabiny i zejdz, Czas na walke z dorostym
albinoidem, a dziwna to walka, denerwujaca. Albinoid plywa w basenie, jezeli wejdziesz do wody porazi cie
pradem. Stoj bezpiecznie na krawedzi basenu i faszeruj go olowiem az padnie. Teraz wskcz do basenu i podnie$
lezaca na $rodku "Blue Shield". Potraktuj ja miksturg a uzyskasz zfotg halabarde. IdZz do Save Room'u w
korytarzu pod czolgiem. Na drzwiach na koncu korytarza uzyj halabardy i... Witamy na Antraktydzie.
Przejdz po pomoscie do podwojnych drzwi -znajdziesz sie w pomieszczeniu z rozbitym samolotem Claire.
Rozwal dwie macki zagradzajace ci droge (na kazda potrzeba okolo 15 beftow). Zejdz po schodach do Save
Room’u. Hal Nie ma juz lataczy. Uzyj halabardy na szafce | wez ze $rodka "Paper Weight™ | “Alfred’s Diary”. Wez
ze skrzyni pusta gasnicg | wro¢ na gére do podwojnych drzwi kolo drabiny. Idz w lewo i wejdZ w drzwi do
pomieszczenia, gdzie Claire odcinala doptyw trujacego gazu. Zabierz zawor. Obudzg sie zombiaki - umknij im
i wyjdz przez drzwi, ktorymi sig tu dostales. Idz do drzwi naprzeciwko | wejdz w nie, rozwal trzy zombiaki |
zablerz biala walizke. Wro¢ na pomost nad lodowiskiem | zeskocz na nie (fajny pajaczek). Wejd? z powrotem na
pomost po drugiej stronie wyrwy | przez drzwi aby przekonac sie, ze Wesker tez tu jest ze swoimi towcami.
Rozwal fowce | wejdz przez podwojne drzwi. Wcisnij niebleski guzik, aby podniesé zbiornik sluzacy do napelniania
gasnicy i napeinij ja.

Zjedz winda na dot, zgas ogien, idz dalej i ze skrzynki podnie$ Magnum (to jest naprawde potezna spluwa,
zachowaj ja na finalowego Bossal. Idz do szafy pancernej gdzie Claire umiescila detonator i odpal go zapalniczka,
Wro¢ na gore | wyjdz przez podwojne drzwi, idz w lewo do szarych drzwi za dwoma zakretami korytarza
(uwazaj na “szpiega’ jezdzacego po suficie). Jestes w windzie. Po wyjsciu z niej wejd? w drzwi naprzeciwko | w
nastgpne na lewo. Save Room. Uzyj zaworu na maszynie stojacej w rogu i schowaj go do skrzyni. Wiacznikiem
umieszczonym naprzeciw drzwi przywroc¢ prad w calym kompleksie. Teraz wyjdZ z pokoju i badz gotowy na
prawdziwa inwazje zombich. Podazaj dalej korytarzem do drzwi na koncu. Jestes w pokoju ze statug stojacy
na srodku, przesun ja na pekniecie w podiodze | wez mape. Wejdz w czerwony korytarz i idZ do konca.

Z glowy tygrysa wyjmij najpierw niebieskie oko, ze skrytki zabierz oémiokatne gniazdo do zaworu, wio? z
powrotem niebieskie oko | wyjmij czerwone. Wez naboje do Magnum i wré¢ do Save Room'u. Zostaw gniazdo
zaworu | przygotuj sobie trochg¢ miejsca, wroc do czerwonego korytarza | wejdz w brazowo-szare drzwi. To
kolejna winda, jak znajdziesz sie na dole zobaczysz okragla komorg pelna mrowek. Podnies skrzydio wazki, idz
pomostem w lewo (lewo gdy stoisz twarza do kolumny), wejdz w drzwi na koncu i rozwal dwa zombiaki. Z
biurka zabierz dokument | wejdz do sasiedniego pokoju. Tu rozwal trzy nastepne zombiaki (jeden lezy), zapal
zapalniczke aby rozswietlic pomieszczenie | przeszukaj je. 1d2 teraz na drugi koniec pomostu | wejdz w kolejne
drzwi. PodejdZ do schodkow, ale zamiast na nie wejét - przeczytaj notatke lezaca pod duzym ekranem. Teraz
wejdz na podwyzszenie i podejdz do konsoll na prawo. Kolejna zagadka zwiazana jest z kostka, ktora wczesniej
znalazies. Wybierz symbole w takiej kolejnosci: AA, korona, serce, Ii¢. Do szuflady wio? kostke.

Z komory wypadnie martwy Alfred. Podnie$ jego piers-cien, sprawdz go dokfadnie i wyjmij klejnot z oprawy.
Wré¢ do Save Room'u. Wez ze soba tylko Magnum z cala dostg-pna amunicja | ewentualnie jakie$ lekarstwo.
Niediugo spot-kasz si¢ (po raz pierwszy) z Alexia. Kiedy juz zrobisz co trzeba, wyijdz z pokoju i przez drzwi na
prawo. Zamiast wsias¢ do windy, skre¢ w prawo | rozwal toksycznego fowce. Podnies skrzydia wazki (jedno
kolo karuzeli, drugie - w basenie, kolo wazy). Teraz wejd? przez podwdjne drzwi, dalej po schodach na gore
| z pomostu wez noz. Wréc na dof | idz pod schody, a tam znajdziesz Claire. Uwolnij ja z kokonu nozem | obejrzyj
scenke. Jezeli Claire zostata zatruta podczas walki z Nosferatu osunie sie na podioge. a Chris pobiegnie szukact
odtrutki. Tego dotyczy¢ bedzie ponizszy akapit. Jezeli nie jest zatruta, omin ten fragment tekstu.

Chris w poszukiwaniu odtrutki: udaj sle do lokacji (uwaza) na "szplegéw”) gdzie znalazie$ Magnum | z regalu,
zaraz obok windy, podnies serum i wré¢ do Claire.

Chwila gry jako Claire. Jestes w bezplecznym miejscu, podnies wszystko co mozna znalez¢ w pokoju i podejdz
do skrzyni. Ze srodka wyjmij kusze | amunicje do niej. Wyimij | otworz biala walizke (wytrychem) znaleziona
amunicje schowaj z powrotem do skrzyni. Na chwile zabierz takze shotguna. Odsun regal | zawie$ shotguna na
hakach (nie zapomnij zdja¢ go po tym, jak juz odkryjesz skrytke). Ze skrytki zabierz amunicje | schowaj ja na
péiniej (dia Chrisa). Teraz wyjd2 przez drzwi kolo skrytki i idz przed siebie, po chwili ze Sciany wyskoczy macka.
Strzelaj dopoki sie nie schowa (ok. 15 strzalow z kuszy). Odsun teraz trzecia od drzwi szafke i podnies belty do
kuszy. Za rogiem powtorz operacje z kolejna macka, odsun Srodkowg szafke, podnies amunicje do granatnika
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Resident Evil CV Horror

i id2 dalej. Za drzwiami jest krotki korytarz z celami. Po prawej stronie jedna z nich jest otwarta, w $rodku czai
sie zombiak. Wejdz po krotkich schodkach | podejdz do armaty.

Podnies lezaca kolo niej notatke, przekre¢ kotko aby opusci¢ lufe armaty, a ze $rodka wypadnie krysztatowa
kula z karta. W tym samym momencie z sufitu spadnie kamienna plyta, tuz obok ciebie. Kiedy sie podniesie,
przebiegnij na druga strone i podnies kulg. Teraz zaczyna si¢ trudny moment. Przebiegnij z powrotem pod
cigzarem. Ten spadnie. Kiedy zacznie sie¢ podnosic, musisz stana¢ na jasniejszej piytce, wejsc do menu | uzyc kull.
Obejrzyj krociutki filmik, w ktorym kula jest rozgniatana przez spadajacy cigzar. Teraz znow musisz wejsc pod
piyte i podniest “Security Card". Na szczedcie, kiedy juz ja podniesiesz, pulapka zostanie zablokowana. Wroc do
pokoju ze skrzynia i zostaw cala swojg bron (nie bedzie ci ju potrzebna). Wez tylko dwa mocne lekarstwa i
*Security Card”, wro¢ do pokoju z armata i wejdz w pierwsze drzwi po prawej. Podejdz do bramy i uzyj karty.
Id# diugim korytarzem. az zacznie sie scenka. Po jej zakonczeniu zrob w tyl zwrot i zwiewaj o sif w nogach. Jak
tylko potwor cie trafi, uzyj lekarstwa i biegnij dalej. | tak w kotko. Jezeli nic z tego - zaladuj save'a, wez bron
i ostab go paroma strzafami. Kiedy dobiegniesz w poblize kraty, zacznie si¢ kolejna scenka.

Po jej zakonczeniu znéw bedziesz gral Chrisem. Spotkasz sig z Alexia. Nie pozwol jej sie dotknac bo zginiesz, na
szczescie porusza sie bardzo powoli. Strzel do niej z Mag-num tak ze trzy razy i odbiegnij. Z nowej pozycji strzel
jeszcze kilka razy, a zobaczysz jak pada (razem 6-7 strzaléw). To byto jsze niz r Podejdz
do schoddw i podnies jej naszyjnik. Zrob z nim to samo co z pierscieniem Alfreda. Umiesc klejnoty Alfreda i Alexii
na o-brazie u szczytu schodow i wyjdz z dworu. No coz, chyba bedziesz sie musial jeszcze raz spotkac z
potworem. Wré¢ do Save Room'u i zabierz shotguna oraz zawor | osmiokatne gniazdo..polacz je i idz do
pomieszczenia gdzie napefniales gasnice. Wjedz winda w glebi pomieszczenia i u-2yj zaworu aby oproznic
zbiornik z woda. Wejdz do niego | podnie$ klucz. Jak tylko go podniesiesz przez szybe wsko-czy toksyczny
lowca. Rozwal go z shotguna | id? do pomieszczenia z pajakiem pod lodem. Podejdz do dzwigu na koncu
pomieszczenia i uzyj klucza. Spod lodu, oprocz trupa Nosferatu wylezie wielki pajak. Nie walcz z nim. Zeskocz
na l6d, podbiegnij do przerebla, podnies lezacy tam kiejnot, obiegnij wyrwe w lodzie i wracaj do drzwi ktorymi
tu wszedtes. Teraz zbadaj ostatni klejnot i umies¢ go kolo pozostalych. Przejd2 przez odkryte przejscie, na
koncu korytarz skre¢ w lewo | przejdz przez drzwi kolo popiersia. Z szuflady zablerz “Sterile Room Key', zejdz
do holu i id2 do podwojnych drzwi.

Otworz je znalezionym przed chwila kiuczem | id2 do czerwonego korytarza, zabierajac oba tygrysie oczka.
Teraz id: do Save Room'u i wylacz prad (zabierz trzy znalezione skrzydefka, oba oczka i jakas bron na truposzel.
Wro¢ do drzwi za obrazem, rozwal krecace sie tam zombiaki i idZz do drzwi na lewo (za zakretem korytarza).
Jestes w dobrze juz ci znanym pokoju. Przejdz przez tajne przejscie i podejdz do katarynki, zamknij pokrywe. na
niej umieé¢ czerwone oko, zabierz ze $rodka plyte | wro¢ do poprzedniego pokoju. Na przykrywie katarynki
umiesé niebieskie oko a w $rodku ply-te. Teraz po drabinie na gore. Podejdz do stolu | z mrowis-ka w sloiku
zablerz wazke (polacz ja natychmiast ze skrzy-defkami, jednego brakuje). Wroc do korytarza za obrazem | wyjdz
przez podwojne drzwi w bocznej écianie. Kolo pierw-szego komputera lezy notatka. Winda umieszczona w
rogu zjedz na dol. Podejdz do ekranu | wciénij przycisk. Spod szyby zabierz brakujace skrzydefko i wroc na gore
(jezeli chcesz, idz teraz i zapisz gre, powoli zbliza si¢ nieublagane). Wejdz po schodkach i przez drzwi na
korytarzyk gdzie Claire strzelala do macek. Wro¢ do pomieszczenia gdzie jest skrzynia i zabierz: Magnum,
granatnik, lekarstwa, wazke i uzi lub kalacha (koniecznie zostaw sobie jedno wol-ne miejsce). Idz teraz do
pokoju z armata. Kolejny przerywnik - Claire jest nadal uwigziona, ale poda ci segregator. Sprawdi go (obroc
go tak aby grzbiet byl w gigbi ekranu).

Teraz idZ na koniec korytarza i wejdz po schodach. Jestes w migjscu, gdzie za chwilg rozegra sie finalowa walka.
Podejdz do szyby | zajrzyj do srodka. Oto | brof ostateczna. Ale jeszcze jej nie ruszysz. Teraz id2 do drzwi
naprzeciw schodow i otworz je za pomoca wazki. Teraz uzbroj sie w kalasza/uzi | wejdz do srodka. Rozwal dwa
zombiaki, idz na koniec pomieszczenia, wskocz na pomost, podejdz do komputera na jego koncu i uruchom
go. Aby rozpoczefa sie procedura samozniszczenia musisz wprowadzi¢ kod. Nie spodziewasz si¢ pewnie jaki,
co? VERONICA. | juz.

Teraz juz wiesz ¢o sie bedzie dzialo. Zaczelo si¢ odliczanie i za pig¢ minut baza wyleci w powietrze. Wybiegnij z
pomieszczenia, A tam... Wrocila Alexia. Kiedy tylko film sie skonczy, strzel do niej raz, a upadnie | zacznie si¢
transformowac w kolejna forme (przedostatnia). Walka z tym przeciwnikiem nie powinna by¢ zbyt trudna.
Zacznij z Magnum | wystrzelaj amunicje do korica, potem przerzuc sie na granatnik. Najlepsza pozycja do walki
jest ta dokiadnie naprzeciw jej ico nie znaczy, 2e calkowicie bezpiecznal. Po 12 strzalach z Magnum i 2-4
poprawkach z granatnika Alexia powinna zacza¢ sig morfowad w ostatnia. latajaca i plujaca ogniem postac.
Jak tylko filmik sie zakonczy, we# “Linear Launcher” i uzbroj sie w niego. Te bron obsluguje si¢ dokladnie tak
samo jak karabin snajperski. Strzelaj do Alexii caly czas, masz nieograniczona ilos¢ amunicji. Zeby rozwali¢
paskude wystarczy jedno dobre trafienie. Niestety bardziej zalezy to od szczgscia niz umiejetnosci. Trafiles,
wygrates. UsiadZz wygodnie, obejrzyj film i napisy koncowe.

THE END a raczej C.D.N.
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Horror lilbleed
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Swistny i barrrdzo zakrgcony horror. Dreamcast nie ma ich wisle, zatem do dziela!
o S - ZANIM ZACZNIEMY... A Ra

Menu

Gre zaczynasz po przejsciu bram ILLBLEED'A - z prawej strony 53 trzy budynki. Na samym koncu znajdziesz Visitor
Bank. Blizej znajduje sie apteka (Drug Store) gdzie mozesz kupic lekarstwa i inne przydatne rzeczy. Naprzeciwko
znajduje sie zakiad fotograficzny (Dummyman’s World), gdzie mozesz zapisac swoje postepy w grze.

Polewej stronie jest szpital (Emergency Operation), gdzie mozesz przeprowadzic kilka operacji na wiasnym ciele.
Po prawej stronie od szpitala jest cmentarz, gdzie mozesz poéwiczy¢ swoje umiejetnosci, a na wprost znajduje sie
Cinema Zone gdzie znajdziesz kolejne levele gry.

Zmysily

Wzroku, stuchu i wechu nie ma co opisywac. Uaktywniaja sie wtedy, gdy postac zauwazy co$ co znajduje sie w
jei zasiegu. Mowa tu o rzeczach fizycznych, takich jak krew itd.

Sz0sty zmys! uaktywnia sie wtedy, gdy posta¢ wyczuje cos, ale nie jestes w stanie tego zabaczy¢ ani ustyszec.
Aktywacja obrazowana jest za pomoca amplitudy. Jej wielkos¢ zalezy od odleglosci w jakiej znajduje sie postac od
celu. Jesli amplituda jest zielona oznacza to, 2e jestes$ skierowany w strone przedmiotu. Jesli ma niebieska
poswiate - znaczy, ze niedaleko kryje sie niebezpieczenstwo.

Nie jestem w stanie podac gdzie mozna znalez¢ wszystkie przedmioty, ale odnalezienie ich nie bedzie trudne.

Wskazniki

Hit points - energia postaci, czyli ile jeszcze dany heros moze otrzymaé ciosow. Energie obrazuje poziomy zielony
pasek na samym dole.

Bleeding - krwawienie. Jest bardzo wazne. Im wigcej krwawisz, tym postac jest slabsza i wolniej sig porusza. Jesli
Nie bedziesz zmuszat bohatera do biegania lub skakania - krwawienie po pewnym czasie ustanie. Symbolizuje je
czerwony pasek nad energia.

Heart Rate - tetno. Jesli dojdzie do 250 uderzen na minute - posta¢ schodzi. Powyzej dwustu na minute kazde
nagle zdarzenie doprowadza do omdilenia. Jezeli za bardzo sie wykrwawisz (ponad 80% paska), ciénienie zaczyna
spadac. Aby chwilowo przediuzy¢ 2ycie postaci mo2e przydac sie pisemko “Erole”.

Adrenalina - zawsze startujesz z poziomem 540. Kazde uzycie Horror Monitara zmniejsza poziom adrenaliny, ktory
mozesz podwyiszyc specjalinym zastrzykiem. Pokonanie potwordw lub odnalezienie putapki zZwigksza jej poziom

Kiedy poziom adrenaliny spadnie do zera, uzywanie Horror Monitora staje sie niemozliwe.

Walka

Walka diametralnie rozni sie od zwyklego zwiedzania $wiata. Po jej rozpoczeciu, na ziemi zobaczysz niebieska
poswiate - to przestrzen, w ktorej mozna si¢ poruszac. Pojawia sie tu takze zielony punkt H. Kiedy na niego
wejdziesz | zaczniesz szybko wciskat B, to posta¢ bedzie wolac o pomoc. Po chwill zobaczysz drabing po ktorej
bedziesz mogt uciec. X jest odpowiedzialny za skok. A to unik, Y to uderzenie. Naciskajac w odpowiednim
momencie dwa ostatnie guzili jestes w stanie wygra¢ walke nie zostajac ani razu zranionym. Unik jest bardzo
dobra metoda ucieczki przed atakiem, ale kazdorazowe jego uycie podnosi tetno o 2 uderzenia. Jezeli z walki
wyjdziesz zwycigsko, to podskoczy ci poziom adrenaliny.

Przedmioty

Podam tylko dzialanie tych standardowych, uzywanych podczas calej gry.
Puszka napoju (Hassy) - zwieksza energie 0 40 punktow.

Jedzonko (Chinese Noodle) - to samo co wyzej, tylko 0 130 punktow.
Obiad (Kaiseki - jak wyzej, ale zwieksza energie do maksimum.

Glgboki wdech (Deep breath) - zmniejsza tetno o 25 uderzen.

CD (Relaxiation CD) - wystuchanie muzyki zmniejsza tetno o 80 uderzer.
Nitrogliceryna - zmniejsza tetno do minimum czyli do 50/min.

Plaster - zmniejsza krwawienie o 20 co/min.

Bandaz (Gauze Wrap) - jak wy?ej, tylko 0 40 cc/min.

Zastrzyk - zwigksza poziom adrenaliny 0 300.

Coagulant - zwieksza poziom adrenaliny do maksimum.

Narzedzia

Horror Monitor - dzigki niemu mozesz odkrywac pulapki | dezaktywowac je. Korzysta sig z niego naciskajac R.
Wtedy widok przechodzi w fop. Jesli w zasiegu wzroku znajdzie sie pulapka (czasamitrzeba troche newrowac)
to érednica widoku zmniejszy sie. Naciskajac A w tym momencie odkrywasz putapke (spada poziom adrenaliny).
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Pojawi sie niebieska poswiata, podejdz do niej i naciénij A - odkryjesz pulapke (bonus w postaci wzrostu
adrenaliny).

Kalkulator - przy uzywaniu Horror Monitora oblicza prawdopodobienstwo zgonu.

Item Sensor - odkrywa na mapie wszystkie przedmioty.

leed Horror

Puiapki

sa bardzo rozne. Kazda lokacja ma ich peino i kryja sie niemal wszedzie. Jedne z nich da sig po prostu ominag, inne
nawet po odkryciu wyrzadzaja bohaterowi szkody. Lokacje niektdrych z nich s generowane losowo. Raz wielka
lapa zaatakuje z jednego miejsca, drugi z zupelnie innego. Do pulapek zaliczaja sie réwniez potwory. Jesli
domyslisz sie skad taki wyskoczy, to rozpoczniesz walke stojac na nogach i z lepszym statusem.

Upgrade

Kosztuja sporo, ale warto je wykonywac poniewaé dzigki temu w kolejnych Swiatach bedziesz startowac z
lepszymi statystykami. W pie j kolejnosci polecam wykonac zwiekszenie energii postaci i polepszenie odpomosc
na krwawienie. Dopiero potem sugerowatbym upgrade‘owac tetno i, jesli starczy kasy, adrenaline.

HOMERUN OF DEATH .

Nagroda: 50,000

Czas: ponizej 50 minut

Odkryte putapki: powyzej 25

Tetno: ponizej 120/min

Energia: powyzej 150

Adrenalina: powyzej 200

Krwawienie: ponizej 20cc/min

Historia: Jimmy byt dzieckiem jak kazde inne. Uwielbiat grac ze swoim ojcem w baseball. Zdobywat nawet
nagrody na zawodach. Pewnego dnia dzieci bawiace si¢ w jego domu doprowadzity do wzniecenia poZaru, w
ktorym Jimmy spionat zywcem. Ojciec chiopca oszalal, a jego duch krazy w domu, do ktdrego zaraz wejdziesz...

Bezposrednio przed toba jest pierwsza putapka - nic ci nie zrobi, tylko podwyzszy twoje tetno do 55 uderzen. Nie
podchodz do $cian po obu stronach bramy. Znajdziesz sig na podworku. Skre¢ w prawo i kolo drzewa w samym
rogu planszy poszukaj “Horror Monitor”. Mozesz teraz troche pochodzi¢ po podworzu i wyprobowac swoje
umiejetnosci. Jest tu kilka fatwych pulapek. Wejdz do wnetrza domu. Przed samym wejsciem znajduje sie
zapadnia. Kiedy znajdziesz sie w srodku ustyszysz dziwny gfos - to duch dziecka. Zbadaj otoczenie i po odkryciu
pulapek id? do korytarza po lewej. Jest tu kilka drzwi i lampek - zbadaj je. Kiedy zobaczysz niebieskie drzwi - przejdz
przez nie, a znajdziesz sie w toalecie. W pierwszym pomieszczeniu trzymaj sie prawej strony | z szafid wez kalkulator
(mozesz zbadat szafki po lewej). Tak samo postepuj w nastepnym. Z ostatniego ziewu wez napdj (Hassy). W
pomieszczeniu z prysznicami, w jednej z kabin, jest zombiak. Uwazaj. Wyjdz na korytarz - Jestes tu bezpieczny.
Dojdziesz do duzej, clemnej lokacji. Odszukaj mala fontanne | za pomoca sz0stego zmysiu znajdz kij baseballowy.
Animacia. dZ dalej, a kiedy trafisz do kolejnego korytarza, najpierw idz prosto aby zrobic sobie zdjecie | zasejwowal
tym samym gre. Teraz skre¢ w lewo. Znajdziesz sie w kolejnym ciemnym korytarzu, ktorym dojdziesz do kuchni.
Przejd? przez nia trzymajac sie prawej strony (uwazaj na plame krwi na podiodze) i z jednej z szafek wet obiad
(Chinese Noodle). Kiedy bedziesz wychodzif do jadaini, na glowe spadnie ci gilotyna. Z pierwszego stolu wez
napoi, a ze &ciany po drugiej stronie koniecznie zdejmij dyplom (testimonial). Zwro¢ uwage na wiatrak na suficie.
Mozesz go obejs¢ z prawe), pomiedzy przewraconym stolem, afawka. Uwazaj tez na stol, na ktorym leza talerze.
Wet jeszcze stara gazete | wyjdz stamtad. Korytarzem idZ prosto do sypiaini. Skre€ w prawo do lazienki i ze ziewu
po lewej zabierz bandaz. Przejd? do ubikacji | z drugiego zlewu wez bombe (Caution Bombl - odkrywa putapkiw
zasiegu 15 metrow (najlepiej jak z niej skorzystasz za kilka minut). Wroé do sypialni, uwazajac na butelki na stole
i na graffiti na scianie. Z drugiego 10zka wez strzykawke i przejdz przez dziure w écianie. Znajdziesz sig w drugiej
czesci sypialni. Kiedy sprobujesz z niej wyjs¢, zaatakuje cie potwor. Po jego pokonaniu nie wchodz do fazienki,
tylko od razu wyjdz. Na korytarzu zobaczysz lezacego zombiaka. Kolejne pomieszczenie to pokoj goscinny. Z
biurka wez notatki, a z szafek - plazme  plaster. Uwazaj na okna | przejdz do pokoju wypoczynkowego. Z lodowki
we? napJj, az szafki koniecznie zgamnij trofeum. Na 162ku znajdziesz pamietnik. Przed zejéciem do podziemi jest
plama krwi. Kiedy do niej podejdziesz - wyskocza dwa manekiny. W podziemiach skre¢ w prawo, przeskocz przez
skrzynie i z ziemi wez bandaz. Wyjdz na powierzchnie | wiaz do kolejnej sypiaini. Kiedy sprobujesz z niej wyjs¢
zaatakuje potwor. W toalecie znajdziesz napoj. Krotkim korytarzem przejdz do kolejnego pomieszczenia. Z 10zka
wez pisemko. W wannie znajdziesz bandaz. diz do kolejnego pokoju, a zaatakuje cig gosc z wielkim kluczem. Z
szuflady wez nitrogliceryne. W zlewie jest strzykawka, a w wannie - sztuczny mozg (Artificial Brain). Wyjdz na
korytarz, gdzie zaatakuje kolejny manekin z kluczem. Zejdz do podziemia, znajdziesz tu fotografa (save) i szpital
(ER). Zejdz nizej - jestes w pomieszczeniu treningowym. Z jednej z szafek wez pamigtnik. Na $cianie z dyplomami
powies ten, ktory zabrales wezesniej, a na szafce, gdzie stoja trofea postaw swoje.

Jedno z pol strzeleckich zaptonie niebieska poswiata - wejdz tam, a zobaczysz animacje podczas ktdrej wyskoczy
na ciebie boss. Nie walcz z nim. Uciekaj! Whiegnij do nowego przejécia. Prowadzi ono do bardzo diugiego i
Kkretego korytarza. Droga jest tylko jedna, ale ma wiele rozgalezien. Jestes tu zdany tylko na siebie, poniewaz boss
obiera ré2ne drogi | nie mozna podac uniwersalnego sposobu na przejécie tego etapu. Staraj sie wsluchiwac, z
ktorej strony nadbiega (charakterystyczny diwiek) i uciekac w druga. Do walki dochodzi tylko przy bezposrednim
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kontakcie, wiec nie bdj sie go ominac. Ciagle korzystaj z mapy (Y), a na pewno uda ci sie odnale¢ wiasciwa droge.
W koncu dotrzesz do toalety. Zobaczysz bossa i Kevina. Przeszukaj to pomieszczenie, a znajdziesz plazme i drabine
(Speed Ladder) - dzigki niej bedziesz mogl szybciej uciekac w trybie walki. Przebiegnij jeszcze kawalek korytarza,
a2 zobaczysz save point - skorzystaj z niego, bo zaraz czeka cig walka z bossem. WejdZ do kolejnego pomieszczenia.
Po animacji rozpocznie sig walka. Boss trzyma miotacz plomieni, ale jest latwy. Biegaj woko! niego | okfadaj kijem.
Kiedy sig skonczy, podejdz do lezacego nieopodal przyjaciela. Jesli dotaries tu wystarczajaco szybko - uratujesz go.
Id2 dalej i z potki przy kanistrach wez Protektor i Amazon (dziata na wszystkie parametry postaci i uzycie go
powoduje przywrocenie optymalnego statusu).

Weijdz na gore - znajdziesz sie w pokoju goscinnym. Wejdz na $rodek dywanu, a rozpocznie sie kolejna animacja
(super!). Po jej zakoniczeniu musisz zmierzyc sig z ostateczng forma bossa. Skacz po belkach plywajacych w
wodzie i staraj sig do niej nie wpadac. W momencie, kiedy boss bedzie atakowal naciskaj A - to wywofa probe
uniku (ktéry jednak nie zawsze wychodzi). Kiedy zobaczysz rozwidlenie drogi - koniecznie wybierz te lewa.
Dotrzesz nia do pakoju kontrolnego. Zobaczysz goscia, ktory steruje potworem. Animacja pokaze ci co masz z
nim zrobic. Spaluj go!!! Uff, od razu poczufem sig lepiej. Teraz wez ID Card ze stoiu, z drugiego pomieszczenia -
Jjedzonko i wracaj po belkach na rozwidienie drogi. IdZ teraz druga droga az dotrzesz na plaze. Po lewej stronie
Jjest urzadzenie sprawdzajace karty - wioZ tam wiasna. Potem wystarczy tylko przejs¢ przez brame na koncu
drdzki.

THE REVENGE OF QUEEN WORM el

Nagroda: 80,000

Czas: ponizej 30 minut

Odkryte pufapki: 0

Tetno: ponizej 120/min

Energia: powyzej 90

Adrenalina: powyzej 200

Krwawienie: ponizej 30 cc/min

Historia: W niewielkim amerykanskim miasteczku doszlo do tragedii, ktorej nikt nie byf w stanie wyjasnic. Catkiem
nagle cale miejsce zostalo calkowicie wyludnione. Ta zagadka nie zostala rozwiazana az do dzis...

Jestes w duzej lokacji. Z samochodu po lewej wez mozg, a z automatow - Horror Monitor - zabierze ci go matpa
i ucieknie. Przy trupie znajdziesz starg gazete. Idz z nia w prawo, az do zerwanej blokady. Przy trupie przed nia lezy
Item Sensor. ldZ droga, az ustyszysz wolanie o pomoc. Kiedy przejdziesz kilka krokéw zatrzesie sie ziemia. Skre¢ w
prawo i ze skrzynki na $mieci wez metalowy kij. Potem idz dalej, omin jeden zakret i skre¢ w ten w lewo. Ze
$mietnika na koricu wez obiad. Wroc na giowna droge i znowu skre¢ na lewo. Z ziemi (miejsce pokazuje ci mapa)
wez plazme. Wracaj i skre¢ w drugi (od twoje] strony) zakret. Dojdziesz do duzej lokacji. Skre¢ w prawo i ze
smietnika wez drabine. Idz teraz drugim przejsciem i za zakretem skre¢ w prawo. Ze $mietnika zgamij plaster i
wracaj na glownga droge. Jestes w kolejnej duzej lokacji. Ze smietnika wyjrnij pamietnik i idz dalej. Na wprost
znajdziesz save point. Skrec tutaj w prawo | po przejsciu kilkunastu metrow skieruj sie w lewo.

Ze skrzynki wez pamietnik. ldz dalej. Znajdziesz sie na rozwidleniu drég. Wybierz prawa. Znajdz pojemnik i zabierz
2z niego plaster. Biegnij dalej az dotrzesz do trzech pojemnikow. Zabierz z nich nitrogliceryne, mozg | Amazon.
Wracaj na rozwidlenie drog i idz prosto. Teraz az do stacji benzynowej bedzie cie prowadzi¢ jedna droga. Podejdz
do drzwi - ustyszysz za nimi rozmowe. Zbliz sie do trupa, ktory lezy nieopodal. Idz dalej i wejdz do garazu nad
ktorym jest napis GOAL. W obronie Michel stoczysz tu trudna walke z trzema matpami. Staraj sie¢ manewrowac
tak, aby trafialy w siebie nawzajem. W ten sposab jestes w stanie wyeliminowac jedna z nich | powaznie zrani¢
druga. A potem wykoncz sytuacje sam. Teraz idZ do przejscia, ktore prowadzi do kina na Swiezym powietrzu.
Skocz na dach samochodu po lewe), a z niego - na asfaltowa czes¢ podioza. Jesli ci sig nie uda i dotkniesz ziemi
- zaatakuje wielgachna dzdzownica. Idz prosto i z ziemi wez butelke (Baby Bottle).

Teraz wrot i uzyj jej na drzwiach do stacji benzynowei. Glos zaprosi cie do $rodka. Podejdz do obrazu | postuchaj
c0 ma ci do powiedzenia. Z szafki, na ktdrej stoi zegar wez notatke, a z zielonego pudia - klucz. Wroc do drugiej
czesci pomieszczenia i wez dwa napoje, serce i nitrogliceryne. Wyjdz na zewnatrz i klucza uzyj na bramie po lewej
stronie budynku. Idz przed siebie. W pierwszej lokacji podejdz do trupa i wez stara gazete. Teraz podejdz do
wiszacego tu kosciotrupa i wez od niego notatke. Idz dalej az dotrzesz do malej chatki. Podejdz do billboardu z
napisem "Attack of the Bee Monster” i wez miotacz ognia (Flame Thrower). Wejdz do budynku. Z zielonej skrzyni
wez kiucz (Wrench), z potki obok - Biobody, a ze stolu zgamij jeszcze pamigtnik.

Animacja. Teraz znajdz billboard reklamujacy pierwsza czesc trylogii 0 Dummymanie (w przejsciu) | odkrec go
kluczem (musisz sta¢ dokiadnie po srodku). To samo zrob z billboardami z drugg | trzecig czescia Dummymana
Idz do przejécia prowadzacego do kina. Teraz czeka cie trudna rzecz. Musisz tak skaka¢ po przewrdconych
billboardach i samochodach, aby dosta sie do beczek z benzyna po drugiej stronie. Uwazaj, bo jesli popeinisz
chot jeden bfad to bedziesz musiat uciekac przed dzdzownica i wrocisz na miejsce startu. Miotacza uzyj (naciskajac
R) na beczkach, a rozpocznie sie walka z bossem. Biegaj wokd!, a kiedy oponent sie wychyli - strzelaj. Staraj sie
nigdy nie podchodzi¢ od przodu, tylko z boku lub tyiu.

Po walce wez pojemnik z paliwem i idZz do samochodu obok stacji. Wiej do niego paliwo (musisz sta¢ przy
przedniej masce) | wyjedz stamtad.

= T S e e A S L T



leed Horror

Nagroda: 120,000

Czas: ponizej 50 minut

Odkryte putapki: powyzej 18

Tetno: ponizej 70/min

Energia: powyzej 130

Adrenalina: powyzej 400

Krwawienie: ponizej 15 cc/min

Historia: Jeden z najstawniejszych drwall $wiata postanawia udowodnic swoja sife scinajac prastare drzewo. To
nagle polyka go... Sprawe tiumaczono atakiem niedzwiedzia. Kilkanascie lat poZniej wszyscy pracownicy tartaku
znikaja, a na ich miejsce pojawiaja sie lalki...

Uwazaj na stojaca przed toba cigzarowke. Skre¢ w lewo i obejdz strozowke. Przy jej drzwiach znajdziesz Horror
Monitor. Podejdz do plakatu naprzeciwko miejsca startu i wez serce. Idz dalej i obejrzyj animacje, w ktorej kiacze
rozwali cigzarowke. Potem ruszaj do drzwi na wprost. Znajdziesz sie w muzeum. Sprawdz pity - zarowno lezace,
jak i te powbijane w kiode drewna. Potem wejdz na pierwsze pigtroi ze standa obok drzwi we? plazme. Nastepnie
przejdz przez drzwi i podejdz do figury z lewej strony. Animacja. Wez kartke. Teraz podejdz do figury z prawej i po
animacii zablerz siekiere. Zejdz po schodach i ze skrzynki zabierz jedzonko. Idz dalej, a znajdziesz sie w diugim
korytarzu. Podejdz do skrzynki, na ktorej lezy pila i zabierz z niej kalkulator. W kolejnych skrzynkach sa putapki.
Sprawdz plame krwi i dziury w Scianie. Dalej zwro¢ uwage na okna i dach! Ze skrzynki z pila wez bandaz. Potem
znajdziesz bilet i strzykawke. Idz do konca, a dostaniesz si¢ do magazynu. Z lewej strony zobaczysz pojemnik z
napisem Randy. Dalej ujrzysz jego samego zamienionego w lalke. Przejdz przez drzwi i ze skrzyni zgamij mozg.
2Znajdziesz tu szpital - jesli nie czujesz sig najlepiej, to powinienes podieczy¢ swojego bohatera. Dalej czeka cie cigzka
préba. Zejdz do podziemi (znajdziesz save point). Ze skrzynki wez plazme. Po chwili dotrzesz do kostnicy.
Zobaczysz tu, jak ciata pozbawiane s skory. Dalej trafisz na krdtkie schody - wejdz po nich i od zombiaka przejmij
kawaiek drewna (Piece of Wood). Kiedy podejdziesz do wyjscia, zombiak oZywi sig i zaatakuje cie. Musisz z nim
walczy¢, nie mozesz uciec. Staraj sie zachodzi¢ go od tylu i atakowac siekiera. Po walce przejdz przez maly
korytarz (uwazaj na zapadnig na samym poczatku)

Dalej znajdziesz sie w pomieszczeniu z tasmociagiem. Kiedy podejdziesz do wielkiego drzewa, na ktore ponabijane
sa trupy zobaczysz jak ciala przetwarzane sa na lalki. W dalszej czesci pomieszczenia znajdziesz trzy pulapki. Omin
schody prowadzace na gore i ze skrzynki wez mézg Randy'ego. Teraz wbiegnij po schodach na gére i nasamym
koncu, przy maszynie, skorzystaj z kawatka drewna. Uruchom ja i wpisz kod: 1564. Wskocz do dziury i... Zamienisz
sie w lalke. Przejdz przez drzwi z napisem “Keep out’. Idz na koniec korytarza (uwazaj na druga zarowke).
Znajdziesz sie w pomieszczeniu z generatorami pradu (uwazaj na rury). Za drzwiami kryje sie korytarz. Idz prosto,
a potem w lewo. Zobaczysz scenke. Z budki po lewej stronie wez przewodnik. Teraz podejdz do budki po prawej.
Gos¢ powie ci, ze zaraz rozpocznie si¢ polowanie na ciebie. Wez listg i przejdz przez brame. W korytarzu najpierw
skre¢ w prawo | ze skrzynek wez Gaboie (dziala na tetno i energie). Potem idz w lewo i zejdz do podziemia.
Rozpocznie sig polowanie, ktore bedzie trwalo prawie do samego korca. Jestes w pierwszym pomieszczeniu,
gdzie zastaniesz drwala. Walka rozpoczyna si¢ dopiero po bazposrednim kontakcie, wigc staraj sie wymijac
przeciwnika lub tez przed nim ucieka¢. W trybie walki Y odpowiada za kopniecie (najlepiej jest je stosowat, kiedy
przeciwnik przewrdci si¢), a R to atak rekami. Biegnij dalej i skre¢ w prawo, a nrzy skrzyniach w lewo. W kolejnym
pomieszczeniu mozesz wybrac dwie drogi ucieczki.

Tak czy inaczej dotrzesz do pomostu, na ktorym zobaczysz lalke. Musisz Jostac sie na gore. ale schody sa
zablokowane przez korzenie. Idz prosto i wez troche robakow (Wudolla) i L 2yj ich na korzeniach. Dalej bedzie
tylko jedna droga, ale uwazaj aby nie spas¢ na dol. Tam czeka na ciebie drv/al. W pomieszczeniu, do ktorego
dotrzesz bedzie save point, obiad i CD (w skrzynkach). Biegnij dalej, a znajdziesz sie w dziwnym korytarzu, a potem
W jaskini. Przebiegnij przez nia i na dole skre¢ w prawo. Po stoczeniu walki z dwoma manekinami uratujesz
Randy'ego. Teraz idz w druga strone. az do kolejnej jaskini. Przebiegnij przez ria i wejdz na schody koto napisu
GOAL. Znajdziesz sie w diugim korytarzu. Teraz z kolejnych szafek beda wyskakiv/ac drwale. W koricu dotrzesz do
schodow prowadzacych na dof - zejdz nimi. Zobaczysz maszyne. Wejdz do niej. a zmienisz si¢ z powrotem w
czlowieka. Idz dalej, a zobaczysz skrzynki - przeskocz je. Z szafki wez Gaboie, dalej znajdziesz jeszcze laleczke
(Sacrifice Mary). Przejdz przez drzwi, a dojdziesz do bossa. Jest nim wielkie drzewo. Walka bedzie diuga i trudna.
Musisz zwracat uwage na to, jakimi kiaczami ma zamiar zaatakowac i ustawiac sie tak, aby nie trafio lub robi¢
unik naciskajac A. Oprocz ataku kiaczami drzewo moze tez plué kwasem, ktory na szczescie nie jest zbyt szkodliwy.
Ty natomiast musisz ograniczac sie do Zzmudnego atakowania siekiera. Kiedy juz wyrniesz chwasta, przejdz przez
drzwi i biegnij diuga aleja az do korica.

- KILLER DEPARTMENT STORE -

Nagroda: 150,000

Czas: ponizej 1.15h

Odkryte pulapki: powyzej 28
Tetno: ponizej 80/min
Energia: powyzej 150
Adrenalina: powyzej 250
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Krwawienie: ponizej 40 cc/min
Historia: Szalony wiasciciel sieci supermarketéw morduje wszystkich klientéw. Zostaje zabity, ale po pewnym
czasie powraca z nowym wynalazkiem: produktami, ktore tajemnicza sila wysysaja z klientow pieniadze...

Za koszykami znajdziesz obcieta gfowe. Skrec w lewo do matego pokoju. Zgamij: bombe, ulotke, stara gazete i
Horror Monitor. Potem zbadaj trupa | wez notatke. Wyjdz i idz prosto, a2 dojdziesz do schodow prowadzacych
na gore. Wetz siekiere (Hatchet) i ciasto (jest w kominku). Wracaj na korytarz i idz dalej. W duzym pomieszczeniu
przypominajacym wnetrze fastfooda skre¢ w lewo. Wez truskawke | wracaj po czym z kasy wez kalkulator. Aby
przedostac sie dalej podejdz do gadajacego ciasta. Po rozmowie daj mu obcieta glowe, ktora wzigtes na
poczatku poziomu. Teraz mozesz zabrac sobie to ciacho (odnawia energiel. Z jednego ze stolikow wez napdj |
zejdz po schodach. Znajdziesz save point. Zejdz nizej. Z lady mozesz wziac kurczaki, a dalej - wieprzowing. Kolejng
przeszkoda okaza sie wielkie karaluchy. Dajim tyle jedzenia, ile chcg iidz dalej. Podejdz do kucharza. Po rozmowie
2 nim bedziesz musiat walczy¢ z migsem, ktore wezesniej zabrales. Zejdz ze stolika i przejdz do kolejnej lokacii.
Dojdzie tu do ataku dzdzownic. Poza tym nie ma tu nic ciekawego, wiec od razu skieruj sie do wyjécia. W
nastepnym pomieszczeniu idz w strone windy. Przed nig zaatakuja cie trzy dzdzownice. Nie mozesz uciec.
Pociachaj je wiec i idz dalej - w lewo.

Dotrzesz do pokoiku z sejfem. Pozbieraj rzeczy, czyii: Plazme, bombe, karabin (w kominku) i trzy notatki. Wyijdz
stamtad i wejdz do windy (w ksztalcie twarzy). Po przejazdice wal do drewnianych wrot. Zobaczysz drzwi z
napisem “Kid's World". Otworz je. Teraz bedzie tylko jedna sluszna droga. Kiedy zejdziesz po schodach, zobaczysz
save point. Ze $mietnikdéw zgarnij Plazme i jedzonko. Zejdz nizej, a znajdziesz sie w okraglym pomieszczeniu,
Poznasz laleczke. z ktora bedziesz sie teraz “bawit’. Potem trafisz do kretego korytarza. Musisz zebrat cztery czesci
obrazka porozrzucane po lokacji. Laleczka caly czas bedzie cie Scigala z nozem. Kiedy wreszcie cie dorwie,
rozpocznie sig walka. Najlepszy jest na nig karabin (prawy spust). Staraj sie nie pozwolic lali, aby za bardzo sie
zblizyla - jej ciosy sa naprawde mocne. Kiedy juz skompletujesz wszystkie czesci, biegnij do wyjscia i wykorzystaj
je tam. W kolejnej lokacji bedziesz musial bawic¢ sie w chowanego. Ze skrzyn po lewej wez Amazon i mozg.
Podchodz do przedmiotow tu porozrzucanych i naciskaj A. Jesli nie trafites - przedmiot zaatakuje | podskoczy Ci
tetno. Kiedy odnajdziesz laleczke, bedziesz musial z niq walczy¢. Postepuj tak jak wezesniej. Po walce, z ostatniej
ze skrzynek wez kiucz, ktorym otworzysz wrota. Znajdziesz save point. W kolejnej lokacji przejdziesz ostatni test.
Musisz skakac na skakance naciskajac A. Wystarczy dziesiec skokow. Kiedy juz skonczysz sie bawic ze skrzyn wez
laleczke, laske i jedzonko. Id2 do windy (save point). Na wielkim obrazie uzyj laski, a otworzy sie przejscie. Dojdziesz
do pokoju z sejfem (takim samym jak poprzednio). Zbierz przedmioty | podejdz do biurka. Wpisz kod: 1361.
Otworzysz sejf. Nastepnie zjed2 winda do pomieszczenia wypelnionego sejfami. Idz przed siebie, a wyskoczy boss.
Jest to wielka twarz na pajeczych fapach. Omin drania i uciekaj do korytarza po lewej. Dotrzesz do pokoju
kontrolnego. Po animacji podejdz do konsolety i zabierz ja. Wro¢ na pole walki i sterujac pajakiem rozwal go.
Wystarczy naciskac B i skaka¢ nim po $cianach. Dawno sie tak dobrze nie bawitem...

Nagroda: 50,000

Czas: ponizej 50 minut

Odkryte putapki: powyzej 10

Tetno: ponizej 80/min

Energia: powyzej 180

Adrenalina: powyzej 200

Krwawienie: ponizej 10 cc/min

Historia: W latach trzydziestych XX wieku Ameryka wstrzasnefa seria morderstw. Wszystkie pawiazane byly jedna
poszlaka - znakiem jaki znajdowano na ciele ofiary. Byta nim wielka, czerwona gwiazda. Po 66 latach morderca
zaatakowal ponownie...

Jestes w sali kinowej. Zejdz na sam dol i skieruj sie do wyjscia po prawej. Idz korytarzem az do pokoju
kontroinego. Zabierz z niega Horror Monitor i idz dalej. Na drzwiach whpisz kod: 0017. Po minigciu korytarza
znajdziesz sie w pomieszczeniu z postaciami twoich poprzednich przeciwnikow. Drwalowi zabierz siekiere. Dalej
spotkasz pracownika, ktéremu ucieki Killerman. Kolejna lokacja to pomieszczenie z komputerami. Przysiuchaj sie
rozmowie i zejdz po schodach na prawo. Z zielonych szafek wez item Sensor. W korytarzu skre¢ w lewo, a trafisz
do magazynu (jest tez save point). Znajdziesz tu rowniez pierwsze pufapki. Z magazynu wydostaniesz sie
czerwona brama. W nastepnej lokacji zgamnij Biobody, Amazon, Plazme i jedzonko, po czym wychodz stamtad.
Znajdziesz shotguna i ID Card. Karty uzyj na drzwiach i wracaj do pomieszczenia z komputerami. Podejdz do
goscia grzebiacego przy pélkach. Powie ci, abys szukal jego szefa. Wracaj do pokoju kontroinego na poczatku
i pogadaj tam z nowym znajomym. Teraz wracaj do pomieszczenia z komputerami

Zobaczysz kolejnego trupa. Pogadaj z gosciem. Z ciala wez ID Card, idz do drzwi z czytnikiem | wpisz tam kod:
0824. Znajdziesz sie w kolejnym korytarzu. Biegnij, az dotrzesz do toréw (po drodze bedzie dziura, do ktorej nie
mozesz wskoczyd). Idz wzdiuz tordw az do wyjscia. Jeste$ w pomieszczeniu z generatorami. Zobaczysz tu
Killermana w akdji. Zejdz po schodach i spokojnie przebiegnij przez korytarz, az do koleinego pomieszczenia, gdzie
ujrzysz Killermana. Zejdz na doiny poziom | z basenu wez Amazon (uwazaj - bedzie tam tez pulapka). Wrot na
gore | wyjdz stamtad, a znajdziesz sie w chiodni. Obejrzyj scenke. Two] kolega rzuci sie w pogon za Killermanem.
Biegnij za nim. Wejdz po drabinie | przebiegnij korytarz, a potem wracaj do pomieszczenia z komputerami.
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Zobaczysz, Ze cialo zniknglo. Po animacji idz do drzwi z napisem DANGER. Znajdziesz sig na wielkim wysypisku. Na
rozdrozu idz w prawo | wez napoj. Skre¢ w lewo, biegnij prosto i po schodach na dot, a potem prosto - przed
zakretem wyskocza na ciebie zombiaki. Uciekaj | po schodach dostan sie na gore. Biegnij prosto, znowu zejdz na
dot i wdrap sie na schody po prawej. Zeskocz na tory i biegnij w lewo. Pamigtaj, aby uratowac swojego kolege
i poszukaé go w lewym rogu mapki. Bedziesz lezal w wozku. Wez drugi zakret w prawo i z wozka zgamij Biobody.
Potem idz prosto i kieruj sie drugim zakretem w prawo. Zgarnij plaster i przed tunelem zeskocz na dol. Po
schodach dostaniesz sie na gore (w korytarzu wez napoj). Dotrzesz do duzej platformy. Idz prosto, znajdz
przerwana barierke i zeskocz na tory. Zrob obrot o 180 stopni i za zakretem wez strzykawke. Uwazaj na wagoniki
- beda z nich wyskakiwac zombiaki. Znajdz schody, zeskocz na nie i biegnij prosto. Znajdziesz save point i bossa.
Killerman ma kilka atakow. Pierwszy to energetyczny promien, ktdrym strzela w linii prostej, drugim jest fafcuch
gwiazd, a trzeci to pole energetyczne, ktore wrog generuje jezeli za bardzo sie do niego zblizysz. Rob uniki (A) i
staraj sie strzela¢ do Killermana z shotguna, kiedy tyiko si¢ pojawi (potrafi na chwilg znikac) - to spowoduje
przerwanie jego ataku.

sk A . " 2 Fm
Nagroda: 300,000
Czas: ponizej 1 godziny
Odkryte historie: powyzej 15
Tetno: ponizej 60/min
Energia: powyzej 180
Adrenalina: powyzej 250
Krwawienie: ponizej 10 c¢/min
Historia: Masz niepowtarzalng szanse wzigcia udzialu we wiasnie testowanym, nowym w $wiecie ILLBLEED levelu.
Ale reguly gry beda sig roznic...

2 automatow wez pistolet | Horror Monitor. Podejdz do okienka, a wyskoczy z niego kukia - rozwal ja i zabierz
bilet. Uyj go na drzwiach. Kiedy przejdziesz kilka krokow, zamienisz sie w lalke (cowboy). Wyskoczy druga i objasni
ci reguly gry. Zamiast pulapek bedziesz odkrywal kolejne czesci opowiesci. Przejdz przez drzwi do pokoju z
zabawkami. Zeskocz do niego i po odkryciu wszystkiego wyjdz drzwiami za kredka. W kolejnym pomieszczeniu
bedziesz musial wejs¢ na linijke, aby sie z niego wydostac. Obadaj pomieszczenie z witrazami | przejdz do kopaini.
Na koricu znajdziesz cmentarz. Sprawdz mala kapliczke w tylnej czesci. Nastepna lokacja to imitacja miasteczka.
Sprawdz wszystkie znajdujace sie tu kosze - z jednego wyimiesz bilet. Przejdz przez bar i zejdz schodami
przeciwpozarowymi. Zostaniesz otoczony | musisz is¢ do komisariatu (save point). Przejdz sie po wiezieniu i zabierz
2 otwartych cel wszystkie rzeczy. Dotrzesz do sali rozpraw - po animacji idz dalej, a znajdziesz sie w krwistym
wydaniu wiezienia. Kiedy zobaczysz straznika wejdz do celi i wyjdz z niej przez dziure w scianie. W jednej z cel
natrafisz na rakiete wbita w sciane. Przejdz jedno pomieszczenie dalej, wyjdz | obszukaj dwie wczesniejsze cele.
Znajdziesz paliwo. Zanies je rakiecie. Pogadaj z nia i idz dalej. W kapliczce znajdziesz save point. Zejdz nizej, omin
gilotyne i krzeslo elektryczne. Dojdziesz do szubienicy | rozpocznie sig animacja.

Jested w nieznanym miejscu. Z wozka, na ktorym lezy cialo wez lekarstwo | wyjdz. Trafisz do kanalow. Idz w
prawo, a drugim korytarzem w lewo. Dalej ruszaj prosto, az do konca i w lewo, a potem caly czas przed siebie.
W koricu wyjdziesz na kiadke (po lewej beda wisielcy). Znowu zobaczysz rakiete. Razem przelecicie spory kawalek
drogi. ale skonczy sie paliwo | reszte bedziesz musial przejs¢. Wyjmij z rakiety procesor, abys mogf dalej is¢. Po
przejsciu przez drzwi znajdziesz sie w miescie. Na pierwszym pietrze poszukaj okna, w ktérym siedzi dziecko
fwcisnij A). Po animacji widz chip do rakiety. Kolejna animacja. Wejdz po schodach i w nastepnym pomieszczeniu
przejdz kilka krokow. Wyladowaies w piekle. Idz naprzéd i zeskocz na dof. Spotkasz nowe wcielenie szatana: Evil
Sonical Strzelaj do nie-go, a kiedy wyleca z niego pierécienie celuj w nie - to odbiera mu energig. Po zniszczeniu

wszystkich zaliczysz ostatni level gry.

1dz na sam szczyt Cinema Zone (ale najpierw, jesli mozesz, zrob wszystkie upgrade'y). Przejdz przez brame i wejdz
do budynku. W korytarzu we? karabin, siekiere i lalke. Wejdz na sam $rodek sali. Michael Reynolds oznajmi ci, ze
mozesz wybrac sobie sposrod trzech finalowych bossow: pajaka, mutanta lub Ohnoman'a. Ten pierwszy atakuje
skaczac na ciebie. Co jakié czas wskakuije na sufit i spuszcza gidwki na nozkach, a sam fazi na gorze i stara sig oblac
cie jakas mazia. Kiedy juz rozwalisz z karabinu giéwki, zejdzie na do! | bedziesz mogt dalej faszerowac go az do
konca. Mutant atakuje na ziemi, ale potrafi tez skakac. Za to Ohnoman atakuje tylko i wylacznie na ziemi
(machajac mieczami). Zachodz ich wszystkich od tylu i réb duzo unikow. Kiedy juz wykoniczysz swojego bossa,
zostanie ci tylko obejrzenie napiséw korncowych | animacji.

W celu podkrecenie odrobinke atmosfery radzitbym przej$¢ gre dwa razy. Najpierw - ratujac wszystkich towarzyszy.
A potem - nie ratujac juz zadnego. Z kazdym kolejnym poziomem robi si¢ wtedy coraz ciekawiej.

Do zobaczenia... buhehehehhaha...
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Platformowa Rayman 2

Anek

RAYMAN 2
e ity S s oo e *
i WOODS OF LIGHT

Ten poziom to co$ w rodzaju tutoriala, pozwala na zapoznani sie 2 wszystkimi nowymi (i starymi) umiejetnasciami
Raymana, oraz zastosowaniem $wietlikow i rolami innych postaci.

Czesc¢ 1: Spotkasz Globoxa i dowiesz sie, kim jest Ly. Rozwal krate | zsun sie w dol tunelu.

Czes¢ 2: Poznasz dzieci Globoxa | dowiesz sig, co Cie czeka w nastepnej misji. Uwolnij Teensies - otworzy sig poziom
.Hall of Doors’, wiodacy do wszystkich swiatow.

Swietliki: 5 (jeden za wodospadem na lewo)

Klatid: 2

THE FAIRY GLADE

Twoim glownym zadaniem jest uwolnienie Ly.

Czesé 1: Otworz drzwi za dzie¢mi Globoxa (przycisk jest na galezi wielkiego drzewa).

Swietliki: 9 (jeden ukryty pod mostem)

Klatki: 2 (jedna w ukrytym podwodnym przejéciu na prawo od mostu, druga na koncu galezi drzewa)

Czedé 2: Prosto jak po sznureczku...

Swietliki: 3 (dwa w ukrytej Klatce)

Kiatki: 1 (schowana w tajnym przejsciu. Uwaga - dostepne dopiero po przejsciu poziomu Echoing Caves)
Czes¢ 3: Wejdz do budowli i uwolnij Ly. Przeszkoda 1 -musisz otworzy¢ drzwi - zapadnie | ustawic sig na nich tak,
2eby otworzylo sie przejscie. Przeszkoda 2 - laser w drzwiach blokuje przejscie, musisz dostac si¢ do wiacznika
powyzej drzwi, zeby wylaczyc laser.

Ukryte przejécie nr 1 - skieruj sie w lewo do jaskini, znajdziesz tam rowniez kiatke | swietliki.

Ukryte przejécle nr 2 - zabierz beczke i uderz nig w metalowe drzwi naprzeciwko. Wtedy uda ci sig siggnac drugiej
idlatkd.

Swietliki: 1

Czest a: zabierz beczke i rozwal nia trzy elementy maszyny. Uwazaj na latajace bomby; mozesz si¢ ich pozby¢
strzelajac do nich.

Swietliki: ;

Czese 5:'U\'Notnij i’eensies i uruchom maszyne, dzigki ktorej wrbcisz do Hall of Doors.
Swietliki: 17, Klatkd: 2 + 1 (w rurze)

THE MARSHES OF AWAKENING

W tym rozdziale uwolnisz swojego kolege, Ssssama (weza) | bedziesz mial szanse pojezdzic na nartach wodnych.
Cze$¢ 1: Uwolnij Ssssama, przywia? sie do niego i w ten sposob podrozuj przez mokradfa.

Ukryte przejscie nr 1 - prowadzi do Cave od Bad Dreams.

Swietliki: 25 (4 pojawig sig kiedy nacisniesz przycisk za wahadiowym ostrzem)

Klatki: 4 (w jednej jest Ssssam, pozostale w okolicy drzewa na koncu)

Czes$t 2: Przejedz przez mokradia | uwolnij Teensies, aby dostac sig do nastgpnego swiata.

Swietliki: 25 + 1 (wisi na wedce pirata na matej todce)

Kiatki: 1
THE CAVE OF BAD DREAMS

Dopiero po znalezieniu hasla, o ktore pyta straznik mozna dostac sig do tego poziomu. Hasio znajduje sie w
Menhir Hills; po podaniu go i tak trzeba pokonac straznika, ktory wreczy i eliksir i ziozy pewna propozycje.
Przy okazji walki ze straznikiem masz szanse zdoby¢ 50 $wietlikow.

Cze$¢ 1: Najpierw musisz wydoby¢ od straznikow klucze do magicznych drzwi. Pierwszy klucz uzyj na zéttym
cokole. Niebieski uzyj po lewej stronie, zéitego po

Cze$¢ 2: Teraz pokonaj gidwnego straznika i z&obaaz eliksn' konieczny do uratowania Clarka.

Swietllii: rozrzucone na sciezce

L THE BAYOU
Razorbeard wyslat za Toba statek piracki, wigc czeka cig diuga walka. Jesli zdobyles
dosye $wietlikéw, otworzy sie droga do dodatkowego poziomu.
Cze$¢ 1: Skacz po beczkach | strzelaj do latajacych bomb. Wejécie do poziomu dodatkowego jest zaraz na
poczatku po lewe] stronie. Mozesz wejs¢, jesli masz 60 swietlikow. Wejdz po drabinie, strzel w przelacznik - to da
Ci przejécie do klatki i dalej do pirata. Wskocz na beczke, wystrzelaj kurczaki i zabierz 5 Swietlikow.
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Klatki: 5 (ostatnia ukryta jest pod pontonem)

Czes$¢ 2: Uwolnij Teensies, aby zyskac dostep do Hall of Doors. Musisz tez pokonac pirata - goryla. Metoda na
niego to dalekie skoki.

THEWALKOFLIFE

To tvlko dodatkowy poziom, wigc nic nie stracisz, ale mozesz zyskac - na trasie rozrzucono 50 swietlikow.

THE SANCTUARY OF WATED AND ICE

Dapiero co pozbyles sie jednego groznego przeciwnika, ale nie czas na odpoczynek! Za
pokonanie kolejnego bossa otrzymasz jedna z czterech masek Polokusa.
Czgs$¢ 1: Musisz mie¢ 100 swietlikow, Zeby wejs¢ do sanktuarium. Potrzebne tez beda dwa kiucze
otwierajace drzwi.
Swietlikl: 40, Klatki: 2 (jednaw ul«vtvm przejsciu)
Ukryte przejscie nr 1 - pod wod
Czes¢ 2: Pokonanie tego bossa nie bedzie latwe, ale bardzo pomocne okaza sie stalaktyty, ktore mozna zrzuca¢
mu na glowe.
: 10, Kiatid: brak

THE MENHIR HILLS i

Rayman poznaje uroki podr6zy na rakiecie i ratuje Clarka.
Czes¢ 1: Oswojenie rakiety na nozkach nie jest skomplikowane - trzeba ja przywabic i zmeczy¢. Wtedy nadaje sie
do ujezdzania.
Ukryte przejécie nr 1 - za menhirem znajdziesz przycisk otwierajacy zapadnie miedzy trzema menhirami. Tam
2Znajdziesz klatke.
Ukryte przejscie nr 2 - wyceluj rakietka w metalowe drzwi znajdujace sie po drugiej stronie polany. Za nimi
zZjadziesz kolejna klatke.
Ukryte przejécie nr 3 - dwoch wojownikow pilnuje przejécia do laboratorium. Mozesz ich zabi¢ albo przejsc
bezszelestnie koo nich.
Czesc 2: no wiesz...
Ukryte przejscie nr 1 - podskakuj na grzybach tak diugo, az uda Ci sie wyladowac na budowli z poczatku
poziomu. Stamtad zobaczysz klatke.
Ukryte przejscie nr 2 - na moscie skieruj sie w lewo, znajdziesz tam czerwone Swietliki dodajace Ci energii.
Ukryte przejécie nr 3 - po drugiej stronie tunelu pod budynkiem, aby dostac sie do klatki musisz rzucic w nig
pionowo beczka.
Swietliki: 20, Klatid: 2
Czesc 3: Za pierwszym razem po dotarciu do tego momentu w grze, Rayman dostaje haslo potrzebne w Cave
of Bad Dreams. Tam znajdzie eliksir potrzebny do uratowania Calrka. Za drugim razem po dostarczeniu eliksiru
Rayman i Clark udaja sie w mala podroz. Kiedy dojdziesz do metalowej bramy blokujacej drogi, trzeba wskoczyt
na pudio stojace nieopodal. Dzigki znajdujacym sie w poblizu $wietlikom - uchwytom dostaniesz sie do malej
dziury, ktora zaprowadzi Cig do wylacznika stuzacego do otwierania bramy.

Ukryte przejécie nr 1-za pomoca swietlikow-uchwytow mozna sie dostac do jaskini w gomej czesci pomieszczenia.
Wewnatrz jest klatka.
Swietlikl: 3, Klatki: 1

Czesc 4: Zapraszamv na przejazdzke rakieta, 3z do konca poziomu.

Ukryte przejécie nr 1 - wdrap sie na drzewo i zlap za $wietlika. Wyladuj na grzybku, tam jest klatka,
Ukryte przejscie nr 2 - za rakieta ukryte jest pnacze, z ktorego widac druga klatke.

Swietliki: 12, Kiatkd: 2

e THE CANOPY
Rayman odnajduje swojego przyjaciela Globoxa. Jest on wigziony przez piratow.
Czes$¢ 1: Dotarcie do przejscia tuz and druga kiatka, jednoczesnie unikajac ztapania przez pajaka.
Klatki: 2 (jedna pod ostatnia platforma, druga nad dziura prowadzaca do nastepnego poziomu)
Swietlild: 20

Czes¢ 2: Twoim pierwszym zadaniem jest pozbycie si¢ pirata czekajacego w okolicach grzyba. Dzigki temu uda Ci
sig dostac do przelacznika, ktorego nacisniecie uwolni Globoxa. Kolejna przeszkoda sa laserowe drzwi, ktore
musisz zepsuc uzywajac umiejetnosci przywolywania deszczu, posiadanej przez Globoxa. Bedzie ona potrzebna
po raz kolejny - aby rozwinely sie kwiaty. po ktorych przejdziecie. Wtedy do pokonania zostanie $ciana ognia -
zetnij drzewo, a wtedy Globox bedzie mogl dostac sie w poblize r6dia ognia | ugasié¢ go. Na samym konicu
poziomu czeka straznik, ktorego przestraszy sie Globox. Kiedy go pokonasz, zdobedziesz nowa umiejetnose.
:15

Czes¢ 3: Ucieczke utrudni seria strzafow ze statku piratow. Kiedy statek rozbije sie na drzewie, trzeba pozbye sie
pirata. Teraz Globox przestanie sig ba i pojdzie zepsuc drzwi, ktore blokuja wyjscie. Nalezy zabic pirata schowanego
w korytarzu, inaczej Globox nie bedzie mogi pdjéc za Raymanem. W nastepnym pomieszczeniu, system ochronny
piratw rozpozna Raymana i nie pozwoli mu is¢ dalej. Globox musi wyhodowac przebranie dia kolegi z purpurowego
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krzaka, aby mogli i€ dalej.
Kiatkd: 2, Swietliki:

WHALE BAY

Rayman musi uwolni¢ Carmen - ona stanie sie jego przewodnikiem w podwodnym swiecie.
Poziom 1: Otworz elektryczne drzwi - przycisk znajduje sie nad drugim akwarium. Drugie drzwi otworza sie po
nacisnieciu guzika na wiezy - dojdziesz tam po pokonaniu drugiego przeciwnika.
Klatki: 1 (w poblizu drugiego przeciwnika; najpierw pozbadz sie go. Teraz rozwal metalowe ,drzwi” beczka |
gotowe). W klatce siedza fioletowe Swietliki, dzigki ktorym uda Ci sie dostac na balkon.

15
Poziom 2: Znajdz podwodne przejscie prowadzace do pomieszczenia z przeiacznikiem. Wylacz nim pole
magnetyczne, wypusc¢ Carmen i wiacz generator rakiet. Teraz wsiadz na rakiete i le¢ korytarzem. Zeskocz zanim
rakieta rozbije sig 0 drzwi-to je otworzy. Teraz podazaj za Carmen w kierunku wyjscia - uzywaj jej powietrza, zeby
oddychac.
Kiatki: 1, Swietliki: 12
Poziom 3: Piyri za Carmen, dostaniesz sie do wiezy. Strzelaj w inne ryby, bo inaczej beda potykac Twoje babelki

mne praeisue 1 (znajdziesz tam 5 Swietlikow) Kiedy wyjdziesz z wody, wespnij sie po siatce do gniazda, znajdziesz
tam klatke. Zabierz fioletowe Swietliki z gniazda. Pamietaj tez o zabraniu czerwonych. Zeslizgnij sie po drodze i
zblerz 26ite Swietliki. Teraz wejdz do jaskini ponizej | uwolnij Teensies.

THE SANCTUARY OF STONE AND FIRE

Tym razem przyjdzie nam posiuzyc sie jednym z najdziwniejszych $rodkéw komunikacii - Sliwka. Czeka na nas
jeden boss do pokonania; znajdziemy tez jedna z masek.

Poziom 1. Czes¢ 1: Aby wejsc do tego $wiata, bedziesz potrzebowad 300 swietlikow. Najpierw przeszukaj wieze
2 radarem -znajdziesz tam purpurowe $wietliki i specjaina bron. Po zakonczeniu poszukiwan idz w lewo, pokonaj
straznika i idZ dalej, dopoki nie dostaniesz sie w poblize Sliwki. Zrzuc ja na lawe i zeskocz na nia, potem wskocz na
sie¢ 1 przejdz po niej az do miejsca, gdzie rosnie nastepna sliwka. Musisz pokonac wrogow - uwaga: twoje strzaty
poruszaja sliwke! Aby dosiegnac dwoch klatek, wro¢ do miejsca gdzie rosia pierwsza $liwka i pojedz na niej do
miejsca drugiej bitwy. Teraz Rayman jest w stanie dostac sie do przejécia polozonego wysoko. Tam czeka Cig
bitwa z piratem-gorylem. Rzuc w niego $liwka. Bronit on dostepu do pierwszej klatki. Druga kiatke znajdziesz pod
siecia, przy wiezy z radarem. Ziap $liwke i poptyn na niej najdalej jak sie da, w kierunku poczatku tego . Kiedy
znajdziesz sie w malej jaskini, rzuc sliwka w metalowy siup i wskocz na niego. Z nastepne] platformy rzu¢ sliwke
w kierunku kolejnego sfupa po lewej. Zanim Sliwka upadnie, ziap ja | plyn dalej. Na korcu jaskini jest korytarz
prowadzacy do klatki. Po opréznieniu jej wra¢ do konca tego $wiata.

Czes¢ 2: Plynac strumieniem lawy, Rayman napotka wejscie do ukrytej $wiatyni, pozostatej po miescie, ktorego
mieszkancy oszalell. Kiedy bedzie pfynat w dét strumienia, moze uchwycié sie rury, ktora dostanie sie do jaskini
zZwisajacej nad strumieniem lawy. W nastepnym pomieszczeniu zostaniesz zaatakowany od tylu przed Janoda.
Musisz walczyc z nim do momentu, kiedy wypluje sliwke, ktora umozliwi Ci pojscie dalej przejéciem na wprost.
Prowadzi ono do zrujnowanego sanktuarium. Przejscie jest w oplakanym stanie, do tego stopnia, ze podioga
zapada sie pod ciezarem Raymana.

Ukryty poziom: Po przejéciu tego poziomu zyskujemy dostep do drugiej czesc poziomu pierwszego. Skacz z
platformy na platforme. Pierwsza klatka jest umieszczona po prawej stronie. Teraz wysadz sciang, strzel w
stalaktyt - kiedy sie rozpadnie, jego czes¢ moze byt uzyta do przejécia dalej. Strzelaj tez w urzadzenia zawieszone
na kolumnach, tak aby spadly. WejdZ na platforme i przenie$ sie do pomieszczenia z lawa. Skacz z jednej
platformy na druga. Pod jedna z nich jest ukryta klatka, ale uwazaj na mafe pajaczki! Uzyj swietlikow-uchwytow
1 skieruj sie dalej na lewo. Platforma prowadzi do klatki schodowej, a dalej znajdziesz trzy Sciany, ktore trzeba
zniszczyc: po lewej stronie (za nia czeka wielki pajak), na srodku (kiatka, megastrzaf i czerwone Swietliki)

i po prawej (czerwone $wietliki). Po rozwaleniu wszystkich dosiadz rakiete i w ten sposob opust ten poziom.
Poziom 2: Zdobadz druga maske i zabierz ja do Polokusa. Stan na sliwce | daj sie zabrac na przejazdzke podziemng
rzeka lawy. Uwazaj na trzecia dziure z lawa - wespnij sie na sciane po lewej. Tam znajdziesz resztki korytarza z
dwoma kolumnami. Po uniknieciu atakow ze strony jezyn wyskakujacych ze $cian, Rayman wpada do wielkiego
polkolistego pomieszczenia zalanego lawa. Teraz musi mar

migdzy dziurami z lawa. Po lewej stronie mafej dziury znalez¢ mozna $wietliki. Kawalek dalej po prawej stronie jest
przejscie prowadzace do klatki. Przy koricu pomieszczeni przejdz przez okragle drzwi — prowadza one do
tajemniczego miejsca z pigcioma kolumnami, lap magiczna kule i zabierz ja do kanaiu z lawa na dole. Kiedy w nia
strzelisz, Sliwka na koncu kanalu wroci do Ciebie. Teraz wsiadz na nia i nie zapomnij o kuli. W nastepnym
pomieszczeniu rzut kulg w cokdl po prawej stronie kamiennego posagu. Wyjdz przez okragte drzwi. Miejsce
wydaje Ci sie znajome... no tak, juz raz ty byles, ale teraz drzwi 53 otwarte | mozesz przez nie wyjsc¢. Teraz musisz
rozwalic sciane - stan na sliwce i strzel trzy razy w sciang. Teraz podaz za purpurowymi swietlikami - na kofcu
podrozy znajdziesz druga magiczna kule. Wré¢ do pomieszczenia z posagiem | umies¢ kule na cokole. Kolos
obudzi sig - teraz wskocz na jego glowe. Kiedy zostanie poswiecony lawie, misja zostanie wypeiniona.

THE ECHOING CAVES
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Drzwi 53 zamknigte na cztery sztaby — co moze sie kryc za nimi?

Poziom 1: Znajdz przefaczniki stuzace do otwarcia drzwi. Pierwszy jest zaraz przy wejéciu do tego $wiata, na gorze
bastionu (uwaga na straznika). Drugi znajdziesz idac prosto od bastionu, pozniej w prawo, dalej prosto, wskocz
na gore i zabij straznika. Trzeci znajdziesz idac korytarzem w dét od drugiego przelacznika. Przejdz przez
platformy, za nimi sa drzwi i przycisk. Aby znalez¢ czwarty, wespnij sie na pierwszy bastion i zeskocz na kopiec w
poblizu budynku. Wskocz do jamy oznaczonej strzatka i dalej do wody. Przycisk jest w nastepnym pomieszczeniu.
Swietliki: 20 (dwa jest trudno znalez¢; jeden jest za drzewem w poblizu drugiego przycisku, drugi na jednej z
platform w poblizu trzeciego.

Poziom 2: Otworz drzwi wyjsciowe | wsiadz na rakiete.

Klatki: 2 (pierwsza otworzysz za pomoca beczki; druga jest na szczycie wiezy - aby sig do niej dostac, uzyj
trampoliny)

Swietliki: 15 (dwa z nich 53 ukryte na szczycie wiezy) Aby otworzy¢ drzwi, musisz uzyC beczki, aby dostac sie do
przelacznika na gorze. Jest tam tajne przejécie wiodace do Fairy Glade. Nieopodal wiezy, pojdz za swietlikami i
wskocz do dziury. Teraz mozesz ziapac za klatke, ktorej nie mozna bylo dosiegnac przy poprzednim pobycie w
Fairy Glade. Aby powroci¢ do Echoing Caves, wskocz w dziure naprzeciwko siedziska straznika.

Poziom 3: Tajne przejécie - po lewej od straznika, wskocz na trampoling | rozwal kiatke; to da

Ci dostep do czerwonych $wietlikdw.

Klatid: 3 (jedna na gérze - rzu¢ beczka, druga w przejsciu, w trzeciej znajdziesz Teensies)

Swietlikt: 15

THE PRECIPICE

Ten $wiat warto przejsc jak najszybciej, bo piraci rzadko chybiaja strzatul Na koricu czeka boss do pokonania.
Poziom 1: Trzeba otworzyc przejécie do wiezy piratow. Aby przejs¢ przez most, poczekaj, a2 rozbije sig o niego
statek. Strzel w przelacznik - to otworzy przejécie wewnatrz, w ksztaicie czaszki.

Kiatid: 3, Swietllki: 5

Poziom 2: Nalezy odwrocic zuraw tak, aby postuzyl jako most. Zabij straznika i siegnij do przetacznika za nim.
Teraz w gore po drabinie; przefacz drugi przefacznik | wskocz na zuraw, lapiac po drodze 5 swietlikow. IdZ do
krawedzi zurawia | zeskocz w kierunku tunelu.

Kiatkl: 2, Swietliki: 10. Dodatkowo mozna znalez¢ jedna ziota pigsc (w poblizu drugiej klatk.

Poziom 3: Teraz musisz pokonac bossa. Uzyj uszu jako smigiel, aby dostac sig na dol - kieruj sig za swietlikami i
niszcz latajace bomby po drodze.

Klatki: 1, Swietliki: 15 (dwa duze dodatkowo w przejéciu po lewej od bastionu). Aby pokonac bossa, wystaw go

na wystrzaty ze statkow.
THE TOP OF THE WORLD

Byia juz przejazdzka na rakiecie i $liwce, ale nie latali$my jeszcze chyba fotelem?
Poziom 1: Usiadz na fotelu | odprez sie..., Swietliki: 33,

Poziom 2: Uwolnij Teensie | uwaziaj na elektryczne beczki.

Swietliki: 17, Klatki: 2

THE SANCTUARY OF ROCK AND LAVA

Przed naszymi oczami trzecie sanktuarium... Tu znajduje sie trzecia maska Polokusa. | kolejny boss.
Poziom 1: Tadaa!

Klatkd: 2

Swietliki: 10 (jeden duzy, pie¢ matych). Na poczatku poziomu jest wejscie do dodatkowego poziomu, czyli
wyscigu z Ly. Trzeba jednak miec 475 swietlikéw, zeby sig tam dostac. Pokonaj pirata na siatce, po czym zeskocz
na beczke. Zabierze Cie ona w okolice wielkiego drzewa, na ktére masz sie wspiac, unikajac jednoczesnie
toczacych sie beczek. Kiedy juz znajdziesz sig na szczycie, uZyj swoich uszu jak helikoptera| zie¢ na dot. Dotrzesz do
mostu - musisz rozwalic kiatke, z ktorej wydostana sie fioletowe Swietliki, umozliwiajace mu dostanie sig na druga
strone mostu. Teraz walka z piratem. Po niej mozna sie dostat do Swiatyni. Na kolumnie przed wejsciem
znajdziesz megastrzat - dzieki niemu Twoje strzaly s3 o wiele mocniejsze. W $wiatyni znajdziesz druga kiatke,
wiszaca pod platforma, na samym koricu poziomu.

Poziom 2: khem, khem., Klatil: 2

Swietliki: 2 Wejdz po siatce przytwierdzonej do sciany, po czym znajdz platforme z fioletowej filii - dzieki takim
platformom dostaniesz sie do $rodka Swiatyni. Oczyszczaj sobie droge uderzeniami pigsci i pamietaij, ze platformy
zapadaja sie po pewnym czasie! Wystrzel w przelacznik naprzeciw Ciebie. Ze sciany wysunie si¢ platforma
pozwalajaca Ci przejé¢ do samego korica. Aby rozbi¢ pierwsza kiatke, znajdz fioletowa platforme, wroc i strzel w
Kiatke. Aby rozbi¢ druga, musisz wskoczyC na trzecia platforme i strzelac szybko w kierunku kiatki, zanim
platforma zatonie.

Poziom 3: heh, Klatki: 3

Swietliki: 20. Wskocz na obracajaca sie platforme, wespnij sig na gorna platforme po siatce. Stoisz naprzeciw
drzwi strzezonych przez dziwna rzecz - wystrzel kilka razy w przefacznik, az drzwi otworza sie wystarczajaco
szeroko, strzel w to co$ i przejdz szybko przez drzwi. Zaraz za nimi jest druga klatka. Skocz w lewo, uzyj
helikoptera i wyladuj na platformie u dofu tak, aby moc strzelac w klatke. Przeskakuj z platformy na platforme,
unikajac scian. W ostatnim pomieszczeniu uwolnij Teensie - to zakonczy ten poziom.



Platformowa Rayman 2

THE WALK OF POWER

Kolejny wyécig przeciwko Ly. dzieki uczestnictwu masz szanse zdoby¢ 50 swietlikdw i megastrzal. Nie stracisz
punktow 2ycia, jesli cos pojdzie nie tak.

BENEATH THE SANCTUARY OF ROCK AND LAVA

Ly daje Raymanowi nowa umiejetnosc¢ - teraz lepiej lata mu sig na uszach, dzigki czemu moze dostac sig na dot
Swiatyni | zabrac maske.

Poziom 1: Uzyj nowej mocy, aby dostac sie na koniec poziomu.

Swietliki: 12, Klatki: 2 (jedna za $ciang na poczatku poziomu; $ciang trzeba rozbi¢, druga na koncu poziomu, przy
wodospadzie lawy pod mostem)

Poziom 2: do przodu...

Swietlikl: 28, Klatki: 2 (ukryte w przejéciu - ustaw sie nalewo od tunelu i szukaj wejécia.

Poziom 3: Zabij bossa. Unikaj jego strzalow skaczac z platformy na platforme, wskocz na pajecza sie¢ i postuz sie
stalaktytem, aby pozby¢ sie przeciwnika. Teraz uzyj $wietlika-uchwytu, potem zeskocz na dot i zabierz maske.

TOMB OF THE ANCIENTS

Poziom 1: Aby dostac sie do nastepnego poziomu, trzeba uruchomié trzy przefaczniki. Kazdy z nich zwalnia
plynaca beczke, pozwalajaca Raymanowi przedostac sie na druga strone rzeki.

Swietliki: 10, Kiatid: 1

Najpierw musisz wydostac sie z wiey. Zejdz po schodach do matego pomieszczenia - z sufitu zwisa klatka, a
pprzelacznik otwiera drzwi wyjsciowe. Nie musisz zabijac goniacego Cie pajaka. Na dole pajeczej dziury jest pierwszy
przetacznik, ktory trzeba uruchomic. Strzeze go niewielki pajak, ale wystarczy na niego jeden strzal. Wyjdz na
zewnatrz, odepchnij pierwszego pajaka i skacz z kolumny na kolumne nad piraniami — mozesz je zabi¢ albo
przedostac sig pomigdzy nimi. Z korytarza wejdz do pomieszczenia po lewej stronie. Pojawi sig przed toba
przeciwnik - mozesz go zabit, to ulatwi daisze dziafania. Strzel w reke, ktora wynurzy sie ze skrzyni i bedzie
prébowala Ci ziapac. Teraz wejdz na gore po sieci i uruchom drugi przycisk. Wro¢ do korytarza iidz na cmentarz
po prawej. Unikaj rak, ktore wychodza z grobow (kiedy strzelisz, przestaja sie pojawiac przez chwile) i piratow
pojawiajacych sie na drodze. Dotrzesz do trzeciego przycisku, ktory tez trzeba nacisnac. Uruchomites wszystkie
trzy przyciski, mozesz kierowac sie do wyjécia. Wrd¢ do korytarza - na jego koricu znajdziesz beczki, po ktorych
skakales poprzednio.

Poziom 2: - Klatki: 3 (jedna w pomieszczeniu z piratem, jedna na pontonie z tylu pomieszczenia, jedna na
promieniu lasera). Poruszaj si¢ za pomoca beczek i zbieraj swietliki. Strzelaj w przefaczniki, zgby wylaczy¢ lasery.
Zabierz siet i pozbadz sie czerwanego pirata krecac sie wokol ziamanego masztu. Rzu¢ beczka w metalowe
elementy, rozbij klatke, zabierz swietliki i ... przejdz do poziomu 3.

Poziom 3: Uwolnij Clarka strzelajac w przeiaczniki. Kiedy spadnie, strzel w pudio na jego plecach. Kiedy go

uwolnisz, rozbij kiatke.
THE IRON MOUNTAINS

.Zelazne Gory” znajduja sie w gornych czesciach éwiata Raymana. Warto sie tam uda¢ ze wzgledu na
przetrzymywane tam dzieci Globoxa i znajdujaca sie tam czwarta maske. Aby jednak wycieczka doszia do skutku,
musisz posiadac 550 swietlikow - tyle kosztuje podroz statkiem powietrznym.

Poziom 1: Aby wylaczy¢ lasery, wylacz wszystkie przyciski wokol obracajacej si¢ w kofo platformy.

Swietliki: 19 , Klatki: 2 (jedna pod pudtami w pokoju z dwoma piratami do pokonania, druga pod platforma po
lewej stronie ponize] pirata)

Poziom 2: Animowana sekwencja lotu.

Poziom 3: Wskocz na pudio naprzeciwko menhirow. Poczekaj, a2 pudio podskoczy | wtedy wejdz do rury.
wepchmjgorvia pirata do wody. Droga przecinajaca pomieszczenie prowadzi do kiatki a powyzej pirata znajdziesz
miejsce ukrycia dzieci Globoxa. Uzyj drugiego pudia, aby dostac sig do korytarza z rakieta. Wsiadz na nia - mozesz
zebra¢ mnostwo swietlikdw. Na dziedzincu przelacz guziki otwierajace drzwi do wigzienia, w ten sposdb uwolnisz
dzieci Globoxa. Aby pozby¢ sig kury, odsun si¢ od niej, zaprzestanie wtedy poscigu. Jesli chcesz zebrac Swietliki
znajdujace sie przy menhirach, kraz wokdl nich na rakiecie - kura zwariuje | zacznie strzela¢ do menhirow.
Poziom 4:, Swietliki: 11

Uwolnij pozostate dzieci Globoxa | znajdz czwarta maske. Przy zbieraniu duzych $wietlikdw pomoz sobie sliwia.

THE PRISON SHIP

To juz prawie koniec naszej wyprawy.

Poziom 1 | 2: Swietliki: ok 100, Zadnych klatek ani tajnych przejs¢.

Poziom 3: Zlap rakiete | jedz na niej. Swietlikl: jeden duzy na metalowym moscie

Poziom 4: Tajne przejscie wskazuja czerwone swietliki, na gorze po prawej stronie.
THE CROW'’S NEST

Teraz Raymanowi przyjdzie stoczy¢ walke ze swoim najwiekszym wrogiem... Zadnvch klatek ani Swietlikow, czysta
walka. Bedac na gniezdzie, strzel trzy razy w bomby admirala, aby odwrocic je w jego strone. Teraz znajdz
magiczna kule, z nia idz prosto do bossa i strzel w jego ramiona, a potem strzelaj do skutku...
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SHENMUE

Shenmue to pozycja, kidrej mie moie zabrakngé w bibliotece posiadacza Dreamcasta.
Wspaniala przygoddwka, kidry nadzorowal sam Yu Suzuki...

OPIS PRZEJSCIA GRY

HAZUKI RESIDENCE

Gre rozpoczynasz cztery dni po $mierci ojca, czyli 3 grudnia 1986 roku. Na poczatku przeszukaj swo] poko). Z
biurka wez kasete (SHENMUE). W szufladach biurka znajdziesz przenosny magnetofon (CASETTE PLAYER),
zdjecie (PHOTO OF FRIENDS) oraz drugq kasete (SHA HUA). WyjdZ z pokoju. Od Ine-san otrzymasz pienigdze (500
Y). Od teraz codziennie rano, gdy wychodzisz z domu, bedziesz dostawac 500 jenow. Po rozmowie z Ine-san
skieruj sie do pokoju Fuku-sana (na prawo od twojego pokoju, po przeciwnej stronie). Na biurku znajaziesz
nowy cios (SHADOW REAPER). Ma plakat VIRTUA FIGHTER na écianie.

Wyijdz z pokoju i id2 do kuchni. Jesli przyjrzysz si¢ miseczce z ryzem, zobaczysz animacje w ktorej ojciec namawia
cie do jedzenia. Pozniej mozesz tez korzystat z lodowki, aby karmi¢ znalezionego kota. Z kuchni skieruj sie w
prawo do pokoju ojca (na samym koricu korytarzal. Na biurku znajdziesz list, a w szufladzie biurka - skrzyneczke
w ktorej jest klucz. Wez klucz (MYSTERIQUS KEY) i wyjdz z pokoju drugimi drzwiami (na lewo od biurka). Zbadaj
kosz lezacy pod sciana, a znajdziesz nowy cios (TWIN BLADES). Wracaj do przedpokoju przez pokoj z oftarzem.
Znajdziesz w nim zapalki (BOX OF MATCHES) oraz swieczki (CANDLES) - wszystko przy oftarzyku. Mozesz tez
oddac hold ojcu modiac sie.

Wro¢ do przedpokoju | skieruj sig do salonu (obok kuchni, naprzeciwko drzwi wyjsciowych). Sprawdz szafke
pod telewizorem, a znajdziesz konsole przypominajaca Sege Saturn. Oprocz tego w szufiadzie komody poszukaj
baterii (C SIZE BATTERIES). Idz do sasiedniego pokoju nalezacego do Ine-san. W prawej szufladzie toaletki (z
zakrytym lustrem) znajdziesz zdjgcie (PHOTO OF HAZUKIS). Idz do wyjscia, ale po drodze nie zapomnij zbadac
szafki, na ktorej stoi telefon. Znajdziesz w niej latarke (FLASHLIGHT). WyjdZ z domu i skieruj si¢ w lewo. Podejdz
pod drzewo, a zobaczysz kolejna animacje w ktorej ojciec uczy malego Ryo jak dobrze przywalic z lokcia. Teraz
wejdz do dojo i pogadaj z Fuku-sanem.

Po rozmowie wroc do dojo | rozejrzyj sie. Zwro¢ uwage na duzy napis nad drzwiami po lewej. Zobaczysz kolejng
animacje z dzlecinstwa. Gdy drugi raz popatrzysz na napis, Ryo powie, ze nie moze go dosiegnac. Podejdz do
krzesetka i wcisnij A. Po krotkiej animacji dostaniesz zwoj papieru zapisany po chinsku (MYSTERIOUS SCROLL).
Teraz mozesz wyjs¢ z posiadiosci.

YAMANOSE

Idz przed siebie. Nie miej oporow przed rozmowami z napotkanymi ludZmi - kieruja cie na wiasciwy trop. W
pewnym momencie wiaczy si¢ automatycznie animacja podczas ktorej Ryo rozmawia z mala dziewczynka w
“wiatyni*. Chodzi 0 malego kotka, ktérego trzeba nakarmic. Wybierz DRIED FISH. Teraz wysiuchaj Megumi i
Jjesli cheesz mozesz nazwac kota. Po “akcji* z kotem id2 dalej droga.

SAKURAGAOKA

Idz przed siebie, skre¢ w prawo obok budki telefonicznej. Porozmawiaj z kobietami. Teraz skieruj sie w strong
sklepu. Spotkasz kobiete szukajaca domu panstwa Yamamoto. Poszukiwany dom znajduje sie naprzeciwko
wyjscia z tej czesci miasta, tuz przy parku. Wystarczy przyjrze¢ sie wizytOwce powieszonej na slupie przy
bramce, a nastepnie pojs¢ do parku i o$wiecit starsza kobiete. Teraz mozesz odwiedzi¢ skiep (ABE STORE).
Na zewnatrz znajdziesz automaty gotcha-gotcha (Sonic | Virtua Fighter), automat z Cola (mozesz wylosowac
puszke, ktora Ryo zatrzyma).

W sklepie warto kupowa¢ produkty zwiazane z SHENMUE i SHA HUA, poniewaz bierzesz wtedy udziat w loteryice
| mozesz wygra¢ na przyklad gry (SUPER HANG-ON oraz SPACE HARRIER ) do konsoli, ktora masz w domu. Gdy
Jjuz odwiedzisz sklep, pogadaj z kumplem grzebiacym w swoim motorze, a nastepnie wejdz na teren domu,
ktéry jest ogrodzony niebieskim ptotem (' ). Porg iaj ze starszym panem. Teraz idZ w strong
parku, ale na skrzyzowaniu skre¢ w prawo.

DOBUITA

Na poczatek potaZ po okolicy | zapoznaj sie z rozmieszczeniem poszczegoinych skiepow i barow. Pomocna
moze okazat si¢ mapa, ktora jest powieszona na murze po lewej (obok niegrzecznych dziewczyn). Najpierw id2
do FUNNY BEAR BURGER ( prosto do skrzyzowania - nie ma na mapie) aby pogadac. Teraz obroc sig i idz do AIDA
FLORIST pogadac z Nozomi. Gdy juz to zrobisz, podaZaj dalej przed siebie, az do furgonetki z hot-dogami.
Pogadaj z Tomem.

Idz do GLOBAL TRAVEL AGENCY (naprzeciwko Toma). Pogadaj z facetem. Nic ci nie powie. Sprobuj wiec popytac
ludzi. Trop znajdziesz w AJIICHI CHINESE RESTAURANT. Aby sig¢ tam dostac spojrz na mape. W restauracji
porozmawiaj z wiascicielami.



Udaj sie do MAEDA BARBERSHOP (naprzeciwko ARCADE YOU - salonu z grami video). Porozmawiaj z wlascicielem.
Powie ci o jeszcze jednym zakladzie fryzjerskim (LIU BARBER AND HAIR SALON). Znajduje sie on naprzeciwko
mapy wiszacej na murze. Porozmawiaj z Chinczykami. Dowiesz sie, e musisz odwiedzi¢ SUZUME PARK. Aby go
znalez¢ wystarczy skierowac si¢ w strong ARCADE YOU i skreci¢ w pozornie niewidoczng przecznice (w prawo).
Park znajduje sie po prawej stronie. Porozmawiaj ze starszym panem. Gdy to zrobisz, zamien stowo z kolezka
od Hot-Dog'ow.

Teraz poszukaj baru YOKOSUKA. Aby do niego dotrzec. musisz i5¢ w strong FUNNY BEAR BURGER i na skrzyzowaniu
Skrecic w prawo.

Bar znajduje si¢ po prawej stronie i jest otwarty od 17.00. W tym momencie warto wspomnie¢ o atrakcjach
Jakie oferuje DOBUITA. Otoz mozesz odwiedzit automaty - GAME YOU, zagra¢ w kasynie, albo zrobi¢ zakupy w
TOMATO CONVENIENCE SHOP.

Kupujac produkty opatrzone znaczkiem SHENMUE lub SHA HUA, masz mozliwos¢ wziecia udzialu w losowaniu
w ktorym mozesz wygrac nawet gry do konsoli lezacej w domu! Podczas spacerow po miescie, mozesz tez
spatka¢ dwoch klientéw w czarnych ubrankach, ktorym trzeba sklepa¢ maske. Jeéli to zrobisz, nastepnego
dnia idac do miasta spotkasz ich znowu. Tym razem staniesz w obronie Nozomi. Jesli chcesz potrenowat to
idealnym miejscem jest parking obok ARCADE YOU. Raz na dwa tygodnie mozesz tez odby¢ sparing z Fuku-
sanem w dojo (w domu). Oprocz tego warto czasem odwiedzic antykwariat i kupic nowe ciosy (od 500 do 3000
jenow). Wrocmy jednak do gry.

Po rozmowie z barmanem w YOKOSUKA BAR, udaj sie do HEARTBEATS (ta sama ulica, ale trzeba zejs¢ po
schodkach w dol). Po krotkie) walce z pijaczkami, wejdz do baru. Stoczysz kolejny pojedynek, ale dowiesz sig
tez, ze musisz szuka¢ goscia o imieniu Charlie. Wyjdz z knajpy | pogadaj z siwym facetem majstrujacym przy
motorze. Trop prowadzi do JUPITOR'S JACKETS. Pogadaj z kolezka w skiepie a nastepnie odwiedz goscia
ubranego w wojskowa kurtke (KURITA MILITARY SURPLUS).

Po rozmowie zagadaj jeszcze raz do faceta z JUPITOR's i skieruj sie w strone baru YOKOSUKA. Pogadaj z
barmanem i pania do towarzystwa, a nastepnie idz w strone ARCADE YOU, aby zjawit sie tam okolo 19.00.
Spotkasz goscia, ktorego wczesniej skiepales. Po bojce dowiesz sig o lokalnym studiu tatuazu.

Wro¢ do baru YOKOSUKA i pogadaj o odkryciu z barmanem. Dowiesz sie, ze studio tatuazu znajduje sie w
OKAYAMA HEIGHTS, czyll naprzeciwko baru. Wyjdz po schodkach na gére | wejdz do oplakatowanych drzwi.
Pogadaj z fysym facetem. Powie ci, zebys wrocil na nastepny dzien. Reszte czasu mozesz spedzié robiac zakupy
w TOMATO MART, albo na automatach. Mozesz tez potrenowac. Jesli wrécisz do dojo, Fuku-san nauczy cie
nowego ciosu.

Nastepnego dnia udaj si¢ do studia tatuazu. Jest ono czynne dopiero od 14.00, wiec masz troche woinego
czasu. Po akcji w studiu zostaniesz umowiony na spotkanie, ktére ma si¢ odby¢ nastepnego dnia o godzinie
15.00 pod ARCADE YOU. Znow masz wolng chwile. Wro¢ do domu okofo 19.00. Odwiedz dojo i posparyj troche
2z Fuku-san'em. Po sparingu, odbedzie sie rozmowa najpierw z Fuku-sanem, a péZniej z Ine-san.

Dostaniesz list (LETTER TO FATHER). Gdy wstaniesz rano, udaj sie do miasta. Po drodze spotkasz znajomego ze
studia tatuazu. Po krotkiej wymianie “argumentow” skieruj sie do centrum (DOBUITA). Musisz znalez¢ kogos
kto przetiumaczy ci list. Pogadaj z wiascicielem KURITA MILITARY SURPLUS. Teraz mozesz ié¢ do AJIICHI CHINESE
RESTAURANT i szuka¢ Wang-san'a (bo wiasciciel nie potrafi przeczytac listu). Jednak istnieje prostszy sposob na
odnalezienie tlumacza.

Wystarczy pokreci¢ sie w okolicy ARCADE YOU i poszuka¢ chiopaka (Gao Wen), ktérego uratowales rano (w
zielongj kurtce). Efekt bedzie ten sam co spotkanie z Wang-sanem - zostaniesz skierowany do RUSSIYA CHINA
SHOR Starsza pani przettumaczy list | odczyta 2 niego dwie istotne rzeczy. Pierwsza to numer telefonu (0468 61
5647), a druga - hasfo (Father's Heaven - Nine Dragons - Mother's Earth - Comrades). Teraz skieruj sie do
telefonu (tuz przy wyjsciu na gléwna ulice, gdzie jezd2a auta - w okienku HIRATA TOBACCO SHOP). Wybierz
wspomniany przed chwila numer (dia przypomnienia - 0468 61 5647) | wypowiedz hasto wedlug schematu:
Father's Heaven - Nine Dragons - Mother's Earth - Comrades. Czyli jesii gfos powie Mother’s Earth, odpowiadasz
Comrades. Jesli gios powie Father's Heaven, odpowiedz Nine Dragons. | tak w kéfko.

Glos w koficu odpowie WAREHOUSE NO. 8 (magazyn numer 8). To oczywiscie miejsce spotkania. Musisz tylko
znalez¢ ten magazyn. Najprostsza droga, aby to zrobic jest ponowne skorzystanie z telefonu i wybranie
numeru 104 (informacja). Spytaj si¢ 0 obszar w ktorym znajduje si¢ magazyn (wybierz AREA). Teraz mozesz
wrocic do domu. Jesli bedziesz mie¢ szczescie (trzeba wrocic do domu okoto 21-22.00), zadzwoni telefon. To
Nozomi. Ma co$ waznego do powiedzenia.

Po odbyciu rozmowy, poléz sig spac. Nastepnego dnia idz do Toma (koles spod furgonetki z Hot-Dogami) i
pogadaj z nim. Powie ci, ze najprostszy sposob, aby dostac si¢ w okolice magazynu to zlapanie autobusu.
Przystanek znajduje sie na glownej ulicy, tuz obok TOBACCO SHOP Autobus przyjezdza co kilkanascie minut,
trzeba wigc chwile poczekat. Gdy wsigdziesz do autobusu, zapisz stan gry, zmien piyte i jedziemy dalej...

NEW YOKOSUKA HARBOR

Gdy wysiadziesz z autobusu, skre¢ w lewo i idZ prosto. Po walce idZ prosto, a obok automatu z cola skre¢ w
prawo. Gdy przejdziesz kawarek, zobaczysz magazyn (jest podpisany - 8) i stojacych obok niego straznikéw.
Obejdz magazyn od drugiej strony. Zobaczysz otwarte okno. Musisz wykorzysta¢ samotnie stojaca przy $cianie
skrzynig. Przesun ja w strong ustawionych na sobie skrzyf, a nastepnie wyjdz na gore | wejdz przez okno. Teraz
idz w prawo, a nastepnie w lewo do sciany. Uslyszysz rozmowe z ktorej wynika, ze jest jeszcze jeden magazyn
numer 8.
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Wyjdz z budynku i pogadaj ze straznikiem w niebieskim ubraniu. Aby dotrzec do poszukiwanego magazynu,
musisz skorzysta¢ z kompasu - kieruj sie na potnocny zachod (tak zeby w zegarku litera N znajdowala sie
miedzy godzina pierwsza, a druga, a litera W miedzy 10 i 11). W koncu dojdziesz do bramy pilnowanej przez
straznika. Okaze sie, ze nie mozesz wejé¢ | musisz poczekac do wieczora. Masz czas, aby zapoznat si¢ z portem
i ludzmi tu pracujacymi.

Mozesz tez is¢ w strong sprzedawczyni majace] stoisko obok automatu z cola i jej pomoc. Porozmawiaj z nia,
a nastepnie skieruj si¢ w strong magazynu 17 (patrz na droge na skrzyzowaniach - namalowano na niej numery
magazynéw do ktorych prowadza rozgafezienia). Po drodze zobaczysz animacje z lokalnym menelem w roli
glownej. IdZ pod magazyn 17. Znajdziesz tam siostre kobiety ze stoiska. Po ‘rozmowie” z kolezankami laski,
wrot na stoisko. Dostaniesz przesylke, ktora Ryo doreczy do straznikow w starym magazynie numer 8 (czyli
tym do ktorego wieczorem musi sie zakrasc). Masz jeszcze trochg czasu, wiec mozesz sprawdzi¢ automaty
gotcha-gotcha w portowym klubie (HARBOR LONGUE! - naprzeciwko magazynu numer 18. Miedzy 20.00, a
21.00 udaj sie w strone starego magazynu numer 8.

OLD WAREHOUSE DISTRICT

Teraz musisz zakras¢ sie do magazynu. Sprawa nie jest prosta, bo wszedzie chodza straznicy. Trzeba ich mijac
tak, aby cie nie zauwazyli. Jedli nie dasz rady przekrasc sie pigc razy, zaczepi cig menel i dostaniesz od niego
mape, ktora pomoze ¢i w skradance. Podczas dziesiate] proby podejscia do magazynu numer 8 menel narysuje
ci trasy przemarszu straznikow. Teraz przejécie wiasciwa droga nie powinno nastreczyc ci problemow. Gdy juz
znajdziesz sie we wiasciwym magazynie, rozejrzy] sig. Na jednym z regalow na pewno zauwazysz bialy, wyrozniajacy
sie od reszty talerz. Stan obok niego | naciénij A. Talerz zbije sie, ale za to nadejdzie Chen z synem.

Z rozmowy dowiesz sie wielu interesujacych rzeczy, ale dia przebiegu gry najwazniejsze jest jedno - w domu
pozostalo jeszcze jedno lustro - Phoenix Mirror. Musisz je znalezc.

HAZUKI RESIDENCE

Udaj sie do dojo. Podejdz do skrzynki lezacej na ziemi. Wcisnij Y | wybierz kiucz (MYSTERIOUS KEY). Zdobegdziesz
Kkatane. Teraz podejdZ do dwoch Zwojow wiszacych na écianie. Szczegoinie zainteresuj sie prawym. Wsadz
miecz do odkrytego otworu. Pod drugim zwojem znajduje sig kolejny otwor. Wro¢ do domu i pogadaj z Ine-
san. Dowiesz sie, ze szuka cie Fuku-san. Znajdziesz go przed dojo. Po rozmowie idz do miasta.

DOBUITA
Musisz odwiedzi¢ antykwariat (BUNKADO ANTIQUESIw mieécie. Dostaniesz wspaniala pamiatke rodzinna (SWORD
HANDGUARD). Wroc do domu.

HAZUKI RESIDENCE

W drodze powrotnej spotkasz syna Mistrza Chana. Gdy wejdziesz na teren posiadlosci zagadnie cig Fuku-san.
Po rozmowie idz do pokoju z oftarzem (ALTAR ROOM) i porozmawiaj z Ine-san. Dowiesz sie, 2e pamiatka jest
zarazem znakiem rodzinnym Hazukich (czyli twoje] rodziny). idZ do dojo. Sciagnij drugi zwoj i uzyj pamiatke 2
antykwariatu (czyll SWORD HANDGUARD) na dziwnym otworze (wystarczy pocejsc, wcisnac Y | wybrac przedmiot).
Otworzg sie drzwi. Zejd2 na dol. Nie mozesz wejs¢ do srodka bez latarki, wiec musisz ja wiaczy¢ (weisnij Y,
wybierz latarke, a nastepnie wciénij A). Rozejrzyj sie po pomieszczeniu. Zwr ¢ uwage na brak zarowki - musisz
ja kupi¢. Aby to zrobi¢ udaj si¢ do miasta.

DOBUITA
Idz do TOMATO CONVENIENCE SHOP W skiepie kup zarowke (LIGHT BULB) za 50 jenow | wracaj do domu.

HAZUKI RESIDENCE

Skieruj sie do dojo, a dokladniej do tajnej, niedawno odkrytej piwnicy pod dojo. Po pierwsze - wkret zarowke.
Po drugie - wiacz $wiatlo przefacznikiem na $cianie. Teraz dokfadnie przeszukaj jokoj. Znajdziesz w nim nowy
cios - STAB ARMOR, zapalki, zdjecie (w skrzyni), bialy li$¢ (WHITE LEAF), $wieczki (CANDLES) oraz PHOENIX
MIRROR! Jednak jest ono ukryte i aby je znalez¢ trzeba najpierw zauwazy¢ dziwne zadrapania na podiodze (przy
écianie), a nastepnie przesuna¢ regalik. Gdy to zrobisz, zobaczysz dziwnie wygladajaca czesc Sciany. Teraz
wystarczy wziac toporek i uderzyé w wyrozniajacy sie fragment sciany. PHOENIX MIRROR jest twoje! Warto tez
odnotowac fakt, ze w ukrytym pomieszczeniu znajduje si¢ sporo pamiatek ojca. Wyjdz z dojo i udaj sie do
domu. Zadzwon pod numer 0468 61 5647 | odpowiedz na hasio wediug ‘wczesniej opisanej reguly (Father’'s
Heaven - Nine Dragons - Mother's Earth - Comrades, pamigtasz?). Wyjdz z domu i jedz do portu.

NEW YOKOSUKA HARBOR

Udaj sie do magazynu numer 8. Pogadaj ze straznikiem - wpusci cig. Podczas rozmowy z Mistrzem Chenem
wtargnie szpieg wroga i bedzie probowal wykras¢ PHOENIX MIRROR. Jednak nieskutecznie. Dowiesz sig tez, ze
zabojca ojca Ryo jest prawdopodobnie w Hong-Kongu...

HAZUKI RESIDENCE
Idz do pokoju Fuku-sana i porozmawiaj z nim. Fuku niezle wtopi podczas rozmowy z Ine-san, a ty musisz
poszukat taniego biura podrozy. Idz do miasta.
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FREE Shenmue

DOBUITA
Skieruj sig do ASIA TRAVEL COMPANY. Najtansza wycieczka do Hong-Kongu kosztuje 158 000 jenow. To stanowczo
za duzo. Wr6¢ do domu.

YAMANOSE
Wracajac do domu zajrzyjdo kota. Moze si¢ okazac, ze Mimi gdzies zniknela | musisz ja znalez¢. Kotek znajduje
si¢ po drugiej stronie ulicy, na dole (obok roweru). Ustyszysz go idac w strone domu.

HAZUKI RESIDENCE

W domu porozmawiaj z Fuku-sanem. Jest w swoim pokoju. Gdy dowie si¢ o przewidywanych kosztach
przejazdu do Hong-Kongu, rozbije skarbonke w ktorej znajduje sie troche pieniedzy. Po rozmowie wroé do
miasta.

DOBUITA

Najpierw idz do AIDA FLORIST i porozmawiaj z babka Nozomi. Powie ci 0 mozliwosci podrozy fodzia do Hong-
Kongu. 1dz do ASIA TRAVEL COMPANY. Laska poprosi cig o zaliczke i kaze przyié¢ za 3-4 godziny. Przeczekaj wiec
ten czas na przyklad grajac na automatach. Kiedy nadejdzie pora wro¢ do ASIA TRAVEL COMPANY. Okaze sie,
2e wiasciciel nie jest do konca uczciwy. Tobie nie pozostaje nic innego jak wrocic do domu i pofozye sie spac.

HAZUKI RESIDENCE
Rano zadzwoni telefon. Musisz zjawi¢ sie w ARCADE YOU o 12.00. Idz wiec do centrum.

DOBUITA

Do poludnia masz troche wolnego czasu, mozesz wigc pogra¢ na automatach, is¢ do kasyna lub potrenowac.
Spotkanie w ARCADE YOU zakoniczy si¢ niekorzystnie. Nie znajdziesz tam wiasciciela ASIA TRAVEL COMPANY, ale
2a to odbedziesz trudna walke ze szpiegiem, ktory wczesniej probowal zabra¢ ci PHOENIX MIRROR. Niezaleznie
od wyniku walki stracisz bilet, a przeciwnik ucieknie, niestety...

Nastepnego dnia udaj si¢ do ASIA TRAVEL COMPANY. Sprobuj otworzy¢ drzwi (mimo, Ze powieszona plakietka
mowi, 2e biuro jest zamknigte). Rozpocznie sie szalony poscig za wiascicielem biura. | tym mitym akcentem
konczymy drugg plyte. Save, zmiana plytki | gramy dalej!

DOBUITA
Wsiadz do autobusu i jedz do portu.

NEW YOKOSUKA HARBOR

Twoim celem bedzie teraz znalezienie pracy. Pytaj kazda napotkana osobe o prace. Najpierw udaj sie do
magazynu numer 18 i pogadaj ze stojacym w s$rodku cziowiekiem. Skieruje cie do magazynu numer 12. Idz
tam. Wejdz do $rodka | porozmawiaj z kobieta (trzeba jej poszukac¢, ona JEST w magazynie). Powie ci, ze nie
potrzebuje pracownikow.

Wyjdz z magazynu i skieruj si¢ w prawo, w strone magazynu numer 17. Zaczepi cig Goro - kolezka, ktorego Ryo
sklepal podczas pierwszej wizyty w porcie. Jako, e Goro zna lokaine ukiady, postara sie zalatwi¢ ci prace.
Musisz zjawi¢ si¢ pod magazynem numer 1 nastepnego dnia w poludnie.

Masz wiec chwile czasu, aby sobie pofazi¢ po dokach. O 12.00 pod magazynem pojawi si¢ Goro i (jesli robisz
wszystko dokfadnie wediug opisu) Mai. Znalezli ci prace. Musisz stawic si¢ w ALPHA TRADING OFFICE przed
druga.

Po krotkiej rozmowie dostaniesz prace. Bedziesz kierowcq wozka widlowego (FORKLIFT). Poznasz tez Marka,
ktory nauczy cie jezdzi¢ tym pojazdem. Oto jak zaliczy¢ kurs.

Najpierw skre¢ kierownice w lewo lub prawo. Nastepnie musisz weisnaé pedal gazu (R), a pozniej hamulec/bieg
wsteczny (L). Teraz za zadanie masz poruszac pednosnikiem (A). Gdy to zrobisz, musisz przewiezé skrzynie do
magazynu numer 3. Prosta sprawa.

Do kofica dnia mozesz potrenowa¢ wozenie skrzynek. Naucz sig tego dobrze, bo przez kilka nastepnych dni
twoim zadaniem bedzie obsfuga wozka widlowego. Ponadto kazdego dnia zostanie wyznaczona ilos¢ skrzyn,
ktore trzeba przewiez¢ (QUOTA). Jesdli przekroczysz tq ilose, dostaniesz podwyzke.

Wrocmy jednak do gry. Po skonczonej pracy zagadnie cie Mark. Poprosi, zeby by¢ w pracy przed 9.00. Po
rozmowie udaj si¢ w okolice ALPHA TRADING OFFICE. Okoto. 19.00 (po zmierzchu) rozegra sie interesujaca
scenka - spotkanie z Mad Angels | wyscig na motocyklach, ktéry odbywa sie tylko raz - nie mozna go
powtorzyC w razie przegranej. Wro¢ do domu i poldz sie spac. Nastepnego dnia obeda sie (jak co dzier) wyscigi
wozkow widiowych.

W zaleznosci od zajetego miejsca dostaniesz miniaturke wozka widlowego z wypisanym migjscem, ktore udato
ci sig zaja¢. Po wyscigu zaczynasz pracowac. Musisz wozit skrzynie do miejsc zaznaczonych na mapie. W
pierwszy dzien skrzynie wozisz do magazynu numer 18. W przerwie na lunch masz okazje poméc Markowi
kopiac tytki dwom pacjentom.

Reszte przerwy mozesz wykorzystat na platanie sie po dokach, are w rzutki i takie tam... Po chwili pracy
zaczepia cig Mad Angels. Pokaz im kto jest silniejszy | kontynuuj prace.

i S T e e e S e IR L



Po pracy zagadnie cie Goro. Pokrec sie w okolicy ALPHA TRADING OFFICE okolo 18.00. Pojawi si¢ Gui Zhang (syn
Mistrza Chena). Nauczy cie nowego ciosu - SWALLOW DIVE. Poczekaj do 20.00 i udaj si¢ w okolice stolowki
(HARBOR LOUNGE).

Spotkasz znajomego menela. Nauczy ci¢ nowego ciosu (SHADOW STEP) | poinformuje, 2e mozesz trenowat w
magazynie numer 4. Wro¢ do domu i poldz sie spac. Nastepnego dnia skrzynie wozisz do magazynu numer 3.
W przerwie na launch pogadaj z kumplami z pracy | id2 potrenowac do magazynu numer 4. Gdy skoniczy sie
przerwa pracuj dalej.

W pewnym momencie przeszkodza ci Mad Angels. Skop im tylki | wracaj do pracy. Gdy skonczysz pracowac
udaj sie w strone magazynu numer 17. Zobaczysz jak Mad Angels kopia Marka. Pomoz mul! Gdy to zrobisz Mark
opowie ¢ 0 swoim bracie, ktory zostal prawdopodobnie zabity. Okolo 20.00 zjaw si¢ w okolicach HARBOR
LOUNGE.

Stary menel nauczy cig nowego ciosu - SHADOW BLADE. Pogadaj z nim jeszcze raz i idz do domu. Nastepnego
dnia wozisz skrzynki do magazynu numer 18. W przerwie na launch odwiedzi ci¢ Nozomi, aby powiedziec, ze
jedzie do Kanady. Reszte wolnego czasu wykorzystaj na trening - przyda sie.

Po pracy poszukaj Goro - kreci sie w okolicy ALPHA TRADING COMPANY. Porozmawiaj z nim. Okolo 19.00 przyjdz
pod HARBOR LOUNGE. Po szalenczym poscigu, stoczysz diugi pojedynek z czionkami Mad Angels. Bardzo fajna
sprawa. Po waice wro¢ do domu i polo: sig spac.

Nastepnego dnia bedziesz wozi¢ skrzynie do magazynu numer 18 (podobnie jak dzien wczesniej). Przerwe na
lunch spozytkuj na trening lub gre w rzutki. Zawsze to jakie$ zajecie... Po przerwie rozpocznij prace. ktora
jednak zostanie nieoczekiwanie przerwana - znow Ryo musi waiczyc. Po pojedynku skoncz prace.

Po pracy zagadnie cie Mark. Pogadaj z nim jeszcze raz (skieruj sig w lewo, aby go znalezt). Pozwiedza] doki do
20.00, a pdzniej idz do domu i poloz sie spat. Gdy dotrzesz do portu, rozpoczniesz ostatni dzien w pracy, a wigc
przyloz sie.

Tym razem skrzynie wozisz najpierw 4o magazynu numer 8, a potem te zaznaczone na CZENwono z magazynu
numer 8 do magazynu numer 18. Podczas launchu odwiedzi ci¢ Goro i Mai. Chea sie pobrac... Pogadaj ze
swoimi wspotpracownikami i Markiem. Po przerwie wro¢ do pracy, ktora (oczywiscie) zostanie przerwana
przez Mad Angels.

Przygotuj sie do poscigu! Z ‘rozmowy” dowiesz sie o szefie Mad Angels. Po pracy dostaniesz list od Gui Zhanga.
Akcja automatycznie przeniesie sig do siedziby Mistrza Chena. PO rozmowie wracaj do domu. Nie zapomnij po
drodze odwiedzi¢ znajomego menela. Nauczy cie nowego ciosu - CROSS CHANGE (nawiasem mowiac bardzo
przydatnego podczas walki w tiumie). W domu poléz sie spac.

W nocy Ryo sie obudzi i dowiesz sig, ze Nozomi nie wrocita wieczorem do domu. Zadzwoni tez telefon. Pedz
do magazynu numer 17!

DOBUITA

Idz na przystanek autobusowy. OkaZe sig, Ze autobusy juZ nie jezdza. Musisz poszukac alternatywnego srodka
lokomacji. Sprawdz skiep z motocyklami (KNOCKING MOTORCYCLE SHOP). Co prawda nie dostaniesz motoru,
ale dowiesz sie, z& Naoyukl wiasnie naprawit swoj motor.

SAKURAGOKA

Dom Naoyukiego znajdziesz fatwo - stoi przed nim motocykl. Teraz mozesz sprawdzic si¢ w mini-racerze. Musisz
zday¢ na czas do portu. Swoja droga na tym enginie mozna by zrobi¢ nowa gre (nie wiem czy zauwazyliscie,
e w tie przygrywa kawalek z F355 CHALLENGED...

Gdy dojedziesz do magazynu 17 czekaja cig dwie walki. PoZniej wrocisz z Nozomi do domu. Rano wstaniesz jak
zawsze. Obejrzyj scene w dojo i jedZ do pracy.

NEW YOKOSUKA HARBOR

Spotkasz Toma (niezia muzyka...), a szef zwolni ci¢ bez powodu. idz do Toma (znow ta muzykal) - nauczy cie
TORNADO KICK. Powie ci tez, e wraca do Ameryki. Wieczorem spotkasz ziych facetow.

Aby spotkat sie z zabdjca ojca, musisz mocno pobi¢ Gui Zhanga, a potem zajat sie ludzmi Terry'ego. W sumie
masz do pokonania 70 pacjentow. Powodzenia! Rano Ryo opusci dom. W porcie Mistrz Chen nauczy cig
SWALLOW FLIP Po chwili zaatakuje cie Chai. To ostatnia i najtrudniejsza walka w grze. Staraj si¢ uzywat
SWALLOW FLIP'a oraz innych niedawno opanowanych ciosow. Przydatne sa tez uniki. Po walce nie spoczywaj
na laurach - jeszcze raz musisz udowodni¢ wy2szoSC nad Chaiem.

Po ostatecznym pokonaniu szpiega wsiadziesz na statek i odply-niesz do Hong-Kongu. | tak rozpoczyna si¢ ta
opowiesc...

WAZNE SPRAWY

Pierwsza rzecza, ktora wypada opanowac przed gra w SHENMUE jest... poruszanie si¢ w $wiecie gry. Za
pomoca “krzyiaka® chodzimy, a wciskajac L biegamy. Jesli przytrzymamy R, przefaczamy sie w widok z oczu
bohatera. Mozemy wtedy dokiadniej eksplorowac otoczenie - otwiera¢ szafki. wiaczac swiatlo, podnosic
przedmioty oraz na przykiad czyta¢ szyldy. Ponadto, jesli popatrzymy w ten sposob na dowolny budynek, na
ekranie pojawi sie napis informujacy nas 0 nazwie budynku (sklepul przed ktérym stol Ryo. Jest to szczegoinie
przydatne na przyklad, gdy szukamy konkretnego sklepu w DOBUICIE - mnostwo witryn ulokowanych jedna
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obok drugiej zde lie nie sprzyja iwaniom. Z napc ymi osobami rozpoczynamy konwersacje
po wcisnigciu A. Jesli chcemy przyspieszy¢ rozmowe, wciskamy B. Y stuy do otwarcia ekranu inwentarza z
ktorego mamy dostep nie tylko do posiadanych przedmiotow, ale takze do opcji oraz listy ciosow. Przedmioty
uzywamy wciskajac A. Wtedy dany przedmiot pojawia sie w powiekszeniu | mozemy go uzy¢ (Iub nie) weiskajac
A. Ponadto jesli podejdziemy do miejsca w ktorym istnieje mozliwoé¢ uzycia przedmiotu to na dole ekranu
zaswieci sig literka Y i powinniémy wtedy wcisna¢ wiasnie Y.

WALKA | SYTUACJE WYJATKOWE

Walczy¢ mozemy w dwoch trybach - Free Battle oraz Quick Time Event (w skrocie QTE). Drugi tryb stuzy tez do
opanowania sytuacji wyjatkowych (na przykiad lapanie spadajacej latarki). Free Battle przypomina walke
rodem z Virtua Fighter - mamy energie, mozemy wykonywac skomplikowane ciosy (nawet reversale lub
rzuty), a przeciwnicy zazwyczaj nie odpadaja po jednym “prostym” (chyba, e mamy do Czynienia z prawdziwymi
leszczami). Z kolei w QTE naszym zadaniem jest wciskanie pojawiajacych sig na ekranie przyciskow. Jesli poprawnie
wklepiemy kombinacje nasze, obejrzymy wyrezyserowana przez autoréw sekwencje, ktora zazwyczaj jest
bardzo efektowna.

CIOSY | ICH NAUKA

Juz od poczatku gry dysponujemy spora liczba ciosow. W trakcie gry uczymy sie tez nowych lub znajdujemy
zwoje z technikami. W pierwszym przypadku nalezy stosowac sie do zalecen mistrza, ktory uczy nas nowej
techniki. Dla ulatwienia podaje kombinacje, ktore trzeba wkiepac przy konkretnym mistrzu:

1. Fuku-san - Pit Blow - Przéd + X

2. Gui Zhang - Swallow Dive- Tyl + A

3. Menel - Shadow Step - Przéd + B + Y

4. Menel - Shadow Blade - Przéd + X + B + Y

5. Menel - Cross Change - Przéd. Prz6d, B + X

6. Tom - Tornado Kick - Przéd, Przod, AA

7. Master Chen - Swallow Flip - Tyl + X i zaraz po tym A

Warto tez trenowac na wiasna reke, poniewaz istnieje mozliwos¢ nauczenia sig niektorych ciosow, gdy
podczas treningu wykonamy kombinacje ‘przez przypadek®. Moja rada jest taka - probuj robi¢ kombinacje
przéd. Przéd + przycisk lub przod, przod, tyl + przycisk. | kombinuj - to podstawa!

ZLE ZAKONCZENIE

Tak - w SHENMUE jest tez zfe zakoriczenie! Aby je zobaczy¢ nalezy konsekwentnie dazy¢ do lapania Ryo przez
straznikow w czesci gry, gdy zadaniem jest dostanie sie do starego magazynu numer 8. Jesli damy sie tapac do
konca kwietnia,
zobaczymy zle
zakonczenie.

ATOMATY
GOTCHA-GOTCHA
Te $mieszne automaty
porozmieszczane sa w v
roznych miejscach gry.
2a 100 jenow mozemy
wylosowa¢ miniaturki
postaci na przyklad z
VIRTUA FIGHTER, SONICA
Iub NIGHTS!

SHENMUE PASS-
PORT

Czyli czwarta plyta SHEN
MUE. Ten dysk oferuje
nam dostep do
wszelkich  statystyk
zwigzanych z gra.
Ponadto mozemy
odwiedzi¢ internetowe |
strony SHEN MUE | -
sprawdzi¢ wszystkie
dodatkowe  bonusy.
Milej zabawy! ;




Shenmue FREE




Mordo! Capcom vs SNK

Grabarz

CAPCOM vs SNK

Swietna gra. Z uwagi na mniejszq liczbe biyskéw i wybuché raczef dia h e’owcdw.

KLAWISZOLOG 1A
G - gora D - doi N - Naprzoéd -yl DT - Dot i tyt
DN - D&l i naprzod D. N - Najpierw menudm puse, wcisnij naprzod
P - Piacha K - Kopniak LP - lekka piacha LK - lekki kopniak SP - silna piacha

SK - silny kopniak
taduj - przytrzymaj poprzednio wymieniony Kierunek przez co najmniej 2 sekundy.
* - wymaga komunikatu ,super energy”

RYU

Energy Fist - D,DN,N,P
Burning Energy Fist - TDT,D.DN.N,P
Hurricane Kick - D,DT.T.K (mozna zrobi¢ w powietrzu)
Dragon Punch - N,D,DN,P
“Vacuum Energy Fist - D,DN,N,D,DN,N,P
*Super Hurricane Kick - D,DT.T.D,DT.K
*super Dragon Punch - D,DN,N.D.DN,N.K (level 3)

Energy Fist - D,DN.N.P

Burning Energy Fist - T,DT.D,DN.N,P
Hurricane Kick - D,DT,TK (mozna zrobi¢ w powietrzu)
Dragon Punch - N,D,DN,P
Cartwheel kick - N,D,DN.K
*Super Dragon Punch - D,DN,N,
“Rising Dragon Punch - D,DN.N,
*Hurricane Fury - D,DT.T.D.DT.TK (level

D,DN,N,
D,DN.N,
3

CHUN LI

Fireball - T.DT,D,DN,N,P

Lightning Kick - K - nawalaj bez opamigtania
Rising Kicks - D taduj,G.K

Spinning Bird Kick - Ttaduj,N,K

“*Kikou Sho - D.DN,N.D.DN.N.P

*Rushing Lightning Kicks - T.taduj.N.T.N.K
*Super Rising Kicks - DT, taduj, DN, DT, GN, K

GUILE
Sonic Boom - T, taduj, N, P

Somersault Kick - D, taduj, G, K
*Super Somersault Kick - DT, taduj, DN, DT, GN, K

*Rush Combo - T, taduj, N, T N, P
ZANGIEF

Spinning Lariat - LP + SP

Fast Spinning Lariat - LK + SK

Air Throw - N, D, DN, P

Spinning Pile Driver - obrat kierunkami o 360, P
Rushing Slam - obrot kierunkami o 360, K
Flipping Suplex - obrot kierunkami o 360, K
“Final Atomic Buster - obrot kierunkami o 720, P

*Air Raid - D, DN, N, D, DN, K
DHALSIM
Yoga Fire - D, DN, N, P
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Capcom vs SNK Mordobicie

Yoga Flame - N, DN, D, DT T. P

Yoga Blast - N, DN, D, DT T. K

Yoga Teleport (zza przeciwnika) - N, D, DN, LP + SP {to w wypadku , gdy jestes blisko) lub LK+ 5K (daleko)
Yoga Teleport - T, D, DT, LB +SP (daleko) lub LK + SK (blisko)

*Yoga Inferno - D, DN, N, D, DN, N, P

*Yoga Volcano - D, DN, N, D, DN, N, K

E. HONDA

Hundred Hand Slap - P - nawalaj bez opamigtania
Sumo Torpedo - T, taduj, N, P

Sumo Splash - D, taduj, G, K

Sumo Slam - obrot kierunkami o 360, P

*Torpedo Barrage - T, taduj, N, T N, P

*Super Sumo Slam - obrot kierunkamio 720, P (level 3)

BLANKA

Cannonball - T, taduj, N, P

Rising Cannonball - D, taduj, G, K

Hopping Cannonball - T, taduj. N. K

Hop back - hold T, LK+SK

Hop forward - hold N, LK+SK

Electricity - P - nawalaj bez opamigtania

*Electric Cannonball - T, taduj, N, T, N, P

*Screaming Shock - DT, taduj, DN, DT, GN, P - nawalaj bez opamietania

M. BISON (BALROG w wersji US/EUR)

Rush Straight - T, taduj, N, P

Rush Uppercut - T, taduj, N. K

Rush Sweep - T taduj, DN, P

Rush Low Uppercut - T, taduj, DN, K

Turn Punch - przytrzymaj LP+SP lub LK+SK, pus¢ (im diuzej trzymasz - wieksze obrazenia)
Shoulder Tackle - D, taduj, G, P

*Rush Combo Punch - T, taduj, N, T N, P

*Final Blow - T, taduj, N, T, N, K (level 3)

BALROG (VEGA w wersji US/EUR)

Rolling Claw - T, taduj, N, P
Wall Dive - D, taduj. G, K
- Claw Swipe - wcisnij P

Rolling Slam - dziala blisko - G+P
Flip Kick - DT, taduj, N, K
Backflip - LP, +SP(diugi) lub LK +SK(krotki)
*Super Wall Dive - DT, taduj, DN, DT, GN, K
- Super Claw Swipe - Wcisnij P
) Rolling Izuna Drop - blisko - G+P
“Rolling Crystal Flash - T, taduj, N, T, N, K
*Scarlet Flash - T, taduj, N, T, N, P (level 3)

SAGAT

Tiger Shot - D, DN, N, Piwysoka} lub K(nisko)
Tiger Uppercut - N, D, DN, P

Tiger Knee - N, D, DN, K

*Tiger Genocide - D, DN, N. D, DN, N, P
*Tiger Raid - D, DT, T, D, DT, T K

VEGA (M.BISON w wersji US/EUR)

Psycho Slash - N, D, DN, P

Psycho Punch - T, taduj, N, P

Scissor Kick - T, taduj, N, K

Head Stomp - D, taduj. G, K (albo P

Devil's Reverse - D, taduj, G. P P

“Super Scissor Kicks - T, taduj. N, T. N, K
*Psycho Crusher Throw - T, taduj, N, T N, P
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Hadoken - D, DN, N, P

Rush Uppercut - N, D, DN, P
Hurricane Kick - D, DT. T. K

= follow up kick - D, DT, T K
*Super Fireball - D, DN, N, D, DN, N,
*Spinning Sweeps - D, DT, T, D, DT, T,

=T

cAMMY

Spiral Arrow - D, DN, N, K

Cannon Spike - N, D, DN, K

Hooligan Combo - DT, D, DN, N, G, P (G+P gdy blisko)
Spin Punch - N.DN, D, DT. T. P

*Spin Drive Smasher - D, DN, N, D, DN, N, K

KYO
Fire Punch - D, DN, N, P
. Combo 1-D,DN, N, P PlubK
= Combo2-N,DN,D.DTT PP
Rising Flame - N, D, DN, P
Choke Flame - N, DN, D, DT T. P
RED Kick - T. D, DT, K
*Serpent Slash - D, DT, T. DT. D, DN. N, P
*Inferno Combo - D, DN, N, D, DN, N, P

1IORI
Moon Flash - D, DN, N, P
Rising Flame - N, D, DN, P
Face Burst - N, DN, D, DT. T, P
Punch Combo - D, DT, T, P (x3)
Drag Throw - N, DN, D, DT. T. N. P
*Moon Flash Storm - D, DT T DT D, DN, N, P
*Maiden Masher - D, DN, N, DN, D, DT, T,

TERRY

Power Wave - D, DN, N, P
Burn Knuckle - D, DT. T. P
Crack Shoot - D, DT, T, K
Rising Tackle - D, taduj, G, P
*Power Kaiser - D, DT T. DT N, P
*Geyser Wolf - D, DN, N, D, DN, N, K

RYO

Fireball - D, DN, N, P (mozna zrobit w powietrzu)
Rising Uppercut - N, D, DN, P

Thrust Kick - DT, taduj, N K

Muiti Punch - N, T N,

“Rush Combo - D, DN, N DN.D.DT T P

*Super Fireball - N, T, DT, D, DN, N, P

Fan Throw - D, DN, N, P
Burning Spin - D, DT, T, P
Diving Smash - w powietrzu, D, DT T. P
Wall Dive - D, taduj, G. Ptorzvtrzvmaj P)
Ninja Bee Attack - T, DT, D, DN, N,
*Burning Ninja Bees - D, DT, T, DT, D DN, N, K
*Burning Dive - w powietrzu, D, DT. T D, DT T, P
KIM

Cartwheel Kick - D, DT, T, K

Air Stomping - w powietrzu, D, DN, N, K

Flash Kick - D, taduj. G, K

Hot Step - D. D, K

*Dash Combo - D, DT, T, DT, N, K

“Air Combo - w powietrzu. D, DN, N, DN, D, DT, T K
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GEESE

Reppu Ken - D, DN, N, LP

Double Reppu Ken - D, DN, N, SP

Air Reppu Ken - w powietrzu. D, DT, T, P

Counter - N, DN, D, DT. T. LP(high) lub SP(mlu range) lub LK (low)

*Raging Cage - DT, N, DN, D, DT, T DN

*Raging Combo - N, DN, D, DT. T, LK, ) LP LK. LK, SP. SP SK, SK, D. DT T, SP

YAMAZAKI
Knife Slash - N, D, DN, P

Snake Punch - D, DT, T, LR(high) lub SP(mid) lub LK(low)

Counter Punch - T, DT, D, DN, N, K

Reflect - D, DN, N, P

Flame Punch - T, D, DT. P

Smoke Kick - N, D, DN, K

*Face Drag - N, T. DT. D, DN, P

*“Crazy Beating - obrot kierunkami o 360, P - nawalaj bez opamigtania

Tackle Dash - T, taduj, N, P

Green Mist - N, DN, D, DT, T. P

Power Bomb - obrét kierunkami o 360, K
Dash Cross - T, D, DT, P

E Headbutt - D, DT, T, P

- Throw - D, DT, T. K

“Power Bulldog - obrot kierunkami o 720, K
“Fire Breath - N, DN, D, DT, T N, DN, D, DT, T. P

RUGAL
Reppu Ken - D, DN, N, P
Kaiser Wave - N, T. DT, D, DN, N, P (im diuzej trzymasz, tym lepiej)
Wall Slam - N, DN, D, DT. T. P
Reflect Shield - T. DT. D. DN. N, P
Genocide Cutter - N, D, DN, K
*Orochi Smash - D, DN, N, DN, D, DT, T, P

*Genocide Fury - D, DN, N, D, DN, N, K

VICE

Power Bomb - T, DT. D, DN. N, P

Floor Drag - N, DN, D, DT. TN, P

Snake Grab - T, DT, D, DN, N, K

Slash Kicks - D, DT, T, K (mozna zrobi¢ w powietrzu)
Air Throw - N, D, DN, K

*Flip Slam - N, DN, D, DT, T, N, DN, D, DT, T, K
*Orochi Slam- D, DN, N, D, DN, N, P

BENIMARU
Lightning Punch - D, DN, N, P (jesli uzyjesz SP nawalaj bez opamigtania)
Quick Kick - D, DN, N, K
Spinning Kick - N, DN, D, DT, T, K
*Super Lightning Punch - D, DN, N, D, DN, N, P
*Shocking Snake - D, DT, T, D, DT. T, P
YURI

Fireball - D, DN, N, P
Uppercut - N, D, DN, P (mozna wykonac dwukrotnie)
Air Wave - D, DN, N, K
Slapping - N, DN, D, DT, T, P
*Super Fireball - N, T, DT, D,
N,

T.D DN, N, P
*Super Uppercut - D, DN, P

. D. DN,

Venom Strike - D, DN, N, K
Double Strike - D, DN, N, D
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Stomping - N, D, DN, K

Cross Kick - T, D, DT, K

Tornado Kick - N, DN, D, DT, T, K

*Thrust Combo - D, DN, N, DN, D, DT, T, K
*Flash Loop - D, DT, T, D, DT T. K

AKUMA

Gouhadouken: D, DN, N+P

Zanku Hadouken (w powietrzu): D, DN, N+P
Shakunetsu Hadouken: N, DN, D, DT, T+P
Goushouryuken: N, D, DN+P

Tatsumaki Zankukyaku: D, DT, T+K (w powietrzu)
Ashura Senku: N, D, DN [ub T.D,DT + (LP+5P lub LK+5K
"Messatsu Gouhadou: N, DN, D, DT. T, N, DN, D, DT, T+P
*Messatsu Goushouryu: D, DN, N,D.DN+P

*Tenma Gouzanku (w powietrzu): D, DN, N, D, DN, N+P
* Shungokusatsu: LP. LP. N, LK, SP (Level 3]

EVIL RYU

Hadouken - D, DN, N + P

Shakunetsu Hadouken - T, DT, D, DN, N + P
Shouryuken - D, DR P + P

Tatsumaki Senpukyaku - D, DT, T + K

Ashura Senku (Long) - D, DR P iub D, DT, P + X albo ¥
Ashura Senku (Shiubt) - D, DR P lub D, DT, P + Aalbo B
*Shinku Hadouken - N, DN, D, DT, Tx 2 + P

*Messatsu Goushouryu - D, DN, Nx 2 + P

***Shungokusatsu - X, X, N, AY
LUBOCHI ILUBI

Dark Thrust - D, DN, N + P

FireBall-D.DP P + P

Deadly Flower - (D, DT, T+ P)x3

Dark Crescent Slice - N, DN, D, DT. T + K

*Fire Wave - D, DN, Nx2 + P

*Maiden Masher - D, DN, N, N, DN, D, DT. T + P

MLUBRIGAN
Soul Fist - D, DN, N + P
Shadow Blade - D, DR P + P
Vectlub Drain - N, DN, D, DT. T+ P
*Valkyrie Turn - N, DN, D, DT, T + K, i K kiedy wraca na ekran
*Cardinal Blade - D, DN, Nx2 + P
***Darkness lllusion - X, X, N, A, Y

NAKLUBURU

Annu Mutsube - Back, diagonally Down & Back, Down + P
Lela Mutsube - D, DN, N + P

Amube Yatlubo - N, DN, D, DT, T + P

Shichikapu Etu Brute - HCF + K

Mamahaha Grab - D, DT, T + K

Mamahaha Slash - After Mamahaha GraT, X, Y lub A
Mamahaha Release - After Mamahaha GraT, B
Shichikapu Ai - After Mamahaha GraT, D, DN, N + P
Kamui Mutsube - After Mamahaha GraT, D, DT.T + P
*Shichikapu Kamui Irushika - N, DN, D, DT. Tx2 + P
***Shiriklubo Kamui Nomi - D, DN, Nx2 + K

SEKRETY CAPCOM vs SNK

- Cytaty zwycigstwa )
Gdy wciskasz przyciski pada po walce - postacie wypowiadaja odpowiednie kwestie.

- Dodatkowe stroje
Ukoncz Arcade Mode wszystkimi postaciami, a opcja otworzy sie w sklepie.

T R N R e T R R e L



Capcom vs SNK Mordobicie

- Postacie ,EX”
Ukoricz Arcade Mode ktorgkolwiek z postaci, a opcja ,EX” otworzy sie w skiepie. Dodatkowe postacie uruchamia
sie w nastepujacy sposob: podswiet! zwykia postac, wcisnij start | trzymajac go dociénij przycisk zatwierdzenia.

- Postac: Evil Ryu
Ukonicz Arcade Mode Ryu w Capcom Groove (patrz w skiepie - sekret nr 34).

- Postac: Orochi lori
Ukonicz Arcade Mode lori w SNK Groove. (Secret 49)

- Walcz z Akuma
Ukoncz Arcade Mode, by odkryc opcje The Strongest Challenger
(Secret 62). Kup ja, a teraz speinij nastepujace warunki w Arcade lub Pair Match Mode:
-Wybierz SNK lub Capcom Groave.
-nie uzywaj Continues.
-Zdobadz 80.000 Groove Points przed meczem z Geese/M. Bison.
-Zbierz 10 Super Combo Finishes lub wiecej.

- Walcz z Morrigan -
Odkryj wszystkie dodatkowe kostiumy, a dostepna stanie si¢ opcja Challenger From
The Dark Realm (Secret 63). Ku ja i speinij nastepujace warunku w Arcade lub Pair Match Mode:
-Wybierz Capcom Groove.
-Nie uzywaj Continues.
-Zbierz 60.000 Groove Points lub wiecej po trzeciej walce.
-Miej 5 Super Combo Finishes lub wigcej.

- Walcz z Nakoruru -
Odkryj kostiumy z postaci SNK. a dostepna stanie si¢ opcja: Messenger of Nature
(Secret 64). Kup ja i speinij nastepujace warunki w Arcade
or Pair Match Mode:

-Wybierz SNK Groove.

-Nie uzywaj Continues.

-Zbierz 60.000 Groove Points lub wigcej po trzeciej walce.

-Miej 5 Super Combo Finishes lub wigcej.

- Odkryj arene M. Bisona
Pokonaj M. Bisona w Arcade Mode (Secret 65).

- Odkryj arene Geese
Pokonaj Geese w Arcade Mode (Secret 66).

- Odkryj areng Morrigana
Pokonaj Morrigana w Arcade Mode (Secret 67).

- Arena Nakoruru
Pokonaj Nakoruru w Arcade Mode (Secret 68).

- Arena Akumy
Pokonaj Akume w Arcade Mode (Secret 69).

Secret Stage
Pokazuje sig losowo w Arcade Mode. Skoricz gre po walce w niej, by odkry¢ (Secret 70).

- Pair Match Mode
Pokonaj zarowno Morrigana, jak | Nakoruru w Arcade Mode (Secret 71).

- Wybor Character Ratio
Pokonaj Akume w Arcade mode (Secret 72).

- Original Music

Ukoricz Pair Match Mode (Secret 73).

- Odkryj Morrigan

Pokonaj Morrigan w Arcade Mode i odkryj wszystkie postacie EX z druzyny Capcomu (Evil Ryu takZe) (Secret 74).
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- Odkryj Nakoruru

Capcom vs SNK

Pokonaj Nakoruru w Arcade Mode i odkryj wszystkie EX postacie druzyny SNK

(Orochi lori takZe) (Secret 75).
- Odkryj Akuma

Pokonaj Akume w Arcade Mode i odkryj Morrigan oraz Nakoruru (Secret 76).

- Run and Dash Mode
Odkryj Morrigan i Nakoruru (Secret 77).

LISTA SEKRETOW W SKLEPIE

01: Extra Color: Ryu ..
02: Extra Color: Ken
03: Extra Color: Chul
04: Extra Color: Guile .
05: Extra Color: Zangief .
06: Extra Color: Dhalsim .
07: Extra Color: E. Honda .
08: Extra Color: Blanka ..
09: Extra Color: Balrog
10: Extra Color: Vega ..
11: Extra Color: Sagat .
12: Extra Color: M. Bison
13: Extra Color: Cammy .
14: Extra Color: Sakura
15: Extra Color: Kyo
16: Extra Color: lori
17: Extra Color: Terry
18: Extra Color: Ryo
19: Extra Color: Mai
20: Extra Color: Kim
21: Extra Color: Geese .
22: Extra Color: Yamazal
23: Extra Color: Raiden
24: Extra Color: Rugal ..
25: Extra Color: Vice
: Extra Color: Benimaru

: Extra Color: Morrigan .
32: Extra Color: Nakoruru
33: Extra Color: Akuma...
34: New Character: Evil Ryu
35: EXCharacter: Ken..
36: EX Character: Chun-Li
37: EX Character: Guile ...
38: EX Character: Zangief .
39: EX Character: Dhalsim .
40: EX Character: E. Honda
41: EX Character: Blanka
42: EX Character: Balrog

45: EX Character: M. Biso

48: EXCharacter: Kyo...
49: New Character: Orochi lori
50: EX Character: Terry .........

51: EX Character: Ryo
52: EX Character: Mai
53: EX Character: Kim

57: EX Character: Rugal
58: EX Character: Vice ..
59: EX Character: Benimaru
60: EX Character: Yuri ...
61: EX Character: King .
62: The Strongest Challenger .
63: Challenger From The Dark
64: Messenger Of Nature .
65: Extra Stage: M. Bison .
66: Extra Stage: Geese .
67: Extra Stage: Morrigan
68: Extra Stage: Nakoruru

69: Extra Stage: Akuma (1500P)
70: Extra Stage: Secret (1500P)
71: Pair Match Mode ... (1800P)
72: Character Ratio Selection . (1500 P)
73: Original Music ... (2000 P!

74: New Character: Morrig

75: New Character: Nakoruru
76: New Character: Akuma.
77: Run & Dash



Ultimate

hting Champs

Marcellus

ULTIMATE FIGHTING
CHAMPIONSHIP

Witam w szkole walki - Marcellus Ultimate Fighting Doje. Tu przejdziecie morderczy trening
ally nll, kury n'hkuy Wasze s2ansg na zwycigstwo w o$miokgtnej kiatce. Tylko tu

jed# na pytanie ,dlaczego konsola zawsze wygrywa dziwaymi chwytami, a ja
nlc nie moge na to poradzié?”. Teraz jui bedziesz mégl. Tylko czytaj uwainie, bo wiedzy do
przyswojenia jest duio. Let’s get it on!

PODSTAWY PRZETRWANIA

Bar energii to oczywiscie najwazniejsza sprawa w cale] grze. ZwroC uwage, e sklada si¢ on z dwoch
zaleznych od siebie paskow. Pierwszy jest niebieski - to stamina. Stamina spada bardzo szybko od ciosow i
rzutéw, a takze w wyniku twojej aktywnosci podczas walki (im wiecej ciosow zadajesz, tym masz mniej
staminy). Jezeli w wyniku ciosu lub rzutu pasek ten zniknie, to nastepuje nokaut. Pasek staminy dos¢
szybko sie regeneruje, gdy nie podejmujesz zadnych dzialan zaczepnych.

Drugi pasek jest czerwony i oznacza odpornos¢ zawodnika na ciosy. Znika duZo wolniej niz stamina i jest
od niej wazniejszy. Poki masz sporo czerwonego paska nie wszystko jest stracone. Zawsze mozesz unikac
walki | czekaé, a2 ten niebieski sie zregeneruje. Roznica miedzy nimi jest spowodowana tym, ze kazdy cios,
dochodzacy czysto dojdzie do przeciwnika powoduje dwa rodzaje obrazen: stafe - ubywa czerwonego
paska | tymczasowe - ubywa paska niebieskiego. Gdy cios jest zblokowany, ubywa po rowno z obu
paskow (chot oczywiscie mniej niz przy celnym ciosie). Nokaut nie moze nastapic poki przeciwnik blokuje
wszystkie twoje ciosy. Nawet wtedy, gdy nie zostalo mu nic a nic z obu paskow.

POZYCJE | PODSTAWOWE AKCJE

Standing - obaj zawodnicy stoja.

Mount - Top - two] zawodnik siedzi na przeciwniku, podstawowa pozycja walki w parterze,
wigkszos¢ z zawodnikéw moze zadawac ciosy jak i probowat diwigni. Przeciwnik moze dosc latwo sie
z niej wydosta¢, chotby przez przechwycenie lub zreversowanie twojej akcji. Probuj przechwytywac
uderzenia przeciwnika bo to prowadzi do najlepszej z mozliwych pozycji - Backmount - Top. W kazdej
z opisanych pozycji nie zostaniesz znokautowany dopoki trzymasz blok!

Mount - Bottom - w tej sytuacjl znajdziesz sig nie jeden raz, skuteczna obrona i proby
kontrowania ciosami pozwola ci przetrwac. Uwazaj na wszelkie diwignie. Badz przygotowany do
natychmiastowego ich reversowania. Z tej pozycji mozna sie wyswobodzi¢ przez szybkie krecenie
kofek galka analogowa lub krzyzakiem. Nie jest to najlepszy sposéb gdyz prowadzi do innej
niebezpiecznej (mniej} sytuacji - Guard - Bottom.

Guard - Top - sytuacja podobna jak poprzednio tyle ze przeciwnik obejmuje twojego zawodnika
nogami w pasie. Ma te2 wiecej szans na wyjscie z opresji. Ty masz za to wiecej cioséw do dyspozvcji
niz w Mount - Top.

Guard - Bottom - sytuacja odwrotna do opisanej powyzej. Postepowanie powinno byc
identyczne jak w przypadku Mount - Botttom. Reversowanie cioséw przeciwnika prowadzi do Guard
- Top. Mozna wyswobadza¢ sie kreceniem kolek na krzyzaku (prowadzi do Standing).

Backmount Top - w tej sytuacji wygrang masz prawie w kieszeni. Zawodnik siedzi na plecach
przeciwnika | moze okiada¢ go bezlitoénie. Przeciwnik ma marne widoki na przysziosc, jedyne co
moze robi¢ to blokowat ciosy i kontrowac ciosami z lokcia lub probowad wyswobodzenia. Jezeli
jestes w tej pozycji to nawalaj ile wiezie, ciosy sa potwornie mocne i przechodza przez blok. Raczej nie
prébuj déwigni bo tatwo mozna ja zreversowac. Jezeli przeciwnik probuje cioséw z lokcia to staraj si¢
je ztapac¢. Z submission, ktore wtedy nastgpuje nie ma ucieczki.

Backmount Bottom - odwrotnie jak poprzednio, to ty masz marna szanse na wywiniecie sie z
opresji. Blokuj i czekaj na probe Submission w wykonaniu przeciwnika i natychmiast ja reversuj.
Pomytka w tej sytuacji jest réwnoznaczna z porazka. Mozesz si¢ wyswobadzac kreceniem kolek na
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padzie ale fatwo jest wtedy zebra¢ kilka mocnych ciosow i przegrac.

Steps - t0 w zasadzie nie jest pozycja. to odejscie w jedna ze stron, moze byt stosowane jako unik,
mozna tez z niego wyprowadzac ciosy lub prébowac tackla. Wykonywane przez szybkie naciéniecie
Jednego z kierunkow.

Stun - sytuacja, w ktorej jeden z mocnych ciosow trafia na tzw. counter i oglusza na chwilg
przeciwnika (powala na kolana). Jest wtedy mozliwos¢ wykorzystania jego stabosci. Prawie kazdy z
zawodnikow w tej sytuacji moze zafozy¢ duszenie lub zada¢ jeden z mocnych ciosow. Niektorzy maja
wigce] mozliwosci | moga np. wyprowadzic¢ Kilka cioséw kolanem lub zalozy¢ jakies ciekawe
Submission.

Tackle - podstawowy sposob sprowadzania przeciwnika do parteru. Ma kilka wariacji (z odejsciem,
z podejsciem. W wykonaniu niektorych wojownikéw potaczony z rzutem lub przez podciecie w
wykonaniu innych. Przed klasycznym wykonaniem tackla mozna sie broni¢ sie na kilka sposobow.
Sposoby te opisze troche dalej. Przed tymi polaczonymi z rzutem mozna broni¢ sie przez krecenie
biyskawicznych kotek gala analogowa. Przed podcieciami mozna broni¢ reversalem na kopniecie.

Reversal - zwany tez counterem. Jest podstawa defensywy w tej grze, nieodzowny w obronie
przed Submission. W Standing sa dwa podstawowe revesale - jeden na kopniecie (tylko wysokie
kopnigcia oraz niektore idace na dof wykonywane z podejécia w przéd) | drugi na uderzenia piescia.
0Oba prowadza do powalenia przeciwnika na mate. Gdy przeciwnik zaklada ci Submission jest tylko
jedno wyjscie: blyskawiczny counter. Tak samo jak w Standing s dwa rodzaje countera. Jeden na
dzwignie zakladane na rece lub szyje | drugi na diwignie zakiadane na nogi.

Submission - najbardziej mordercza bron w grze. Udane zalozenie dzwigni prowadzi do
natychmiastowego zakonczenia walki przez poddanie sie przeciwnika. Niestety komputer potrafi sie
swietnie przed nimi broni€. Tobie tez radze sie tego nauczy¢ bo inaczej daleko nie zajdziesz.

RODZAJE GRY

UFC Mode - tryb pucharowy, trzy walki. W pierwszej rundzie przeciwnicy sa dobierani losowo.
Zasady jak w survivalu: po kazdej walce odzyskujesz troche straconej wytrzymalosci. Ostatni pojedynek
jest o srebrny pas UFC jezeli wygrasz uzyskasz dostep danym zawodnikiem do Champion Road.

Tournament - rownieZ tryb pucharowy, moZesz decydowac, ktorzy zawodnicy wystapia w turnieju
iczy beda kontrolowani przez komputer czy przez ciebie lub twoich kumpli. Tryb muitiplayerowy, jeden
gracz nie zdobedzie tu nic. Oprocz oczywiscie satysfakcji.

Champion Road - survival, do wygrania jest w sumie dwanascie walk. W ostatniej przyjdzie ci
zmierzyc sie z przerazajacym Ulti Man'em. Gdy wygrasz zdobedziesz zioty pas UFC.

Exhibition - po prostu mecz pokazowy. MoZna walczy¢ z konsolg lub kolega.

Career - tryb kariery, tworzysz wiasnego zawodnika i poprzez wygrywanie walk z wyzej w rankingu
polozonymi wojownikami, zdobywasz punkty potrzebne do rozwoju twego fightera.

Tralning - przydatna rzecz taki trening. Mozesz nauczy¢ sie wszystkich swoich ciosow | walczy¢
sparingi z przeciwnikiem sterowanym przez konsole lub drugiego pada. Przydatne do uczenia sie
reversali i poznawania, ktore ciosy dobrze wchodza na counter.

Options - mozesz tu zadecydowac o diugosci walk (los¢ rund i ile czasu ma kazda z nich trwac),
ilosci krwi bryzgajacej z walczacych fighterow i oczywiscie o poziomie trudnosci. A takze o hali, w ktorej
beda toczyly sie walki.

JAK GRAC?
0godina zasada te] gry jest taka: niemal kazdy clos, tackle lub submission moze bvc neversowany i nrawle
osOW

nigdy nie ma sytuacji bez wyjscla. Wszystko zalezy od i
wyczucla odpowledniego momentu.

W grze blokowa¢ mozna wszystkie ciosy trzymajac tyl.

W Standing zalezal on bedzie od polozenia twego zawodnika wzgiedem przeciwnika.

W Top bedzie to zawsze gora na padzie a w Bottom zawsze dof,

A teraz podstawowe ciosy, tackle i reversale dostepne dla wszystkich zawodnikow w zaleznosci od
polozenia:
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Standing i Step

lewa reka

prawa reka

lewa noga

prawa noga

tackle 1 a takze wyswobodzenie sig z niego.

tackle 2 a takze wyswobodzenie sig¢ z niego

reversal na ciosy pigscia a takze wyswobodzenie sie z tackia: zawodnik odpycha
przeciwnika w dol, jezeli zostanie skontrowany (przeciwnik jeszcze raz sprobuje
tackla) to mimo wszystko znajdzie si¢ na maci:.

reversal na kopnigcia a takze counter na tack:a (kopniecie kolanem w twarz)
reversal na tackla, gdy udany prowadzi do Backmount - Top.

Mount, Guard | Backmount - Top
X+Y reversal na ciosy przeciwnika (ma go wigkszos¢ zawodnikow) | counter na
d2wignie zakladane na rece lub kark

counter na dwignie zakladane na nogi.

AiE.

Mount, Guard i Backmount - Bottom
X+Y jak w Top (w Backmount niedostepny jest reversal na ciosy, mozna tylko
.kontrowac dzwignie)

jak w Top

A+
Reszta ciosow, rzutow, powalen, reversali i combosow jest indywidualng cechg kazdego zawodnika. W

kazdym momencie walki mozna sprawdzi¢ liste ciosow. Lepie] jednak zrobic to na treningu i jeszcze przed
pierwsza walka poznaC wszystkie mocne strony swego zawodnika. Nie od rzeczy bedzie takze przyjrzenie

sie wszystkim innym zawodnikom aby pozna¢ ich slabosci. Rozpoznanie przed walka jest kluczem do
zwycigstwa!

STYLE WALKI

Submission Fighting - Zawodnicy walczacy tym stylem to specjalisci od walki w parterze. Maja
duzy zasob diwigni, powalen oraz reversali. Ta specjalizacje przyplacaja niezbyt duza iloscia ciosow pigscia
i kopnig¢. Cho¢ oczywiécie zdarzaja sig wsrod nich wyjatki jak np. Tito Ortiz. Sa bardzo wytrzymali, ale nie
tak silni jak zapasnicy. Podstawa walki to powalenie przeciwnika na ziemie i proba Submission.

Wrestling - Klasyczni zapasnicy. Silni i wytrzymali ale niezbyt szybcy. Troche lepsi od Submission
Fighter'éw w walce na macie ale gorsi na stojaco. Skromny jest ich arsenal ciosow ale sa za to bardzo
silne. Maja bardzo duzo rodzajéw powalen, rzutow i dzwigni. Podstawa taktyka jest powalenie na mate |
tam dokonczenie dziela czy to ciosami czy tez submission‘ami.

Freestyle - polaczenie dwoch lub wigce] istniejacych stylow w jedna calosc. Wojownik uliczny.
Niestety nie specjalizuje sie w niczym szczegdinym wiec zazwyczaj walka nim sprawia problemy bo w
Kkazdym z aspektow wydaje sie by¢ stabszy od pozostatych zawodnikow. Walka nim polega na
dostosowaniu si¢ do stylu przeciwnika | wykorzystaniu przeciw niemu tego co ma najstabsze.

Jiu - Jitsu - styl wywodzacy sie bezposrednio z Japonii. Polega glownie na zakladaniu
skomplikowanych dzwigni i rzutach. Swietny do walki w parterze. | taka wiasnie taktykg powinno sie
przyjac walczac zawodnikiem uzywajacym tego stylu.

Kickboxing - no tego chyba nie trzeba tlumaczyc. Ciosy bokserskie polaczone z kopnieciami rodem
ze wschodnich stylow walki. Nadaje sie tylko i wylacznie do walki w pozycii pionowej. Na macie jest
beznadziejnie staby. Nie probuj w ogdle tackli i nie daj sie przewrocic.

Grappling - co$ pomiedzy Jiu - Jitsu i Wrestlingiem. Nie wystepuje pojedynczo. Nie tak dobry w
parterze Jak Jiu - Jitsu i nie tak dobry w rzutach i tacklach jak Wrestling. W sumie styl dos¢ podobny do
Submission Fighting. Podobna jest tez taktyka.

Boxing - po prostu boks, nie wystepuje samodzielnie. tylko w pofaczeniu z Wrestlingiem. Tworzy to
do¢¢ mordercza mieszanke. Mocny na nogach jak i w parterze.

Ruas Vale Tudo - Freestyle w wydaniu brazylijskim. Stosuje techniki nie spotykane nigdzie indziej.
Wigkszos¢ z nich jest wymyélana i dopracowywana przez samych zawodnikoéw. Styl dobry do
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wszystkiego. Zazwyczaj zawodnicy specjalizuja w jednym z dwoch aspektow: walka w parterze lub na
stojace.

STYLE DODATKOWE

Sumo - tradycyjna japonska sztuka walki. Opiera si¢ glownie na poteznych uderzeniach otwarta
dionia. Raczej kiepsko spisuje sie w parterze. A juz szczegoinie gdy trzeba sie broni¢ w pozycji zagrozonej.

Pro Wrestling - co$ dia fanow WWF lub WCW. Do$¢ uniwersalny styl ale najlepszy w walce na
macie. Mnostwo ciekawych rzutow | powalen, rewelacyjne submission | mocne ciosy.

Pit Fighter - styl walki stworzony specjainie do walki na o$miokatnym ringu. Zlozony z dwdch lub
wigkszej ilosci wezesniej istniejacych stylow. Bardzo zblizony do Freestyle.

Cat Fighting - styl babski (sami zobaczycie...)
Kung Fu Fighting - tego z pewnoscia nie trzeba tiumaczyc... Bardzo uniwersalny styl walki.

Refereeing - indywiduainy styl kolesia, ktory zazwyczaj sedziuje walki. Glownie potwornie mocne
ciosy pigsciami. A takze mocne kopniecia i rzuty. Potegal

Ultimate Fighting - styl wiasny Ulti Man'a. Nie do opisania, to po prostu styl uniwersalny i mocny
w kazdym aspekcie walki. Przerazajacy.

SEKRETY ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP

Aby zdobyC 999 punktdw na umiejetnosci w trybie Career - stworz zawodnika | wpisz w miejsce “First
Name” - Best a2 w migjsce "Last Name” - Buy. Masz tyle punktdw e mozesz stworzyt prawdziwa maszyne
do zabijania. Po uzyskaniu punktow mozesz zmieni¢ imig i nazwisko zawodnika na jakie tylko chcesz.

Aby odkry¢ style poszczegoinych, oryginalnych zawodnikéw | ich wyglad w celu tworzenia nowych
zawodnikow w trybie Career- zdobadZ w UFC Mode pas srebrny zawodnikiem, ktérego styl chcesz
uzyskac.

Aby odkryc dla trybu kariery wyglad i styl walki Big John'a McCarthy'ego - wygraj pas zloty UFC
zawodnikiem stworzonym przez siebie w Career Mode.

Aby odkry¢ dia trybu kariery styl walki | wyglad Bruce'a Buffer'a (zapowiadacza) - wygraj pas srebrny
UFC zawodnikiem przez siebie stworzonym.

Aby odkry¢ dla trybu Career Card Girl (dziewczyne z przerw miedzy rundami) i jej unikainy styl walki -
wygraj pas srebrny UFC wszystkimi oryginalnymi zawodnikami.

Aby odkry¢ dla trybu Career styl walki Ulti Man'a oraz lokacje zwana Suitcase dla wszystkich trybow -
wyagraj zloty pas UFC wszystkimi oryginalnymi zawodnikami.

Aby odkry¢ dla trybu Career wyglad Ulti Man‘a | lokacie zwang Octagon dla wszystkich trybow - wygraj
zloty pas UFC dowolnym zawodnikiem na poziomie trudnoéci Heavy Hitter.



Wheeler APT Wysci

Patrick

18 WHEELER
AMERICAN PRO TRUCKER

Kte nle marzyl o podréiy przez Stany Zjednoczome [ to w dodatkw osiemnastokolowym,
szedédziesigciotonowym tirem? No, moie dziewczyny. 18 WHEELER poxwala porozbijaé sig po
Y autostradach takimi wiasnie cleiaréwkami.

1. ARCADE

Celem gry jest dowiezienie towaru w wyznaczone miejsce w ograniczonym czasie. Po dotarciu do mety
otrzymujemy nagrode pienigzna. Jej suma zalezna jest od fadunku jaki wybierzemy sobie przed startem. Jezeli jest
on standardowy to skiada si¢ z krotszej naczepy i l2ejszego towaru np.: kontenerow. Jezeli bierzemy fadunek
niestandardowy, czyli taki za ktory dostajemy wigcej pienigdzy, to musimy liczyC sig z tym 2e, jest ciezki a naczepa
diuzsza i trudniejsza do prowadzenia jak np.: platforma z tramwajami. Aby zdazac na czas bardzo przydatne beda
nam samochody bonusowe. Rozpoznaje sie je po zielonej cyfrze nad nimi. Uderzajac w taki samochod doliczaja
sie nam dodatkowe sekundy. Podczas jazdy bedzie towarzyszyl nam rywal - ciezaréwka ktora stara si¢ nam
przeszkodzi¢. Musimy ja wyprzedzi¢ przed meta, Zeby uzyskac dostep do bonusowych przejazdow gdzie wygrac
mozemy dodatkowe czesci do naszych maszyn jak np.: tiumiki czy lepszy sygnal dzwiekowy. W opcjach mozemy
ustawi¢ poziom trudnosci dzieki czemu zmieniac sie bedzie czas jaki mamy na dojazd do mety. Na “Very Easy” cafy
tryb "Arcade” skonczy¢ mozemy w niecala godzine.

Sterowanie: lewy spust analogowy - hamulec, prawy spust analogowy - gaz, X - sygnal diwiekowy .
¥ - zmiana widoku z kabiny na widok z gory, B - bieg wsteczny, A - zmiana biegow nizszy/wyészy

Kursy: 1. New York - Key West 2. st. Petersburg - Dallas
3. Dallas - Las Vegas 4. Las Vegas - San Francisco
Kursy bonusowe: 1. Parkowanie z jednym zakretem. 2. Parkowanie z dwoma zakrgtami.

3. Parkowanie tylem

Trasa New York - Key West

Wijezdzamy na autostrade spotykamy przeciwnika "Rival Trailer’. W polowie autostrady maozemy zjechac na lewy
pas i stukna¢ bonusowa furgonetke (stoi na poboczu), ktéra da nam trzy dodatkowe sekundy. Jadac dalej pod
prad spotykamy nastepna. Dojezdzamy do rozjazdu i wybieramy ktorakolwiek z drég. S takiej samej dtugosci.
Zeby jechac z najwieksza predkoscia powinnismy chowac sig za innymi cigzarowkami (w ich "tunelach
aerodynamicznych® czyli "Slipstream’ach’). Trasa jest malo skomplikowana | nie powinnicie mie¢ problemow z
dojechaniem do mety.

Trasa bonusowa: parkujemy po skrecie w prawo i wygrywamy sygnal dzwiekowy. Uzywaj go aby zmusic niektore
samochedy do ustapienia z drogi.

St.Petersburg - Dallas

Ta trasa jest troche trudniejsza. Mozna jechac caly czas prosto, droga asfaltowa Iub skrecic w prawo na droge
szutrowa. Polecam jednak trzymac si¢ asfaltu. Dojezdzajac do drewnianych domkow nalezy uzyc hamulca,
ufatwia on pokonywanie zakrgtow. Gdy predkos¢ spada ponizej 70 - 80 km/h nalezy zredukowac bieg. Jeszcze
tylko male torado (jedzcie prosto na “trabg powietrzna’) i jestesmy na miejscu.

Trasa bonusowa: zakret w lewo nastepny w prawo, parkujemy. Wygrywamy "Muffler” czyli tiumiki zwigkszajace
predkos¢ maksymaina pojazdu.

Dallas - Las Vegas

Jadac ta autostrada trzeba trzymac sie drogi i nie zjezdzac na srodek | pobocze poniewaz tylko na asfalcie mamy
maksymaina predkos¢. Trzymac sie duzych pojazdéw | wykorzystywac “Slipstream”. Jadac prosto mamy mala
szanse na dotarcie do celu w wyznaczonym czasie. Najlepiej skrecic w prawo pod gorke na rozjezdzie, zredukowad
bieg | omija¢ toczace sie kamienie. Za tunelem na szczycie bedzie "Checkpoint™. Nastgpnie gaz do dechy,
zmieniamy bieg na wyzszy | pokonujemy ostry zakret w prawo (tylko na hamuicu). Uderzamy furgonetke stojaca
na poboczu i mkniemy prosto do mety.

Trasa bonusowa: Wrzucamy wsteczny bieg i jedziemy. Wygrywamy zwigkszenie mocy silnika.

Las Vegas - San Francisco

Szeroka, ale dosy¢ kreta trasa. W miescie spotykamy tramwaje troche utrudniajace przejazd. Dojezdzamy do
rozjazdu prosto | w prawo. Wybieramy droge na wprost. Na wiadukcie pokonujemy szeroki luk w prawo
(oczywiscie na hamulcu). Zjezdzamy prosto na “Checkpoint”. Mozemy zajezdzac droge rywalowi i do mety.



Asphalt Cowboy
Predkosc (3/4), Moc (4/4), Wytrzymalos¢ (3/4). Zmiana biegu przy 74-76 km/h.
Ma dobrg predkos¢, mocny silnik | wytrzymala konstrukcje, najlepsza dia poczatkujacych.

Streamiine

Predkost  (4/4), Moc (3/4), Wytrzymalost (2/4). Zmiana biegu przy 76-80 km/h.

Bardzo duza predkosc | duza moc silnika. Najlepsza do zdobywania punktow. Niestety jej wrazliwosc na kolizie
powoduje, ze przy byle zderzeniu zwalnia, diatego nadaje sie ona dla bardziej doswiadczonych zawodnikow.

Long Horn

Predkosc (2/4), Moc (4/4), Wytrzymato$¢ (4/4). Zmiana biegu przy 70-72 kmvh.

Ogromna wytrzymalosc i moc siinika zmiata wszystko. co stanie na jej drodze. Mala predkosc maksymalna
powoduje, Ze trzeba wykorzystac kazdy "Slipstream” czyli miejsce, w ktorym ciezarowki dodatkowo przyspieszaia
W tunelu aerodynamicznym za innym duzym pojazdem.

Highway Cat

Predkosc (4/4), Moc (2/4), Wytrzymalosé (3/4). Zmiana biegu przy 76-80 km/h.

Wprowadzeniu podobna do Streamline'a, Posiada duza predkos¢ maksymaina, ale staby silnik. Po Jakimkolwiek
zderzeniu trudno ja rozpedzic. Ciezarowka dia bardziej doswiadczonych graczy.

Cigzaréwka Bonusowa - Nippon Maru

Predkosc (3/4), Moc (3/4), Wytrzymatose (3/4). Zmiana biegu przy 74-76 km/h.

Azjatycka wersja TIR'a. Bardzo dobry wschodni ciagnik siodiowy, tylko oswietiony Jjak Pontiac z "Knight Rider”.
Przewaznie ma Izejszy ladunek i na krotszej przyczepie, od innych ciezarowek. Nippon Maru jest przyjemna w
prowadzeniu, wszystkie osiagi ma na dobrym poziomie.

3. PARKING CHALLENGE

Parkowanie to w sumie prosta sprawa, ale tylko wtedy gdy parkuje sie przodem. Schody zaczynaja sie po
wrzuceniu wstecznego. "Parking Challenge” skiada sie z czterech tras. Na kazdej z nich musimy kilkakrotnie
postawic nasz pojazd w miejscach zaznaczonych zielonymi prostokatnymi. Cafa jazda ograniczona jest czasem
Wigc wazne jest aby pokonujac trase wjezdzac w zielone pileczki. Kazda z nich daje nam dodatkowo jedna
sekunde. Powinnismy unika¢ kolizji z latarniami, drewnianymi skrzyniami, samochodami | wszystkim co przeszkadza
nam na drodze poniewaz sa za nie odbierane cenne sekundy. Najlepszym sposobem na prowadzenie tira tylem
jest wyobrazenie sobie, Ze kabina znajduje sie z drugiej strony. Biorac gatke w lewo, ty! naczepy skreca w lewo |
odwrotnie. Po malym treningu powinno pojé¢ gfadko.

Etapy Parking Challenge: 1. Factory 2. Town 3. Building 4. Mountain
4. SCORE ATTACK

W “Score Attack” jeidzimy na punkty. Jak zwykle wybieramy jakas ciezarowke | odpowiadajacq nam naczepg
(czym diuzsza i cigzsza tym wiecej punktow i pieniedzy dostaniemy na koniec). Wybieramy jedna z czterech
dostepnych tras | w droge. Po drodze spotykamy naszego ulubionego rywala starajacego sie utrudnié¢ nam Zycie
oraz bonusowe furgonetki. Furgonetki ro2nia sie od wersji arcade’owej tym, 2e nie dostajemy juz za nie sekund
lecz pieniadze. Aby zdobyt¢ jak najwiece] pieniedzy nalezy wjezdzac w kazdg z nich okolo o$miu, dziewieciu razy.
Za kazde zderzenie otrzymujemy 100% i tak do 999%. Za kolizje z innymi samochodami na trasie zostaje zabrane
nam 5009. Stan naszego konta pokazany jest w prawym, gérnym rogu i na mecie nie moze by¢ mniejszy niz
wyznaczony przy wyborze naczepy.

Etapy "Score Attack': 1. Oval 2. Sea Side | 3. Old Town 4. Sea Side Il
S. VERSUS
W role przeciwnika wciela si¢ drugi gracz. Zasady i trasy takie jak w “Score Attack’,
Eighteen Wheeler jest arcade’owa gra przeniesiong z automatow. Nie ma w niej nic skomplikowanego.
Brakuje tez sklepu tuning'owego z czesclami do tych wspanlatych maszyn, nie za bardzo wiadomo co

zrobi¢ ze zdobytymi pleni Duzym I Jest llos¢ tras. Na najwyzszym poziomle trudnosc!
Przejscle cate] gry, lacznie z “Score Attack” | "Parking Challenge” zajmuje nie wigcej ni2 jeden dzlen.
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Patrick

N ie p fwy sy 1 Diugo na cos takieg Zenia z jazdy g nit it
Duzy realizm i dobrze przyj $é p hodu z nape na tylng oé (mam
taki, i cho¢ to nie Ferrari, to prowadzi sig go w podob. ici wyszll z ze

¥ 8p Pr
Jjesdli ma to byé symulator to wystarczy w nim jeden samochdd - FERRARI 355 | jedyny stuszny punkt
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1. ARCADE

W tryble "Arcade” dostepnych jest szes¢ tras, wszystkie sa oryginaine | dokiadnle odwzorowane:
MONTEG! - owainy tor w Japonii. Najlepszy do nauki. Dlugosc: 1.5 mili.

SUZUKA SHORT - fragment toru SUZUKA, o diugosci 1.39 mili. takze w Japonii. Dobry do nauki.

MONZA - diugi tor we Wioszech, az 3.59 mill.

SUGO - kolejna trasa w Japonii. Diugos¢: 2.30 mill.

SUZUKA - najtrudniejszy z torow. Dlugi | bardzo krety. Ciezko dojecha¢ do mety na pierwszym miejscu.
LONG BEACH - znany z zawodow ‘Indy Car” tor w USA.

Trasy do wygrania:

ATLANTA - 1.54 mili, US.A.

NURBURGRING - 2.83 mili, Germany

LAGUNA SECA - 2.24 mili, USA.

SEPANG - 3.44 mili, Malezja

FIORANO - 1.85 mill, Wiochy. Oficjaina trasa testowa FERRARI, nie dostepna w wyscigach.

W “Arcade” nie ma mozliwosci “strojenia’ auta a replay ukazuje nam przejazd tylko z ostatniego lub najlepszego
okrazenia. Do wyboru mamy dwa poziomy trudnosci “Novice" i “Intermediate” czyli nowicjusz | zaawansowany.
Przy wyborze “Novice”, dysponujemy automatyczna skrzynia biegow i trzema systemami poprawiajacymi
bezpieczenstwo jazdy (TC, ABS, SC) zreszta oryginainie montowanymi do Ferrari 355 i jednym systemem
dodanym przez programistow (IBS). W “Intermediate” s3 tylko trzy podstawowe systemy | polautomatyczna
skrzynia biegow. Zmiana biegow najlepiej wychodzi jesli mamy kierownice. W padzie jest trocheg trudniej.

Systemy pomagajace bezpiecznie] Jezdzi¢ (niekoniecznie szybcle)):
C - Stability Control - stabilizuje i kontroluje zachowanie samochodu na zakretach.

. TC - Traction Control - system zapobiegajacy poslizgom kol przy ruszaniu i na zakretach. (Przydatny
przy braku wyczucia klawisza sterujacego przyspieszeniem.)

- ABS - Anti-Lock Brake System - system zapobiegajacy blokowaniu ko przy hamowaniu.

- IBS - Intelligent Auto-Brake System - ten system automatycznie hamuje auto przed kazdym zakretem
do predkoéci odpowiedniej do jego pokonania.

Wszystkie systemy mozna wiaczac | wylaczac podczas jazdy klawiszem "B’ a przetacza¢ migdzy nimi “Y". Nieaktywne
53 szare, kiedy §wieca sie na zielono to znaczy, e zostaly aktywowane. Aktuainie uzywany system zapala sie jasno
zielonym $wiatiem. Wyjatkiem jest "IBS". ktory $wieci na niebiesko. Pamietajcie, ze przy wytaczonym ‘ABS'ie” kola
beda catkowicie zablokowane przy ostrzejszym hamowaniu, diatego spust hamuica nalezy przyciskac z duzym
wyczuciem, mniej wiecej do potowy (szczegoinie na zakretach).

Jak ruszy¢ z miejsca?

Wbrew pozorom ruszy¢ z miejsca takim potworem jak Ferrari 355 nie jest fatwo. Po kilku probach dogonienia
rywali przekonacie si¢ jak wazny jest umiejetny start. 53 dwa sposoby (przy gazie ustawionym na przycisku
analogowym | wylaczonych ulatwieniach).

- weiska¢ powoli kiawisz az do samego korica, tak zeby nie buksowaly kola.

- nacisna¢ przycisk tak aby utrzymac okofo 8000 obr/min poczekac kilka sekund po ruszeniu samochodu |
docisnac powoli do konca. Nie powinien by¢ styszalny pisk opon.

Nastepnie wybieramy rodzaj wyscigu "Mode” w Jakim chcemy wystartowac:

- Training - trening stuzy nauce jazdy. Na trasie namalowany jest pasek wyznaczajacy optymainy tor jazdy po
ktérym musimy sie porusza¢, zeby uzyskac najlepszy czas. W jezdzie pomaga nam, takie glos instruktora
mowiacy kiedy i gdzie hamowac, przyspieszac | skrecac.

- Driving - zwykia jazda na czas bez przeciwnikow | pomocy instruktora. Zaczynamy 2 lotnego startu.

- Race - prawdziwy wyscig, siedmiu przeciwnikow (wymagajacych). dlatego najpierw nalezy pocwiczyC nasza
technike jazdy w “Training® | “Driving”. Na trasach znajduja sie punkty kontroine “Checkpoint” do ktorych

T e S T e e S VT e S L)



Wy: F355 Challenge

musimy dojecha¢ w czasie pokazanym w gomej czesci ekranu.

2. CHAMPIONSHIP

W “Championship”, tak jak w "Arcade” do wyboru mamy dwa poziomy trudnosci | sze$¢ tras. Przed kaidym
rajdem mozemy “ustawi¢” samochod w “Car Setting”, | wykonac jazdy probne w “Test Run’. Trzeba pamigtac
aby z "Test Run” wychodzi¢ "Quit'em” a nie ‘Retire”, ktore wyrzuca nas z calego wyscigu.

Po kazdym wyscigu gra podaje nam nasza pozycje | llos¢ zdobytych punktéw: Pierwsze - 15, Drugie - 12.
Trzecie - 10, Czwarte - 8, Piate - 6, Szoste - 4, Siodme - 1, Osme - 1 Wyjécie z gry "Retire” - 0

W Zzaden sposob nie mozna zasejwowac Czesci wyscigu w tym trybie. W kazdym momencie mozemy wrocic do
poczatku gry naciskajac jednoczesnie: ABXY i Start.

3. SINGLE PLAY

Do wyboru mamy jedenascie wyscigow z czego piet jest ukrytych. Opcja "Random” wybiera nam losowo, jedna
z dostepnych tras. Mozna zmieniaC ustawienia auta w "Car Setting”. W trybie "Single Play” nie ma ograniczen
czasowych i “Checkpoints® tak jak jest w "Arcade”.

4. VERSUS PLAY

Dostepne s3 te same trasy co w “Single Play”. Wybieramy poziom trudnosci: Novice, Intermediate lub Professional.
W pierwszym posiadamy wszystkie "ulatwienia® i automatyczna skrzynie biegéw. W drugim brak jest opcji
automatycznego hamowania przed zakretami “IBS” i automatycznej skrzyni biegow. W trzecim poziomie, takze
korzystamy z manuainej skrzyni, ale brak jest “handicap’u”, ktéry pozwala na latwiejsze doganianie przeciwnika.
Nastepnie wybieramy rodzaj wyscigu “vs.Race” lub "Time Lag Race".

W “vs.Race" rywalizujemy z drugim graczem ‘jeden na jednego”. W "Time Lag Race” wygrywa ten, Kto uzyska
przewage czasu, nad konkurentem, wigksza niz wyznaczona przed wyscigiem w “Time Lag".

S. CAR SETTINGS

W ustawieniach samochodu mozemy zmieniac i regulowac: twardost | wysokost jego zawieszenia, stabilizatory,
nachylenie pionowe i poziome kol, stopien blokady ukladu roznicowego i tylny spojler.

Mozna zasejwowac szesnascie roznych konfiguracji auta. Aby osiagna¢ najlepsze czasy na kazdym z torow nalezy
do kazdego z osobna dostosowac nasze Ferrari. Twarde | niskie zawieszenie jest dobre na szybkie tory z mala
ilosciq zakretow. Sprawa komplikuje sig kiedy trasa jest ‘nierdwna i pogieta® jak ulica Karowa w Warszawie. Wtedy
bardziej migkkie zawieszenie, wigksze nachylenie pionowe kof “Camber” | poziome “Toe" bedzie pozwalalo nam na
lagodniejsze, bezpieczniejsze i szybsze pokonywanie zakretow. Docisk spojlera dodaje przyczepnosci tylnym

kotom ale zi predkosc k: In3. Wszystkie ustawienia sa zawsze kompromisem miedzy predkoscia,
przyspieszeniem a bezpieczenstwem prowadzenia.
6. OPTIONS

Opcje skiadaja sig z: ustawien gry, indywiduainej konfiguracji klawiszy w padzie, kalibracji przyciskow w padzie i
ustawien dzwieku i ekranu.

Game Settings - ustawienia gry:
Steering - przesuwajac czerwony znacznik w prawo “Tight" lub lewo “Loose”, ustawiamy czulos¢ kierownicy.
Assist Function Settings - wiaczanie | wylaczanie systemow wspomagajacych prowadzenie auta (SC,TC ABS i
1BS).Ustawienie dostepne dia dwoch graczy.
Time Difficulty - opcja dostepna tylko w trybie ‘Arcade”. Od poziomu najlatwiejszego “Easy” gdzie mamy
najwigcej czasu miedzy "Chackpoint'ami® do najtrudniejszego "Hardest” gdzie jest go najmniej.
Magic Weather - wybdr pogody - “Random” pogoda wybierana losowo lub "Fine Weather” pogoda zawsze
ladna.
Handicap - czyli pomoc w szybszym dogonieniu przeciwnikow:

- Heat - pomoc dla nowicjuszy “Novice" | zaawansowanych “Intermediate”.

- Aid - pomoc tylko dia nowicjuszy.

- Simulation - wylaczenie pomocy dia wszystkich samochodéw, niezaleznie od poziomu trudnosci.
Ghost Car - “duch” Ferrari jadacy z nami po trasie, pokazujacy ideainy przejazd w danym czasie.
Lap Settings - ustawianie ilosci okrazen:

- Spring - (2 do 5 okrazer), - Grand Prix - (7 do 30 okrazen), - Endurance - (14 do 60 okrazer)
Driver Name - imi¢ zawodnika.
Country Code - skrdt nazwy kraju.
Device Setting - dowolna zamiana funkcji przypisanych poszczeg6inym klawiszom.
Analog Calibration - kalibracja gaiki i klawiszy analogowych.
Sound & Screen - sound - moziiwos¢ zmiany dzwieku z mono na stereo, ustawianie glosnosci muzyki

- screen - “wide” opcja przeznaczona do telewizorow szerokoekranowych
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Metropolis Street Racer Wyscigi

Patrick

METROPOLIS
STREET RACER

Jetell nie macie prawa jazdy ani pienigdzy na fajnq bryke, a cheielibyscie jakas poszaleé, to pawinniscle

w MSR’a. gdzie katdy ¢d ma numer boczny, silnik o mocy
1000KM, a hMl trasa znana jest nam z “Eurospartu”. Ten trochg “arcade’owy” racer zablerze nas na mumq
reklamy | neony w Toklo, gorgce i sloneczne San Frai
zabytkows lliutl l.nlrll powoduja, 2e jeidzl sig po nich z wislkg przyjemnosciy. Pnnld-;nhlnuhn
codziennie na naszych ulicach dzigki czemu MSR jest bardzo atrakcyjny dia wszystkich fanéw motoryzacil.
Rozmiar gry i miéd jaki z niej plynie sprawiy, 2e spedzicie z nig duio czasu.

ZACZYNAMY!

Po zdobyciu wszystkiego co jest do wygrania w tej grze do dyspozycil mamy 48 pojazdow | 262 trasy. W San
Francisco - 89, w Londynie 83, a w Tokio 90 tras. Zeby to osiagna¢ potrzeba wiele czasu, mnostwo wysiftku |
clerpliwosci. Od czegoé trzeba jednak zaczac. Najlepiej od poczatku. Po obejrzeniu intra ujrzymy prosbe o wybor
czestotliwosci z jaka ma chodzi¢ nasza gra. Do wyboru mamy S0Hz lub 60Hz. Jezeli macie dobry telewizor to
polecam 60Hz.

Nastepnie wpisujemy aktualna godzing i ustawiamy strefe czasowa (Polska +1.00n). Czas gry jest reainy i kiedy u
nas za oknem robi sie ciemno, to na ulicach Londynu rowniez zapada zmrok i zapalaja sie latarnie. Zeby ukoniczy¢
niektore wyscigi trzeba bedzie czekac do pedanych godzin, np. Tokio 5.00 do 7.00 rano. Dodatkowo czasami
wymagany moze by¢ okreslony samochod, zazwyczaj jest to Nissan Skyline GT-R.

Gléwne menu

Your garage - tu beda znajdowat sie wszystkie auta, ktore zdobedziemy. Niestety miejsc na nie (slotdw) jest mato
i po zapelnieniu ich musimy wyrzuca¢ nasze ciezko zdobyte bryczki (za ten czyn gra karze nas odjeciem pewnej
ilosci kudosow), aby umiesci¢ w nich nowe.

Street racing - jest to wiasciwy tryb gry. Jedyne 25 poziomow (chapterdw), po 10 wyscigow w kaidym, a w
najtrudniejszych wyscigach nawet 5 rund po 9 okrazen w kazdej z nich

Time attack - mozecie cigac sie na czas, z zasejwowanym “duchem’ swego poprzedniego przejazdu lub
ustanowi¢ nowe rekordy tras.

Quick race - tutaj mozna sobie pojezdzi¢ na wybranych przez siebie warunkach,

Internet - ewentuaina mozliwos¢ gmerania w sieci

Options - w opcjach oprécz standardowych ustawien znajdziemy "Cheats” czyli zdobywane podczas gry
“ulatwienia”.

Sterowanie

A -hamulec reczny, B - bieg gora, X - bieg dot / wsteczny, ¥ - spojrzenie wstecz, L - hamulec, R - gaz

WYSCIGI NA NIELEGALU
Rodzaje wysScigow:

Hot Lap - Jazda na czas. Musimy dojecha¢ w $rednim czasie wyznaczonym przez gre (Average Lap), lub przejechac
ktorekolwiek z okrazen w czasie mniejszym od podanego (Allowed time). Zeby zdoby¢ wigksza ilos¢ punktow
mozemy podnies¢ sobie poprzeczke i obnizy¢ czas potrzebny na dojazd do metyl(strzatkami)."Par for Car”
Oznacza norme czasu w jakim dany samoch6d moze przejechac okrazenie. Aby podwoic ilos¢ punktow w jakim$
rajdzie mozna wykorzystac “Jokera“. ‘Jokery" dostgpne beda na wy2szych poziomach.

Nalezy pamieta¢ o tym ,Ze “Joker’ w razie przegranej odbiera nam dwa razy wiecej punktow (Kudosow).
Wychodzac z wyscigu przed jego zakonczeniem z naszego konta odebrane 2ostaje 50 Kudosow. Za przegrang gra
zabiera 25 Kudosow.

Timed Run - Réwnie? jazda na czas z ta roznica, Ze jest on ograniczony.

Challenge - Musimy popisac si¢ umiejetnosciami wyprzedzenia danej liczby przeciwnikow w ograniczonym czasie.
Oczywiscie mozemy zwigkszyt ich iloé¢ za co dostaniemy wiecej punktdw. Inne zadanie spotykane w tym rodzaju
wyscigow to osiagniecie wymaganej przez gre predkosci maksymainej.

One on One - Jedziemy przeciwko jednemu przeciwnikowi. Mozemy da¢ mu fory i ustawi¢ opdzZnienie z jakim
wystartujemy, za co dostaniemy wiecej punktow, lub odwrotnie, sami startujemy wczesniej majac przewage, za
€0 nie bedzie wynagrodzenia.
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Wyscigi Metropolis Street Racer

Street Race - W tym rajdzie mamy za zadanie dojazd do mety na miejscu nie nizszym niz wyznaczone przed
wyscigiem.

Champlonship - Najdluzszy z rajdow, zazwyczaj sklada sig z kilku rund. Za kazda dostajemy punkty. Minimaina
llos¢ punktow, ktora musimy zebrac jest narzucona, my mozemy ja jedynie zwigkszyc.

JAK ZACZAC

Na poczatku gry mamy do dyspozycji jedynie trzy rajdy. Reszta (tylko 247) zaznaczona na szaro dostepna bedzie
po uzyskaniu odpowiedniej liczby “Kudosow".

Podobnie jest z awansem do wyz2szego "Chapteru” tu potrzebujemy uzyskac ilos¢ punktow okreslona na stronie
2 przykrytymi samochodami.

Wchodzimy do "Your Garage® | wybieramy pusty slot. Po ukazaniu sie samochodow w “Showroom® wybieramy
(najlepiej "MCF") | wygrywamy go w “Challenge”. Wszystkie nastgpne samochody wygrywac¢ bedziemy w taki
sam sposob.

Wracamy do “Street Race” no i GRAMY.

JAK JEZDZIC

Styl naszej jazdy dostosowat musimy do wyscigu, w ktérym bierzemy udziat.

Jezeli jest to np.: "Timed Run” czyili wazny jest czas, w jakim dojedziemy do mety, to musimy jechat gladko. Bez
uzywania hamulca recznego, bez wpadania na barierki i na innych uczestnikéw ruchu.

W przypadku rajdow specjainych powinniémy skupic sig na zdobywaniu jak najwiekszej liczby punktdw, bo to jest
cel tej gry. Tak wiec wchodzac w zakret np.: w prawo, naciskamy "A’, kontrujemy w lewo galka lub kierownica
I czekamy na pojawienie sie napisu “WEY HEY". Czym dluzej trzymamy samochod w poslizgu tym diuZej bedzie
swiecil si¢ ten napis.

Zeby zdoby¢ nawet 8000 Kudosow w jednym rajdzie wchodzimy do Hot Lap, w ktdrym naszym zadaniem jest
wykrecenie podanego czasu na jednym z kilku okrazen (wazne 2eby wyscig nie mial ograniczenia czasowego).
Ustawiamy sobie czas, ktory mozemy wykreci¢ bez problemu juz na pierwszym okrazeniu. Teraz mozemy zajac
sig nabijaniem punktow. Znajdujemy sobie ladny, szeroki kawalek ulicy i staramy sie robi¢ jak najwiecej WEY
HEY'0w, Po kilkunastu minutach takiej jazdy, konczymy przepisowo rajd i patrzymy jak nasze konto jest wzbogacane
0 ogromna ilos¢ Kudosow za efektowny styl jazdy.

Bardzo wazng rzecza podczas ¢cigania sig z konkurentami jest widok wsteczny (Y). Dzigki niemu mozemy sledzi¢
naszych przeciwnikéw. Gdy ujrzymy zblizajacy sie samochod zajezdzamy mu droge i jeZeli sie rozbije mamy go z
glowy na kilkadziesiat sekund. Taka taktyka pozwala wygra¢ nawet najtrudniejsze rajdy.

Do tego dofaczy¢ mozna odbijanie sig od przeciwnika na zakretach, w rezulitacie tego on zwalnia my przyspieszamy.
Aby uzyska¢ wigksza predkosc wyjscia z zakretu proponuje odbicie sie od kraweznika itylko rownolegle bokiem
auta, tak aby nie ukazai sie napis ‘penalty’). Przy ruszaniu zazwyczaj samochody przeciwnikow jada prosto wiec
mozna wyprzedzac ich bokiem. Kazde mocne uderzenie w rywala lub inne przeszkody kosztuje nas punkty kame.
Nalezy pamigtac ze duza ilos¢ punktow karnych moze spowodowac e w rozliczeniu pod koniec wyscigu
uzyskamy ujemna ich ilos¢ co oddali nas od ukonczenia Chapteru.

SPECJALNE WYSCIGI

W niektorych “Chapterach znajduja sie bonusy (Speciall. Zeby zdoby¢ bonus czyli ukryty samochod nalezy
uzyska¢ odpowiednia liczbe “Kudosow" oraz wygra¢ go w “Your Garage' w Challenge'u.

Na 6 poziomie w specjalu wygrywamy super bryke a mianowicie "London Taxi". Tym samochodem mozna
przejechat wszystkie rajdy. Jej “CPF"- Car Performence Factor czyli wspoiczynnik osiagéw samochodu, wynosi
tylko 3.0, ale do 24 Chaptera jest to najlepsze auto, a inne maja za zadanie tylko ladnie wygladac. London Taxi ma
dwa kiony: San Francisco Yellow Cab i Tokyo Takushe. Mozna probowat jezdzi¢ innymi autami niz taryfy, ale
zapewniam 2e po 24 godzinach spedzonych na powtarzaniu jakiego$ wyscigu i utracie wielu punktow grzecznie
do niej wrocicie.

Samochody to nie jedyna rzecz, ktora mozemy wygra¢ w “Special'ach”.

Do “niesamochodow” zaliczam kosiarke do trawy z napedem 4WD. Oprocz wspomnianych wczesniej “Joker'ow”
Jjestesmy nagradzani "Cheats’ami” i nowymi trasami “New Circuits”. Na nowych wygranych trasach mozemy
iezdzi¢ w trybie ‘Time Attack’.

LISTA CHEATOW

Skip Car Challenge - dostep do samochodow w "Showrocom'ie” bez wygrywania ich w "Challenge Car”

Open All Cheats - Otwiera wszystkie “Cheats'y”

Time Of Day - Mozliwos¢ ustawienia czasu jaki nam si¢ podoba. Np.: 0 12am, w kazdej z metropolii bedzie swiecito
stonce. Utatwia to w znaczacy sposob wygrywanie wyscigdw, ktore normainie odbywaja sie w nocy.

Silly Cheat - Wiaczcie | sprobujcie dojechac do mety lub gdziekolwiek.

Grass - To nie jest to o czym myslicie. Trawa bedzie rosta tylko na asfaicie.

Bubble - to byloby $mieszne, gdyby bylo $mieszne.

Adjustable Camera - Mamy mozliwos¢ ustawienia kata kamery (w opcjach podczas jazdy).

Wide Screen - jezeli masz panoramiczny telewizor to jest cos dia ciebie.
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s Street Racer

LISTA WOZKOW DO ZDOBYCIA
Samochéd Chapter CPF Naped

Metrop:

Fiat Barchetta

Mazda MXS /Miata/Roadster
MGF ......
Opel Astra Coupe
Renault Megane
Opel OPC
Alfa Romeo Spider ............
Peugeot 206 ...
Peugeot 306 cabriolet
Peugeot 406 Coupe
Toyota MR2.
Toyota MR-S
Peugeot 306 ..
Mercedes Benz SLK
Mercedes Benz SL320 .
Alf2 ROMEOD 156 ..o.ivivinsmimmasmsisssmmisnssnsssssnmnesss

F/F
F/R
. M/R
F/F

B RO OO GN. IF  BF P 1D b B R
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Audi TT Coupe
Renault Spider ...
Tuyota Celica 59

Mitsubishi Eclipse/ Spider
ishi Eclipse 99
Opel Speedster/Vauxhall VX220
Mitsubishi 3000GT / GTO
Ford Mustang ‘
Toyota Supra ..
Nissan Fairlady
/300ZX/ Fairlady Z Convertible
MG RV8
Nissan Silvia/ Varietta
Renault Clio V6 .

Mitsubishi Lancer EVO VI
Jensen SVB ............... 5
Nissan Skyline CTR b2 ...F4

- Samochdd nie mozliwy do wyarania ‘legainie” w europejskiej wersji gy z powodu bledu w grze. Czas
ustawiony w challenge’u do wygrania tego samochodu jest zbyt maly. Brakuje przynajmniej 6 sekund na dojazd
do mety. Jednak po zdobyciu “Cheats'u’, “Skip Car Challenge” i wiaczeniu go jest on normalnie dostepny.
Plusy "+~ przy autach oznaczaja, ze byly one wygrane w ‘Special'u”

Auta ukryte (znajdujace sie pod Py w i
Samochéd CPF Opis
London Taxi 3.0 Czarna Londynska tiksowka

San Francisco'Yellow' Caty
Tokyo Takushe
Lawnmower o raczej nie auto. to jest kosiarka
Red London Bi B " Czerwony Londynski autobus

San Francisco City BUS 3.0 Autobus z San Francisco

Tokyo Basu " Tokijski autobus

26Mta taryfa z San Francisco
" Taxi z Tokio

MSR to ogromna i wspaniata gra dajaca wiele przyjemnosci z jazdy. Jej najwieksza zaleta jest to, 2e nie nudzi sie tak
szybko jak inne racery a gra¢ mozna w nig nawet pare miesiecy jezdzac po kilka wyscigow dziennie. Jest to jedna
z tych gier, na ktora naprawde warto wydac swoje 0szczednosci. Powodzenia!
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Wysc Sega GT

Patrick

SEGA GT

Saga 6T, czyll Bran Turismo wedfug Segl. Jest to kolejny symulator, w kidrym motemy Scigaé slg drogimi sportowymi
samochodami. Mozemy réwniei stworzyc (co jest nowocig) wiasne auta, 0 czym bedzie mowa péiniej.

Wszystkie pojazdy wygladaja bardzo fajnie czego nie moina powiedzie¢ o ich prowadzeniu, diatego mam nadzieje, ie
przydadzy sig wam pewne wskazowiki dotyczgce ich tuning’owsania | spesobu zapanowania nad ich piskielmymi mocami.

RODZAJE GRY

1.Single Race

Trzy klasy do wyboru: Easy - 3 trasy, Normal - 4 trasy, Hard - 5 tras
W tym trybie mozemy potrenowac jazde, ale bez mozliwosci tuning'u | robienia kasy. Po prostu trening.

2.Time Attack

Cztery klasy do wyboru: Extra - pojemnos¢ silnika ponizej - 1000cc, B - pojemno$é silnika ponizej - 1600¢c,
A - pojemnosc silnika ponizej - 2000cc, SA - pojemnosc siinika - bez ograniczen
Jezdzi¢ na czas mozemy po kupieniu lub wygraniu samochodu w trybie Championship.

3.Dual Race

Tu mozna écigac si¢ z kolega lub kolezanka, jezeli jest szybka.
4.Internet

Motzliwos¢ $ciagania z sieci ghostow.
S.Championship

Poczatek calej zabawy. W trybie tym bedziemy wygrywac i zarabiac kase na nowe bryki.

Rozpoczynajac mamy na koncie 10°000 konsolowych pieniazkéw. Aby kupi¢ samochod udajemy sig do “Car
Dealer”. Wybieramy opcje "Used Car" czyli auta uzywane (nie sta¢ nas na zaden nowy). Z trzech dostepnych
wozOW proponuje wybra¢ Suzuki Cappuccino a za reszte pieniedzy dokupic tiumik w (Tuning Car) zwiekszajacy
moc silnika o 10 koni mechanicznych. Posiadajac samochod moZemy zaczad scigac sie w klasie ‘Open” w “Event
Race". Tu jest najlatwiej wygrac pierwsze pieniadze i lepsze samochody. Zdobyty wéz moiemy od razu sprzedac
w “Car Dealer i za otrzymana kase usprawni¢ nasze Suzuki lub inna bryke.

LICENCJA KIEROWCY

Test licencyjny sklada sie z kilku klas: Extra, B, A, | S.A. Do przejechania wiekszosci tras wymagane bedq te wiasnie
licencje. Zeby ukonczy¢ cala gre musimy zdobyc je wszystkie. Przyznanie licencii nastepuje po przejechaniu trasy
w czasie mnigjszym niz podany w "Qualify Time". Nie trzeba jezdzi¢ po kolei wszystkimi szescioma samochodami,
do zdobycia licencji wystarczy wygrana jednym 2 nich. Inaczej sprawa przedstawia sie w "Works Cup’, gdzie do
zdobycia 53 bryczki tuning'owane przez producentow.

Zeby dostac¢ sie do “Works Cup” nalezy ukoniczyt licencyine trasy (Driver Test! na pierwszym miejscu, | tak kiedy
Ukonczymy rajd np.; Honda (Mugen) bedziemy dopuszczeni do przejazdu w "Works Cup” ale tylko Honda
tuningowang przez firmg Mugen. Wygrana licencyjnego rajdu na pierwszym miejscu jest bardzo trudna a
Czasami graniczy z cudem. Moja rada to Scinac zakrety | delikatnie obchodzic sig¢ z gatka w padzie lub kierownica.
Naijlepiej jest tak jezdzi¢ zeby nie bylo slychat pisku opon przy skrecaniu. Nawet przy lekkim skrecie auto stabo
przyspiesza, diatego po wyjsciu z tuku nalezy je jak najszybciej ustabilizowac do jazdy. Czesto przydaje sie hamulec
reczny, ktérego mozna uzywat nawet przy wysokich predkosciach, szczegdinie na zakretach o 180 stopni.

CARROZZERIA

tory - czyli zabawa w konstruktora. Do wygrania niektorych wyscigow potrzebne beda nam tzw. “Orginal Car”,
auta tworzone przez nas. Na poczatku dostep mamy tylko do klasy “Extra” z dwoma pojemnosciami silnikdw
“660cc” | “1000cc”. Aby przejs¢ do wyzszych kias | pojemnosci musimy zdac licencje w "Factory License”. Licencie
mozna zoby¢ tylko samochodami “Original”.

Tworzenie naszego bolidu zaczynamy od wyboru pojemnosci siinika i liczby cylindréw jakimi ma dysponowac.
Nastepnie zaznaczamy rodzaj "doladowania™ i miejsca gdzie ma sie znajdowac silnik. a takze naped: przod, tyt lub
4x4. Na koniec jedna z najwazniejszych rzeczy; karoseria. Dobér jej uzalezniamy od masy auta i mocy silnika. Lepsze
nadwozia wygrywac bedziemy w “Event Race”.
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TUNING

W opcji “Tuning” dokupujac przerozne Czesci, usprawniamy nasza maszyne | dostosowujemy ja do indywidualnych
potrzeb. Aby auto dobrze trzymalo sie drogi powinno byt niske zawieszone | “utwardzone”. Warto zastosowac
stabilizatory zapobiegajace zbytnim przechylom na zakretach. W wigkszosci matych samochodow, znajduja sie
silniki dajace rasowac sie do ogromnych mocy. Po dofadowaniu takich aut na max staja si¢ one zupefnie nie
sterowne, nawet po “doci$nieciu” spojlerami. Proponuje tuning'owac (lub tworzy¢ w “Factory”) wigksze samochody
z napedem na cztery kofa. Najtatwiej jezdzi sie autami z przednim napedem, lecz ich osiagi nie pozwalaja na
wygranie wigkszosci wyscigéw. DuZo zabawy dostarcza ustawianie przelozen skrzyni biegow, np:do tras gozie
trzeba pobic rekord przyspieszenia lub predkosci. Aby uzyskac najwigksza predkoéé na trasie Pioneer MAX SPEED
wystarczy jecha¢ w druga strone tyle razy ile nam sie podoba, zrobi¢ rekord, | wrocic taka sama llosC okrazen.
Do tego celu najlepiej nadaje sie Mitsubishi GTO Twin Turbo lub Toyota Supra RZ.

ENGINE czyli
N/A - (Natural Air-Intake) - tradycyjnych alzembek Jjak: zmlana filtra powietiza, kolektora, $wiec, lepszej chiodnicy
czy wydajniejszego wtrysku paliwa.

Turbo - dodania turbosprezarki i lntercwlera ktérv chtodzi mieszanke paliwa powodujac jej lepszy zapfon.
Turbospre: jest to naj ywniejszy ‘BOOSTER

Supercharger - superﬁoraﬂowame wigekszy intercooler, mocniejsza uszczelka pod glowica, lepszy wtrysk paliwa
i chiodnica oleju. Wiot powietrza dajacy lepszy jego dostep do filtra.

Muffier - wymiana tlumika na taki, ktory pozwala uzyskat wigksze obroty silnika.

DRIVE TRAIN skrzynia biegéw | sprzeglo
Odpowiednie ustawienie skrzyni wplywa na przyspieszenie i predkos¢ pojazdu. Przy silnikach z wigksza iloscia koni
mechanicznych wymagane jest sprzegio o wiekszej srednicy pozwalajace skutecznie przyspieszac.

SUSF U ie i stab Y

Spring Rate - wysokod¢ i rodzaj sprezyn.

Ride Height - ustawianie wysokosci zawieszenia samochodu.

Damper - twardos¢ zawieszenia. Twarde s3 do sportowej jazdy. miekkie do komfortowej i na nierowne trasy.
Camber - nachylenie kol poprawiajace utrzymywanie si¢ na zakretach.

Stabllizer - stabilizatory maja za zadanie powstrzymac przechylanie sie samochodu na zakretach.

BRAKES hamulce
Zmiana hamulcow na mocniejsze umozliwia skuteczniejsze | pozniejsze hamowanie przed zakretami.
Balance Controller - pozwala na zmiang roziozenia sity hamowania przod-tyf.

TIRES aka opony
Najlepsze opony zrobione sa z miekkich substancji (Soft) o wysokiej przyczepnosci do podicZa.

DOWN FORCE spojlery: przedni | tylny
W znaczacy sposob poprawiajace przyczepno$¢ samochodu do nawierzchni. Duzy kat nachylenia spojlerow
ogranicza predkost auta.

EVENT RACE
Za pierwsze miejsca w tych rajdach zdobywa¢ bedziemy nagrody pienigzne od sponsorow oraz samochody.

McDonald OPEN RACE Klasa SMALL
Trasa - DEEP ROCK ROAD
Licencja - nie potrzebna Hertz NOVICE CAR CUP
Poj. silnika - bez ograniczen Trasy - SNOWY MOUNTAIN - GREAT ROCK ROAD - SOLID CIRCUIT
Inne zasady - nie ma a3
Wygrana/wartost - MAZDA MX-5 MIATA / 9°800 Poj. silnika - mniej niz 1000cc
Inne zasady - tylko samochody seryine bez modyfikacii silnika
Excite OPEN RACE Wygrana/wartosc - Daihatsu storia X4 / 6’350
Trasa - SKY PEAK HILL
Licencja - niepotrzebna THE Outlaw ORGINAL CAR CUP
Poj. silnika - bez ograniczen Trasy - NIGHT GROUND - DEEP ROCK ROAD - SKY PEAK HILL
Inne zasady - nie ma Licencja - niepotrzebna

Wygrana/wartos¢ SPRINTER TRUENO GT APEX(AEE6) / 3'500 Poj. silnika - ponizej 1000cc
Inne zasady - tylko samochody oryginaine (zrobione w Factory)

Pennzoil OPEN RACE Wygrana - Karoseria

Trasa - SKY PEAK TRACK

Poj. silnika - bez ograniczen Trasy - SNOWY MOUNTAIN - SKY PEAK TRACK - NIGHT SECTION B
Inne zasady - nie ma Licengja - niepotrzebna

Wygrana/wartos¢ - 1805X TYPE X(RPS13) / 7°400 Poj. silnika - powyzej 1000cc

Inne zasady - tylko samochody z naturalnym tuningiem siinika

L s e e T e [ [



(N/A), Bez turbo sprezarek.
Wygrana/wartoét Honda CIVIC TYPE R /9'900

ONE MAKE SMALL CAR RACE

Trasy - SKY PEAK TRACK <REV> - GREAT ROCK ROAD <REV>
- NIGHT SECTION A

Licencja - niepotrzebna

Poj. silnika - ponizej 1000cc

Inne zasady - tylko samochody se

Wygrana/ wartosc - Audi TT 1.8T OUA'I'I'ROJ“J 260

VIRGIN ATLANTIC TIME ATTACK

Trasy - SNOWY MOUNTAIN <REV>

Licencja - niepotrzebna

Poj. silnika - bez ograniczen

Inne zasady - nie ma

Wygrana/wartosc - Celica S5-Il SUPER STRUT PACKAGE / 10'000

SPORT)

Trasy - DEEP ROCK ROAD <REV>

Licencja - niepotrzebna

Pol. silnika - bez ograniczer

Inne zasady - nie ma

Wygrana/wartosc - Toyota MR-S S-EDITION / 10000

0-400 TOURNAMENT
Trasy - INDUSTRIAL 400
Licendja - niepotrzebna
Poj.silnika - bez ograniczen
Inne zasady - nle ma
Wygrana - Karoseria

0-1000 TOURNAMENT

Trasy - HEAT STAGE 1000

Licenda - niepotrzebna

Poj. siinika - bez ograniczer

Inne zasady - nie ma

Wygrana - Karoseria, nastepnie Mazda RX-7 Il

Gumont ORGINAL CAR CUP

Trasy - SKY PEAK HILL<REV> - SNOWY MOUNTAIN <REV>
Licencja - B -class

Poj. silnika - ponizej 1900cc

inne zasady - tylko seryjne samochody bez modyfikadji silnika.
Wygrana/wartosc - TOYOTA ALTEZZA / 10°000

SNAP ORGINAL CAR CUP

trasy - SKY PEAK TRACK - SOLID CIRCUIT <REV> - NIGHT SECTION A
<REV>

Licencja - B - class

Poj, siinika - ponizej 1900cc

Inne zasady - tylko samochody oryginaine

Wygrana - Karoseria

NA LIGHT CAR RACE

Trasy - NIGHT GROUND <REV > - NIGHT SECTION B - GREAT ROCK
ROAD <REV>

Licencja - B - class

Poj. silnika - ponizej 1900cc

Inne zasady - Tylko samochody z naturainym tuning iem siinika
(N/RY.

Wygrana/wartost - HONDA INTECRA Type R/ 11790

ONE MAKE LICHT CAR RACE

Trasy - SOLID CIRCUIT - SKY PEAK HILL - SNOWY MOUNTAIN <REV>
Licencja - B -class

Poj. silnika - mniej niz 1900cc

Inne zasady - Tylko seryjne samochody.

Wygrana/wartosc - MITSUBISHI LANCER GSR Evolution V1 / 16°240

K&N NOVICE CAR CUP

Trasy - SOLID CIRCUIT - SPRINT ZONE - SKY PEAK HILL

Licencja - A - class

Poi.silnika - bez ograniczen

Inne zasady - Tylko seryjne samochody, bez modyfikadi silnika.
Wygrana/wartose - NISSAN Siivia Autech Version K's MF-TS-12)/
10'000

FORD RACING ORIGINAL CAR CUP

Trasy - GREAT ROCK ROAD - SPRINT ZONE <REV:> - SNOWY MOUNTAIN
<REV>

Licencja - A-class

Poj. silnika - bez ograniczer

Inne zasdy - Tylko oryginaine samochody.

Wygrana - Karoseria

NA LARGE CAR RACE

Trasy - SOLID CIRCUIT - SPRINT ZONE <REV> - SKY PEAK HILL <REV>
Licendja - A - class

Poj. silnika - bez ograniczen

Inne zasady - Tylko samochody z naturalnym tunningiem
silnika. (N/A).

Wygrana/wartosc - HONDA NSX /51780

ONE MAKE LARGE CAR RACE

Trasy - NIGHT SECTION A <REV.> - SKY PEAK TRACK - SOLID CIRCUIT
<REV>

Licencja- A- class

Poj. siinika - bez ograniczen

Inne zasady - Tylko samochaody seryjne.

Wygrana/wartos¢ - VIPER / 80000

Ploneer MAX SPEED

Paj. silnika - bez ograniczen
Inne zasady - Tylko samochody servine i oryginaine.
Wygrana/wartosc - MAZDA RX-7 A-spec TYPE-15th / 10°000

BRIDGESTONE ENDURANCE

Trasy - NIGHT SECTION B <REV>

Licencja - SA -class

Poj. silnika - bez ograniczen

Inne zasady - Tylko samochody seryjne i oryginaine.
Wyagrana/wartosc - SUBARU IMPREZA 228-ST1/ 10'000

OFFICIAL RACE

Wyscig Wygrana

Extra Class Cu SUZUKI Cappuccino

Extra Class Specia MAZDA MX-5 Miata SE

B Class Cup . NISSAN PULSAR SERIE VZ-R N1 Version Ii

B Class Spe NISSAN SILVIA spec-R AERO

A Class Cup . HONDA 52000

A Class Special Raoe NISSAN Fairlady Z Version S Twin Turbo 2seater
SA Class Cup .. CHASER Tourer V TURBO TRD SPORTS

SA Class Special Race SUBARU IMPREZA
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Sega GT Wy

Po zakonczeniu zmagan w "Event i Oficial Race™ nagrodzeni zostajemy dodatkowym wyscigiem “WORLD SPEED
KING™. W rajdzie tym popisa¢ musimy sie wszystkimi umiejetnosciami i doswiadczeniem zdobytym w SEGA GT.
Sktada sie on 2 trzech etapéw :

1) FRONT DRIVE CAR CUP

2) REAR DRIVE CAR CUP

3) 4 WHELL DRIVE CAR CUP

W pierwszym wygrywamy: TOYOTA Corolla WRC, w drugim TOYOTA Supra TRD 3000 GT a w trzecim Nissan Skyline
GT-R tuned by NISMO R34.

UMIEJSCOWIENIE SILNIKA | NAPEDU

FF - silnik jest umiejscowiony z przodu | napedza kofa przednie. Auta “FF" s3 latwe w proadzeniu cho¢ niezbyt
szybkie. Silnik dociazajacy przéd powoduje dobre trzymanie sie samochodu na zakretach.

FR - silnik znajduje sie z przodu ale napedza kola tyine. Troche wyzsza szkola jazdy ni2 “FF", poniewa? przy zbyt
brawurowej jezdzie "ucieka® nam tyl auta.

MR - silnik umiejscowiony centralnie, tu? przed tyina osia napedzajacy kola tyine. Auta sportowe musza by¢
dobrze wywarzone, diatego mocny | ciezki silnik zamontowany jest za plecami kierowcy i pasazera.

FAWD - silnik z przodu, naped na wszystkie kola.Sprawia, e samochdd $wietnie trzyma si¢ drogi | ma dobre
przyspieszenie.

MAWD - silnik umiejscowiony centrainie, napgdza wszystkie kofa

SPIS SAMOCHODOW W GRZE

Marka Nazwa Naped Poj. Moc

Extra Class

Daihatsu .
Daihatsu .
Daihatsu .
Daihatsu.
Daihatsu .
Honda .
Honda

ERRRRRRRBZIRER

Bonusowe | ukryte samochody
DRS Opti AREODOWN Beex

Mugen Z TURBO

Mitsubishi Ralliart toppo BJ R
Subaru STl PLEO RS
SUEUKD .. i Suzuki Sport ALTO WORKS RS/Z

B Class
Honda . CIVIC Type-R
CIviC SiR
CR-X SIR (EF8)
I-Mark .
MX-5 Miata Special Package
MX-5 Miata S Special 1.6
Mirage Cyborg ZR
Pulsar Serie VZ-R UN15)
Corolla Levin BZ-R
Sprinter Trueno BZ-R
... Sprinter Trueno GT (AEB6) ..
. Sprinter Trueno GTV (AES6)
Corolla Levin GT APEX (AES6)
Corolla Levin GTV (AE8E)
MR2 G Limited SCAW11)
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Toyota ....eveeeeeee MR2 G Limited (AW11) MR 1587cc 130

Bonusowe | ukryte samochody
Daihatsu ..

Pulsar Serie VZ-R N1 ver. Il

TT 1.8 Quattro

Mitsubishi
Mitsubishi
Mitsubishi

Toyota .
Toyota . Altezza AS200 Z edition......

Bonusowe | ukryte samochody
MazdaSpeed MX-5 Miata C-spec

RX-7 A-spec TYPE-15TH"™" .
Siiva AUTECH Version K's MF-T U
Impreza WRX type R Tuned by STI
Celica S5-Il Super Strut Package ...
Altezza TRD Racing Model
Corolia WRC




SA Class

Vviper GTS/R 2000 Concept .
Mustang SVT Cobra R

Mitsubishi
Mitsubishi
Mitsubishi
Mitsubishi
lesan

. GTO Twin Turbo '92
GTO '92..
Skyline 25GT Tul‘BO (R34 4Door}

Fairlady Z Version S TT2 seater
Fairlady Z Version S 2 seater (232) .
Skyline GT-R Nismo (R32) ..
Skyline GT-R (R33)
Skyline GT-R V-spec (R33)
Alcyone SVX Version L
Alcyone SVX 54
Chaser Tourer V Turbo
. Supra RZ Twin Turbo
Supra SZ-R
Supra Twin Turbo R UZA70)....

Toyota.
Toyota .

Bonusowe | ukryte samochody
Mazda ... RE Amemiya Matsumoto-Ki RX7***
Honda . Castrol Mugen NSX M
Nissan Xanavi Arta Silva
Nissan Pennzoil Nismo GT-R .

Mitsubishi Ralliart GTO Twin Turbo

Subaru STl Impreza 22B-STi

Toyota. Castrol Tom's Supra FR
Nissan .. Skyline GT-R tuned by NS (R34) ...
Subaru Impreza 22B-STi F4

Toyota.
Toyota.

CHASER Tourer Turbo TRD Sports
Supra TRD 3000GT ..

= samochody z silnikiem Wankla o dwoch wirujacych tiokach
** = samochody z silnikiem Wankia o trzech wirujacych tokach ...........cocoovciicicinncinns

Jezell ukoniczycle gre a przy kazdym z wyscigow bedzle widnial zlelony wienlec laurowy, to znaczy, 2e
Jestescie bardzo dobrymi kierowcami. Jesli zas wiefice sq rfe o tym 2e
Jjestescle naprawde wybitnymi w pi szemldqf drogil




Strzelanina uake Il Arena

QUAKE 11l ARENA
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gci). Po drugle 2e, gracie padem, na ktdrym ta gra staje sig conajmnie] o jeden poziom
trudniejsza ni# z kiawq | myszkq. Po trzecie zakiadam, te ten opis przyda sig tym, ktdrzy albe zostajq rozwaieni
zanim poczufa duszg w swym nowym ciele, albo p li kap o co w tym wszy biega.

PARTIA PIERWSZA - OBJASNIENIA

SPLUWY

GAUNTLET - pila elektryczna - Chot nie zalicza si¢ ona do broni painych jest calkiem przydatna jak pozbedziesz
sig wszelkiej amunicji na ciafach innych.

MACHINEGUN - karabin maszynowy - Jest to druga procz pify bron, ktora zawsze masz przy sobie. Potrzebna
na tzw. szybkie korytarzowe jazdy. Magazynek na 200 naboi, uzupelniasz go zbierajac zoftawe paczuszki z
nabojami - BULLETS.

SHOTGUN - strzelba na braciszka - Za jednym strzalem oddaje $liczng 10-pociskowa solowke. Magazynek 200
max dobijasz go fuskami - SHELLS.

GRENADE LAUNCHER - granatnica - Jest to wediug mnie najmniej przydatna broh w tej grze, jest bardzo
malo sytuacii w ktérych mozna ja wykorzysta¢. Magazynek 200 max uzupeiniasz granatami - GRANATES.
ROCKET LAUNCHER - wyrzutnia rakiet - Bron ( omijajac plazme ) perfekcyjna na ‘masowe” nawalanki. Jeden,
dwa celne strzaly i po gostku. Magazynek 200 max doladowujesz go rakietami - ROCKETS.

LIGHTNING GUN - pradnica - Typish bron na przypiekanie ciafa przeciwnikéw tak by poczerwieniato i
rozpryslo sie na kawatki. Mag. 200 max Dopakowujesz ja piorunami - LIGHTNING

PLASMA GUN - karabinek plazmowy - Bardzo przypomina machine guna, lecz ma wigksze pole razenia.
$wietna bron na dobijanie palzywych. tadujesz ja ogniwem elektrycznym ( 200 max ) - CELLS.

RAILGUN - laser - Nieskonczony zasieg, perfekcyjna bron dla kamperow, one shot rozwala na czgscl pierwsze.
Magazynek na 200 strzatow. uzupeiniasz je skretami - SLUGS

BFG10K - atoméwka (nie pytajcie czemul - Wystrzal szybki, 200 pociskow, jeden strzal rozwala. It RULES!
Zbierasz do niej amunicje - BFG AMMO.

Mysle ze te dziewie¢ broni wystarczy do nieziej nawalanki.

KAMIZELKI (ARMOR): Max 200 armor - stan pancerza,
ARMOR SHARD - armor + 5, BODY ARMOR - armor + 50, HEAVY ARMOR - armor + 100

ZDROWIE (HEALTHY): Max 200 health - stan zdrowia:
S HEALT - health + 5, 25 HEALTH - health + 25, 50 HEALTH - health + 50, MEGA HEALTH - health + 100

BONUSY :

QUAD DAMAGE - Podwaja moc wszystkich naboi, szybciej rozwalasz | cieble moga szybciej zabic.
INVISIBILITY - Jak sama nazwa juz mowi, niewidziainosc.

REGENERATION - Regeneracja, nawraca twoje sify do maximum przez trzydziesci sekund.

BATTLE SUIT - He, he garniturek do walki, daje Ci 30 sekund niesmierteinosci.

FLIGHT - Jezeli masz opanowana taktyke celowania, bedziesz mogl zbiera¢ masy fragbw z powietrza.
HASTE - Quake 3 jest szybki, przy tym bonusie jego moc wzrasta dwukrotnie.

MEDKIT - Strzykawka, wstrzyknij sobie energie.

TELEPORTER - Teleportuje cie w losowe miejsce na planszy.

PARTIA DRUGA - KWACZENIE NA SINGLU
TIER 1

INTRODUCTION, TARGET: 5 Fragow

“Welcome to Quake Il Arena”, z takimi dodajacymi otuchy slowami zaczynamy gre na pierwszej planszy.
Zbierz Shotguna wiszacego w powietrzu przed toba i zaloz na siebie body armor ( jest po lewej ). Zbierz
healty o ile Ci beda potrzebne | wskakuj do portalu, by wkroczyC na pierwsza arens. Sciezka w lewo prowadzi
do Plazma guna, w prawo do Body armora a ta przed toba ( za drzwiami ) kryje w sobie Shotguna. Jak
napotkasz swa ofiare zacznij wpierw nawalac z Plazmaguna poczym przejdz do Shotguna ( o ile jeszcze bedzie
potrzebny ). Jak zacznie ci brakowat zycia poszperaj troche po pokojach a szybko dobijesz z powrotem do
setki.

ARENA GATE, TARGET: 10 Fragow
Zmierzysz sie tu z RANGERem. Na latwigjszych poziomach radze korzystac z plazmy, koles jest Slepy | nawala
niecelnie. Zaé na tych troche powaznigjszych zbieraj heavy armora ( +100 ) z paszczy jaszczura. Wycwicz sig



Quake

w nawalaniu z rakietnicy, bardzo Ci sie to przyda do prawidiowego dzialania. Ranger zawsze krazy pomigdzy
oboma pomieszczeniami, w jednym zbiera plazme | heavy armora, poczym spada do drugiego po rakietnice
i armor shardy.

Arena Strzelanina

HOUSE OF PAIN, TARGET: 10 Fragow

Na house of the pain poraz pierwszy na singlu stykasz sie z ‘bonusem’. Tym razem jest to HASTE. Radzilbym
Ci zasuwac ostroznie i uwaza¢ by Phobos ci go nie gwizdnal, bo nie bedziesz mial najlatwiej. Phobos rowniez
ma okreélona trase, biega przez $cieki, do plazma guna, poczym losowo wybiera droge w prawo ( rakietnica
) lub w lewo ( haste - dopalacz ). Staraj sie trzymac blisko $cian | zawsze miec rakietnice lub plazme w fapskach
by go rozwala¢ ( w ewentualnosci Shotguna ).

POWERSTATION 0218 - BOSS, TARGET: 10 Fragow

| tak doszlismy do pierwszego bossa. Jest to ANARKI, jego latanie na swym hover-boardzie moze doprowadzic
do pewnych klopotéw z celowaniem wigc oto i sposob by sie go fatwo pozbyC. Mape dzielimy na trzy
pokoje, trzy korytarze i jedno rozgalezienie z ktorego wychodzg trzy korytarze. Gliéwny poko] ma dwa
wyjécia, jedno prowadzi do pokoju z bonusem a druga do rozgalgzienia. Lewa sciezka od rozgalezienia (
patrzac od glownego pokoju ) prowadzi do pokoju 2z rakietnica. Prawa za$ idzie do bonusa. Staraj sig krazyc
migdzy regenatorem ( bonus ) a rakietnica. W ten sposob odetniesz doplyw amunicii do rakietnicy Anarkiemu
i uniemozliwisz mu dostep do regeneracji ktora czyni cie ( lub jego ) teoretycznie niesmiertelnym. Poniewaz
cialo Anarkiego kreci sie do$¢ swobodnie w koétko, jest dosc trudno w nie trafic na otwartej przestrzeni,
dlatego proponuje bysécie go zatatwiali w waskich korytarzach.

TIER 2

ARENA OF DEATH, TARGET: 15 Fragow

Jest to plerwsza plansza na ktorej zmierzysz sie z dwoma najemnikami Orbb i Mynx. Plansza jest dos¢ prosto

skonstruowana, jest pomieszczenie centralne a wokol niego znajduje sie takie jakby rondo. W centrum

znajdziesz co jaki$ czas Quad Damage ktory ulatwi Ci rozwalanie tych dwoch typow. Najlatwiej sie ich
i jac z raki y lub plazmy.

BLUE MONDAY, TARGET: 15 Fragow

“Nie lubie poniedzialku®, to kojarzacy sie tytul z nazwa tej planszy, lecz zbyt wiele z soba one raczej nie maja
wspoinego. Niebieszczak skiada sie z dwoch pigter, w tym gorne jest podzielone na kilka pokoi. By pozby¢
sie Wracka jak | Dooma ( mowi wam co$ ta nazwa/ imig? ) szybciej niz oni ciebie zalatwia, staraj sig¢ miec
zawsze jak najmasywniejsza kamizelkg ( body armora znajdziesz w otchianiach doinego pietra - wisi na
srodku i jest niemal nie do niezauwazenia ) i potezna bron przy sobie. Oba monstra beda najczesciej
korzystaly z plazmy, dlatego jezeli masz juz opanowang taktyke strzelania z bazooki mozesz ich z “latwoscia”
pokonat. Jezeli jednak nie, to masz jeszcze do wyboru Shotguna i Plazmowke ktéra ci moze wiele zalatwic.
SMASH THEM DUDE!

HIDDEN FORTRESS, TARGET: 15 fragow

Wreszcie, plansza z optymaing iloscia botow, sa nimi Visor, Daemia i Keel. Lewel jest kilkupigtrowy wigc nie
bede go szczeg6lowo opisywal. Wiec w skrocie, na doinym pietrze znajdziesz Mega Health | Body armora
kolo siebie. Dalej, na drugim pietrze jest granatnica armor Shotguna, pradnica i plazma gun + dwa
teleporty. Trzecie | czwarte pigtro to w wiekszosci healthy, lecz jest tam rowniez railgun a obok niego wisi
bonus. Hmm.. co2 ja tu moge doradzi¢, w tej planszy nawala sie ze wszystkiego co sie¢ ma pod reka, ale jak
juz kto$ sie uprze ( czyli ja ) radze korzysta¢ z pradnicy i railguna. W ewentualnosci mozna do tego dodac 200
zdrowka { Mega heaith ) i 200 pancerza ( Heavy armor ).

DARK CHAPEL - BOSS, TARGET: 15 Fragoéw

Potwor niczym Marylin Manson ( z wygladu ofars ), plansza podobna do robaka ktory ja prezentuje. He, he
z tego mo2na wyciagac rozne wnioski ale ja proponuje jeden - korzysta¢ z railguna i pradnicy. Pradnica smaz
robala ile wiezie, poczym rozwalaj go na czastki railgunem. Kiesk wydaje sie by¢ trudnym przeciwnikiem, a w
rzeczywistosci nawet jakos ujdzie. W centrum planszy jest skocznia wystrzeliwujaca prosto w cigzki pancerz,
za$ w rogu planszy znajduje sie tunel pelen przydatnych dobr. Przypal potworowi zad z pigtnascie razy i po
sprawie. Tier 3 nadchodzil

TIER 3

PLACE OF MANY DEATHS, TARGET: 20 Fragow

Zarazem wzrasta zapotrzebowanie na ciala do 20 jak i poziom zaawansowania botow. Place of many deaths
to takie klejkowate psie pole, biegasz rozwalasz, zbierasz nowa amunicje i znow biegasz do poki ciebie nie
rozwala. Ta plansza ma praktycznie tylko jeden poziom, chociaz sa schodki w gore, prowadzace do rakietnicy
i jedno zejécie w dét po pancerz i Zycie ale to prawie nic. Staraj si¢ tu poslugiwac Shotgunem i Quad damage.
Gdy oni si¢ beda trudzili cig zalatwi¢ rakietnica lub karabinkiem bedziesz ich kladi jednym strzalem. Jak by ci
strzelba ( shotgun ) nie przypadia do gustu, znajdziesz jeszcze plazme w pokoju z teleportem ( za nim wisi
health ), nig tez mozna troche ponabijac sobie na licznik.



THE FORGOTTEN PLACE, TARGET: 15 Fragow

Tym razem tylko dwa boty. ale za to jakie! Gruby Hossman | fysy Stripe nie beda zbytnio polowali na siebie a
W wigkszosci na ciebie. Staraj sie mie¢ Rakietnice lub Plazme pod pacha jezell chcesz sie czu¢ bezpiecznie.
Czasami moze Ci wpast w reke Shotgun ktory tez sie bardzo przydaje. Plansza ma trzy pietra - taka jakby
piwnica gdzie jest shotgun, ptaszczyzna ogéina z ktérej praktycznie wszedzie mozemy dotrze¢ i pomost
wiszacy nad wszystkim. Na ptaszczyznie jest teoretycznie wszystko czego trzeba by rozwali¢ tym dwém
kolesia fby, chociaz na pomoscie sa tez ciekawe przedmioty, taka czerwona kamizelka jak i granatnica. Jezeli
Jestes dobry ( a mysle Ze jeste$ skoro tutaj doszedtes ) krazyj w glownym pomieszczeniu, kolo rakietnicy, | gdy
tylko zobaczysz co$ ruszajacego sie nawalaj!

THE CAMPING CROUNDS, TARGET: 20 Fragéw

Plansza jest dos¢ spora, ale to nie jest wazne, cala tréjka i tak caly czas biega po doinych korytarzach,
nawalajac | rozwalajac glownie siebie nawzajem. Sztuka w tej planszy jest zdobycie szybcie] 20 fragow nit
zrobia to Wrack, Biker lub Patriota ( mowa o Wyzszych poziomach trudnosci ofqrs ). Sprobdj wpierw
odnalez¢ rakietnice ( po schodkach w gore ) | railguna ( skorzystaj ze skoczni poczym id2 $ciezka do konca ).
Te dwie bronie i Quad Damage ( w polaczeniu z plazma } Zapewnig ci pewnego rodzaju zwyciestwo. Druga
sprawg Jest polowanie na cielaki ( lub ich polowanie na ciebie ) blegajace w kdlko na jak juz pisatem dolnym
poziomie. Taktyka? Krazyj koto pomieszczenia z Quad Damage | zbieraj spluwy, gdy tylko zalapiesz sie na jakas
akcje nawalaj z rocketa i strave'uj na boki by cig nie trafiono.

FATAL INSTINCT - BOSS, TARGET: 10 Fragow

Uriel przypomina mi troche zmutowanego Ksiedza Robaka z karabinkiem szukajacego zemsty na Stoiniku.
Nietoperz bedzie non-stop wkraczal na pole srodkowe po rakietnice, pozniej bedzie sie staral dojé¢ do Quad
Damage ( po schodkach na gére ). Cisnij w lapska wyrzutnig. i biegaj po Quad Damage. Tak praktycznie w
kotko. Nie mozesz dopusci¢ do tego by Uriel dostal sig do rakietnicy lub QD, bo bedzie po tobie, | on przejmie
twa taktyke. Sposob juz dalem wiec co tu jeszcze bede gadal. SMASH THE LENS! Ponizej Tier czwarty.

TIER 4

TEMPLE OF RETRIBUTION, TARGET: 20 Fragow

Sztuka poslugiwania sie rakietnica moze sie tu przydac Zwazywszy na fakt 2e sa trzy boty do rozwalenia i duzy
teren do zwiedzenia. tadna rymowanka nie? Jest to w sam raz plansza na poczatek Tiera czworki. Na
terytorium centralnym znajdziesz od czasu do czasu Quad Damage‘a, ktory ulatwi wam rozwalanie
przeciwnikéw 2z karabinku maszynowego. Staraj sie nie wpadac do lawy bo odejmiesz sobie kilka punktow
przedtem nabitych na rachunek. Przydatny moze sie okazat rowniez teleporter ( Literka T wiszaca w
powietrzu w jednym z pomieszczen ), zawsze mozna sig jakos ulotnic z akcji z géry uznanej za przegrana.

LOST WORLD, TARGET: 20 Fragow

W zaginionym $wiecie przyjdzie ci troche szukania przeciwnikow, ze wzgledu na wielkosc planszy. Znajdziesz
tu jedno ciekawe miejsce gdzie lezy granatnica i Medkit ( strzykawka dopeiniajaca Ci energie na maksa ), jak
tam troche pokrazysz na pewno ponabijasz sobie fragi na licznik. Poza tym miejscem radze czasami pobiega¢
troche po planszy, chociazby po Quad Damage { jest w szparze w scianie, by tam dojé¢ musisz zeskoczyt z
pomostu ), jezeli broni juz masz pod dostatkiem. Jest réwniez jedna dziura w podlodze prowadzace do
0goinie niedostepnej szuflady z Mega Healthem.

GAZE OF THE ABYSS, TARGET: 20 Fragow

Wigc tak, cala plansza przypomina odrobine stozek wulkaniczny, na dole lawa, w trakcie wchodzenia na gore
po schodeczkach wszystko sie systematycznie zweza, a na gorze $a chmurzyska. Na samym dole w centrum
stoZka jest skocznia ktora wybija cig prawie na sama gore. Sa tam ( na parterze ) rowniez dwa korytarze
prowadzace do pokoju z rakietnica, niewidzialnoscia i zyciem. Jeden przedziatek w gore po schodkach wisi
€0 jakis czas Mega Health. Technika wrecz perfekcyjna polega na braniu co jakis czas niewidzialnosci i staniu
kolo glownej wyrzutni z bazooka dopoki ktos sie nie pojawi. Jak wam z rakietnica bedzie za trudno, starajcie
si¢ o zdobycie Shotguna lub pradnicy.

THE PROVING GROUNDS - BOSS, TARGET: 10 Fragow

Kolejny zmutowany robak. Tankjr Bedzie zawsze pilnowal glownego placu. Praktycznie mozecie biegat
wszedzie indziej i go nie znajdziecie, z czego taktyka jest banaina. Junior Jest stworem odpornym na bol,
dlatego tez najfatwiej sie go bedzie pozby¢ z dwdéch broni, rakietnicy lub pradnicy. Sposdb jest prosty,
zbierasz na calej planszy, pancerz do dwustu, 2ycia na sto i jako bron pierwszorzedna rakietnica, dopiero jak
W niej wam sig skonfczy amunicja wyciagajcie pradnice | smazcie robala. Gdy go rozwalicie, zapewne nie
bedziecie w najlepszym stanie. wiec proponuje zwiewat przez teleport. odzyskac sily | powtorzyc akcje z
przed kilku zdan. Szybko go zalatw bo przed nami jest Tier piaty. Ostatni | moim zdaniem najfajniejszy.

TIER 5
EVIL PLAYGROUND, TARGET: 15 Fragow
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Quake Il Are Strzelanina

Cigzko jest mi opisac te plansze, ze wzgledu na to, ze boty sa niemalze wszedzie | zawsze. Mimo wszystko
staraj si¢ mie¢ zawsze railguna, plazme lub rakietnice w rekach bo moze Ci si¢ to naprawde przydat. Lewel
jest 1y dos¢ prosto, najni tereny $3 na obrzezu. Za$ im bardziej sie zblizamy do $rodka, tym
wyZej jestesmy. Railguna odnajdziesz w najwigkszym pomieszczeniu. Bedzie pod pomnikiem z plonacymi
dionmi. Plazme i rakietnice znajdziesz w naprzeciwleglych pokojach. Nie bedziesz musial biega¢ ciagle
dookola jak znajdziesz schodki.

THE BOUNCY MAP, TARGET: 15 Fragow

Pierwsza mapa w kosmosie na singlu. Nie jest bynajmniej zachwycajaca ale miodzik | tak sie odczuwa w
naplywie masowym. Plansze dzielimy na trzy poziomy, piwnice ( na dole, ma si¢ rozumiet ), plaszczyzne (
placyk pomiedzy piwnica a wzgorzem ) | wzgorze wystajace z plaszczyzny. Na wzgérzu le2y bardzo przydatny
railgun, zas na plaszczyZnie, rakietnica i plazma. Bones jak i pozostali dwaj CPU beda krazyii w wiekszosci na
dolnym obszarze planszy, z tego tez radze ci si¢ trzymac taktyki: rozpierducha na dole a regeneracja na
gorze. Inteligentnie moze to nie brzmi ale podczas gry sie przydaje, trust me.

THE LONGEST YARD, TARGET: 20 Fragow

| oto plansza przy ktorej spedzilem najwiecej czasu, zarowno w wersji pecetowej jak i tej na dreama, ona
RZADZI! Znajdziesz tu Quad Damage ( odbij si¢ od skoczni, wlatujac na druga skocznig i z niej dolecisz na gorng
platforme gdzie czeka na ciebie QD ), MegaHealth ( na $rodku placu odbij si¢ od gornej skoczni a dolecisz do
MH ) i kilka broni. Podstawowa bronia w tej planszy jest rakietnica ( na lewej z dwoch posrednich platform
). Na rownym poziomie zaawansowania z nig jest railgun ( wyskocz z wyrzutni na odlegle od “stalej”
platformy miejsce gdzie czeka na ciebie RG ). Lewel jest bardzo urozmaicony, z odlegiych miejsc mozesz
kampowac railgunem, a z bliska masz rakietnice i Shotguna. Mysle Ze rowniez sie tu niezie nabawisz, i ze na
pewno pograsz sobie na tej planszy z kumplami przez net. Aha, przeciwnicy po zebraniu QD stoja w miejscu
i kampuja. Gdy wpadnie Ci w oko Ze co$ niebieskiego stoi w miejscu | nawala, faduj tam z rakietnicy lub
railguna.

HELL'S GATE - BOSS, TARGET: 10 Fragow

Miejsce w ktorym sie znajdujesz siusznie zostalo nazwane brama do piekia. Nie ma innego wyjscia, Krazyj na
centrainym obszarze | czekaj a2 Xaero sie pokaze. Gdy go ujrzysz bedzie decydujacy moment, czyli kto odpali
pierwszy. Wymowka: nie trafilem lub nie mam celu jest tu naprawde nie na miejscu. Musisz mie¢ non-stop
przy sobie raila i nawalac ( celnie ) w gostka. Pigtnascie razy i konczysz, staraj sie zbytnio nie panikowac jak
bedziesz mial chwilowo wyzszy wynik od niego bo to spowoduje e stracisz koncentracie i bedzie po
wszystkim. W piekle trzeba miec instynkt zabijania zeby wygra¢. Chociaz jest jeden maly sposéb by sobie
ulatwic zycie. Zbieraj o ile Ci sig uda wszystkie Railguny, najlepiej stoj w miejscu gdzie one sie pojawiaja. W ten
prosty sposob odetniesz Xaero'sa od najpotezniejszej broni, ale to jeszcze nie wszystko...

VICTORY, ARENA LORDS < VMS >

Po przejsciu gry dostajemy wiasnie te opcje. 53 to napisy koncowe i n; dodatek labirynt wyswietlany na
ekranie naszego VMS-a. Po przejéciu go dostaniesz nowy kod do listy CHEAT. W zaleznosci od poziomu
trudnosci na ktorym przeszedies gre dostaniesz odpowiadajacy mu kod. Gratuluje!

PARTIA TRZECIA - KWACZENIE W SIECI

Nam Polakom wydawaloby sie to niemalze niemozliwe, a jednak przez dreama mozna grat bez przerabiania
konsoli. Zaprztalaj po kabel podtaczony do twego telefonu, wyjmij go | wsaiZ do modemu od twego DeCe
{ od tylu ). Wpakuj Kieja do pustej konsoli by zabtysneta pod twym telew.zorem, poczym wcisnij power.
Logo, drugie logo, prawa autorskie, jeszcze kilka logosow i login VMS-a. W giéwnym menu wybierz INTERNET
GAME | w DIAL ACCOUNT 1 ( w dial account 2 nawet nie masz czego szukat ) wpisz ponizsze dane:

USER NAME: PPP lub ppp

PASSWORD:PPP lub ppp

PHONE NUMBER: 0202122 ( Telekomunikacja Polska )

W pozostatych nic nie wpisuj ( w primary dns i secondary dns zrobi to za ciebie konsola ), | potwierdz opcja
DIAL ( ewentualnie zapamigtaj ). Teraz powinny Ci si¢ ukaza¢ cztery obrazki, kazdy z nich prezentuje inna
funkcje, gdy wszystkie ikony zostana podswietione oznaczy to ze sprawdzenie zakonczylo sie poprawnie i
mozesz grac na necie. Teraz dream ze skanuje dostepne mapy ( lewele ) na ktdrych bedziesz mogl posuwac

z kumplami. Powodzenia stary! Jezeli masz w domu klawiature i myszke do DC zabawa przebije wszelkie
mozliwe okreslenia.
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Rozrywkowa Jet Set Radio
Kris

JSR 2 caly pewnodciy nie jest takg sobie gry skate’ows, zreszty kaidy z was o fym dobrze wis! Mam nadziefe te
Pponiiszy opisik wam co$ da Jelell sig w tej gierce pocigliscie... 80...... Pick up some cans and start spraying, if you
don’t have te go to the bathroom first !!!

OBJASNIENIA
Oto | podstawowe poleconka byscie lepie] kapowall ponizszy “szlang” ;

A - odpowiednik skakania,

L - Ustawia kamera za plecami, lub rzecz jasna wyciska swe emocje na éciang w formie grafow,

R - Dodaje speeda

Analog - Hmm... niech pomysie chyba stuzy on do diubania sobie w nosie, jak sie ktos bardzo nudzi...

ROZDZIEWICZENIE

Jezell dziewicznie (czyt. pierwszy raz) grasz w JET SET RADIOOO0000O, zacznij od TUTORIALA. Rollujesz tu na
murawach D#dzego (GG's) SHIBUA - CHO, z glosnika leca kolejne poleconka ktore masz wykonat by uzyskac
kolejny stopien za-awansowania...

Lekcylka pierwsza - Hyh, nic prostszego jak ruszenie iem w przod by nasz Beat ruszyl tytek po czym
doda¢ mu jazdy

Lekcyjka kolejna - Po-rolluj troche po okolicy. starajac sie o nic nie obija¢, zrob takie jedno okrazenie | viola...
Lekeja trzecla - He, he... nic prostrzego jak podczas jazdy dodanie speeda by Beat nie stal w miejscu | machat
lapkami, a poczul w plucach co to naprawde znaczy speed.

Lekcja czwarta - to nic prostszego jak obrocenie galy o 180* by nasza posta¢ zmienifa kierunek jazdy.
Lekcja piata - Ustaw kamerke za plecami.

Lekcja sz6sta - wypij Redbulla i zacznij skakat...

Lekcja slodma - Krolik bugs jak zwiewa przed elmerem najpierw si¢ rozpedza po czymkica (skacze)...
Lekcjus osemkus - Bez obaw wskakuj na samochéd.

Juz dzlewlata? - No wreszcie grindy, rozpedz sie | dawaj hopa na barierke.

Wyblla dzlesiata - Tak i ty masz sie wybi¢ z plotka w trakcie grindeowanie po przygazowaniu by nabic se kilka
trickbw na rachunek.

Lekcja Jedenasta - Skaczac na barierce dodajesz sobie speeda, malego ale zawsze cus nie?

Lekcja dwunasta - To powtorka dziesiatki.

Lekcja trzynastkl - wreszcie coraz bardziej “powazne” czynnosci - grindujac wykonaj dziesiet trikow, radze
wzigc jaki$ diugi ptotek prowadzacy na mostek. W migdzyczasie podskakuj.

Lekc]a czternasta - Ci za was ktorzy grali w tonyiego ( badz i nie ) wiedza o co chodzi z wallridem, trzeba sig
przejechac po $cianie. Oszczedze wam szukania... znajdzcie czerwono-bialg ciezardwke z wydrukiem ROKKAKU,
2a nia jest plotek | billboard. rozpedz sie, wskocz na rurke ( lub plotek, jak kto woli ) | gdy bedziesz przy
billboardzie wskocz na niego tak by wykonaé wallride’a.

Lekcja pietnasta - W rogu tej ‘murawy” jest zjazd do kanalow, skorzystaj z ich ksztaftu, przypominajq jak by
troche half-pipe-a nie?...

Lekc]a szesnasta - Nawigzujac do lekcji trzynastej wykonaj tym razem trickéw 20.

Lekcja siedemnasta - Wreszcie zaczynamy z grafami - podjedz do Jjakiego$ samochodu z mala strzatka i L !
Lekcja oslemnasta - to sie robi wnerwiajace, wykonaj 30 trickéw grindujac... Najlatwiej to zrobisz 2aczynajac
na barierce koto biafo czerwonego samochodu, po waliridzie na billboardzie wskocz (bezposrednio z billboarda)
na kolejng poprzeczke a tam dalej na most i powinna Ci sie nawet udac 40-stka.

Lekcja dziewigtnasta - Ten trick jest jednym z lepszych, podczas jazdy wykonaj kombinacje analog tyi-analog
przod, nasz Beat powinien jezdzi¢ tylem...

Lekcja dwudzlesta - Podczas wykrecania ‘bita’ podskocz by jechal tytem...

Po tym tricku beda jeszcze inne ale sadze e skoro doszedles az tutaj starczy tej zabawy, | powinnismy
wkroczy¢ do prawdziwej akcyjkil

DA REAL STPUH

Plansza: SHIBUYA-CHO. Trening.

Powtorz wszystkie trzy czynnosci jakie prezentuje Ci GUM. Jak sie juz do ciebie przylaczy powtorz réwniez
wszystkie trzy zadanka TABa. Gostek rowniez sie do ciebie przyfaczy, got it?!

Wysluchaj Kazania Kapitana DJ-a K, wciagnie on cig w skrocie w fabute JET SET RAAADIOOOOQ!!!

CHAPTER 1 - GO
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Jet Set Radio zrywhkowa

Plansza: SHIBUYA-CHO ( SHIBUYA GG ), Czas : 600.00 sekund na 10 grafow

No to jazda, zaczni] miesci¢ grafy wpierw na wszystkich trzech autobusach. Przy trzecim powinny pojawic
sie gliny. Omijaj je z dala kontynuujac robote. Choc jezeli cheesz sig niezle posmiac podjedz pod ich nos... Przy
nabiciu szostego grafa przybedzie kapitan. Nie zpomnij o wyzszych grafach na budynkach. Wall najpierw w
te grafy 0 wiekszych rozmiarach, na ktore idzie wigcej farby, te drobniejsze zostaw se na koniec, a zalatwisz
je przejazdem.

Yo dude! Teraz masz dostep do trzech kolejnych plansz w TOKYQ-TO:

Plansza: SHIBUYA-CHO ( LOVE TRAP ), Czas : 700.00 sekund na 13 grafow

Tu rollujesz po ulicach Shibua-cho z Love Shockerkami. W miodosci tym nedzne istotom zlamano serca i
teraz pragna zemsty. Zreszta chrzani¢ to, Ty musisz zasprejowac trzynascie wczesniej wykonanych grafow
przez nie w ciagu jedenastu minut. Plansze dzielnymi na trzy czesci ( patrz mapa - zapauzuj gre podczas akcji
), $cieki ( na mapie, czerwone ), most i gléwna czes¢ miasto z ciagnaca sig od gory do dotu ulica. No to jazdal
Na poczatek, gdy dopadniesz jaka$ czerwona strzalke, nie wykanczaj jej. i jedZ do nastgpnej. Tym sposobem
opoznisz przyjazd glin | ulatwisz sobie robote na pozniej. Biega mi o to, gdy psy ( czyt. gliny ) przyjada.
wystarczy ze przejezdzajac mazniesz raz, a nie dziesie¢ co serio sporo zmienia. Na moscie znajdziesz trzy grafy,
a pozostale dziesie¢ na ulicach jak i na lub kofo placu zabaw. GOOD LUCK OLD ONE!

Plansza: BENTEN-CHO ( BENTEN BOOGIE ), Czas : 800.00 sekund na 16 grafow

Atmosfera night clubowa. i przygrywajaca w oddali muza funko-technowata czyli czes¢ tego co prezentuje
soba Benten. Pokre¢ sie troche po scistych uliczkach i zapoznaj si¢ z doina partia tego osiedla. Na gorne
poziomy mozesz sig dostac trzema przejsciami. Pierwsze z wyskoku z pewnej cigzarowki, drugie jak | trzecie
grindem po rynnie. Wpierw pojawia si¢ policjanci, po czym wkroczy do akcji brygada antyterrorystyczna z
detektywem Onishima na czele. Wigkszos¢ grafow nabitych zostalo na dachdwkach | sa nie najwieksze, wiec
zbyt wiele sprayu na nie nie zuzyjesz.

Po przejsciu Shibuya-cho i Benten-cho wchodzi w gre pierwszy podrozdzial, w ktérym masz okazje by
dolaczy¢ do swej paczki GG'séw nowa kumpelke. A tak przy okazji, nie martw sig 2abami, tez maja swoj styl.

SHOWDOWN

Sam widzisz - nic trudnego. Powtarzaj wszystkie czynnosci, ktore wykonala przed toba Mew, by pokazac jej
e nie jested gorszy. Rozpedz sie, zrob grinda na barierce, po czym zeskocz na wagon. Kolejny jest juz troche
bardziej skomplikowany. Wejdz w boczny korytarz, biegnij do korica, wskocz na rynng. pod koniec rynny
wyskocz na kolejna i kontynuujac grindy dojedz luzem na balkonik. Jako trzeci trick mamy juz wiele
powazniejsza czynnos¢ do wykonania. Rozpedz si¢ wskocz na niebieski podjazd przed toba grindujac, po
czymwyskocz trzymajac galke do przodu. Pod koniec pusc gale a wyladujesz perfekcyinie na lince. Zostat ci
tylko wyskok z linki, walniecie o siatke | wyladowanie na torach. YOOO! Gratuluje - Mew(al si¢ do ciebie
przylaczyla.

Plansza: KOGANE-CHO ( THE MONSTER OF KOGANE ), Czas : 600.00 sekund na 12 grafow

Jest to jedna z bardziej komicznie wykonanych plansz, a zarazem prezentujacych jaka sztuka jest walenie
grafow na $ciany, mury budynkéw i inne rzeczy. Rusz tylek z doinej czescl planszy na ktorej praktycznie nie
masz czego malowaé. Zsun sie w dél po moscie, po czymprzejedz w sensie doslownym przez caly budynek.
Gdy juz dojedziesz na glowny plac, zanim zaczniesz mazac najwigkszego grafa. Zamaluj i odjedz. Teraz mozesz
juz dziata¢ calkiem spokojnie. Po walnigciu jeszcze kilku mniejszych tzw. jednorazowych grafow zobaczysz
fajne taktyki bojowe policjantow ( a w zasadzie to zwierzat i maszyn ) probujacych Ci zatru¢ Zycie. Let's get
scratchin!

SHOWDOWN

Jo! Kolejny rywal, he, he - ala Spiderman. No to jak wytrzymasz z nim? Go! Jazda! A | jeszcze tego no, frogi
pochodza prawdopodobnie ze $ciekow jezeli byle$ ciekaw. Kopiuj ruchy Garama, dodaj se jazdy, wallgrind po
murku, skok nad przepascia i laduj. A tak przy okazij, czujesz te beaty? Musze sig przyznac ze obecnie
wyprawiam niestworzone rzeczy na krzesle przed kompem piszac ten opis przy tym rytmie. Drugie zadanko
jest jeszcze prostsze od swego poprzednika. Grind po plotku otaczajacy schodki od strony zewnetrznej, po
czymprzeskok na dach. | oto trzeci ostatni, w $ciekach. Trzeba przyznat Ze nie jest to fatwe ale lecimy. Dodaj
jazdy, wskocz na plotek po prawej, przeskocz na ten po lewej po przepasci, po czymponownie skacz dalej w
lewo na porecz | pod koniec wallgrinda. Easy, czyZ nie;). Po tej kompilacji przeréZnych sztuczek spider-garam
sig do nas przylaczy.

Plansza: BENTEN-CHO ( GRAFFITI HIGH ), Czas : 500.00 sekund na 19 grafow

Ten level jest o wiele trudniejszy od pozostalych, zreszta zerknij sobie na wymagania. Czasu jest dwa razy
mniej na dwa razy wiecej grafow. No to w nogi. Zaczynasz na wagonie - zjedz na szyny po jego prawej, zbierz
spraye i jedz przed siebie. Po pewnym czasie roliowania dojedziesz do wyjscia ( w migdzyczasie miniesz dwa
pociagi - jeden z prawej przed toba, drugi od lewej za toba ). Przejedz przez siatg | zapoznaj sie troche z
ryneczkiem. Zbierz spraye i nabij wszystkie grafy na tym placu. Jakby$ nie byl pewien czy juz wszystkie
zamalowales zerknij na mapke ( START ). Teraz znajdz cigzarowke z podjazdem, wyskocz z niej | przele¢ przez
billboarda zamieniajac go na szczatki. Jedz az do samego korica $cistej alejki, by znalezC si¢ na zwigziych
alejkach pelnych czolgow i kolejnych dziewieciu grafow. Zamaluj i yo, ukonczyle$ kolejny poziom JET SET
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RADIO!!

Plansza: KOGANE-CHO ( NO 540 ), Czas : 600.00 sekund na 13 grafow

Znéw zmiana miasta, ten sam czas a graféw o jeden wiece] do wytatulowania. Jo, zjezdzaj w pierwszej
kolejnosci do hangaru | nabij na licznik dwadziescia ( lub wiece] ) sprejow. Spojrz na mapke, zaczerwieniony
teren to hanngar, z niego jest wyjscie na $émietnisko przypominajace z lekko bazarek po tornadzie, za$ cafa
13 dolinkg otacza droga z dziewigcioma miejscami gdzie trzeba sie podpieczetowac. Po trzech nabitych
grafach zjawia sie antyterrorysci na spadochronach, a po nabiciu piatego grafa przylatuja trzy pieknie
wyposazone helikoptery. Nie spesz sie zbytnio gdy skapujesz sie ze sa to rakiety samonaprowadzajace, zawsze
w hangarze znajdziesz kilka czerwonych kanisterkéw z zyciem.

Plansza: KOGANE-CHO ( KOGANE CIRCUS ), Czas : 800.00 sekund na zamarkowanie kogane-choséw

Po przegnaniu zmonstruowanych zadow ktére przyczynity si¢ do obzabienia naszego garatu, wszystkie
jaskrawo-zielone stworki powrocily do swych kanalow, a my mozemy skate'owac dalej.

Tu nie mam wam zbyt wiele do tlumaczenia, zbiesz spreje i tryskaj na tych gosci ile wiezie. Kazdy z nich musi
dostac po dziesigc razy w kiate zanim sie podda. A piece of cake. DJ. Kapitan, poinformuje nas ze wiaénie
rozlozylismi gang na fopatki, po czymkto$ ich prawdopodobnie porwal czarnym samochodem Grabarza (
nie, nie tego ktérego wszysCy znamy:). Jednak co$ przy odjezdzie wozu z niego sie wymknelo, niejaka maska
ktora zamienifa si¢ po zetknieciu z ziemia w czeé¢ plyty platynowskiej..

Plansza: BENTEN-CHO ( NOISE REDUCTION ), Czas : 800.00 sekund na obsikanie benten-chosow

Co6z tu wiele nawijac, ciskaj spreje w fape i znow wysmaruj kazdego dziesigciokrotnie farba. He, z poczatku
jednak sig troche za nimi przejed? by sie skapowat gdzie sa sprave. Gdy ich zfinishujesz. yo man, jeste$ da
best!

SHOWDOWN

Stylowa dresiara na rolkach zapuka do twego okna, nieczesty widok, nie? Tym razem cala zabawa polega na
wyscigu, od miejsca startu dojedz pierszy do grafa | go nabij. Hint - graf jest na dachu, wiec bedziesz musiat
wjechat po rynnie. Gdy Yo-Yo cig 2a pierwszym lub drugim razem pokona, odetchnij troche, wez tyka Coli i
graj dalej. Kiedys musi sie udac. Tu ze wzgledu na poziom trudnoéci jest tylko jedna rzecz do wykonania, by
dostat nowego czionka (?!).

Plansza: SHIBUYA-CHO ( LOVE ATTACK ), Czas : 800.00 sekund na oblanle farba kachanki
Poraz trzeci nawalanka na spreje. Tym razem zadanie jest o wiele prostsze do wykonania, $cigasz sie 2 trzema
psycho-babami. Jezd2a wolno i 53 mato czule. OK, finiszuj z nimi by przej$¢ do rozdzialu drugiego!

CHAPTER 2 - CUBE & COMBO

SHOWDOWN

Dobry poczatek, jak zwykle zreszta. Zapoznaj sig z Cuba | Combosem, zanim pozwolisz si¢ im dolaczy¢. Nie
bede marnowal tekstu, obejrzyj pokazéwki filiii.... LET THEM JOIN YOU!

Jo. zapoznales sig juz z ich historyjka? Extra, no to jazda, pakujemy w BANTAM STREET peinych gangsta-
boyow jak i mafiozow...

Plansza: BANTAM STREET ( TAG OR DIE ), Czas : 600.00 sekund na 16 pejzarzy

Stuszny tytuf, taguj lub umieraj. Wyblerz jako posta¢ Cube, bo z Combo jeste$ prawie bez szans na tej
planszy, jest on po prostu za wolny. Taktyka tu si¢ wreszcie rowniez przyda. Poniewaz plansza jest cholerycznie
trudna radze Ci wpierw nazbiera¢ spraydw na maksimum, po czym dopiero wkroczy¢ do akcji. Mimo
wszystko zacznij wpierw od tych najwigkszych i najtrudnieszych do tagowania, za male zabierz sie dopiero
gdy zjawia sie arabowie z biczami. Jak zbijesz wczesniej male, a duze sobie zostawisz na péiniej, arabowi e
{podczas gdy ty bedziesz robif graffity) cig zabiczuja (he...). Jakby Ci zabraklo energii znajdz oszkiona bude,
W niej znajdziesz kolo dziesigciu puszek czerwonego wina.

Plansza: GRIND SQUARE ( ROCK'N ROLL GRIND ), Czas : 999.00 sekund na 14 pejzarzy

Huh, poziom zaawansowania znow wzrosl. Zacznij od napakowania sie puszkami z farbq na maksa, po czym
dopiero ruszaj do akcji. Plansza zalozona jest w centrum miasta. Mamy ulice krzy2ujace sie, dwie windy
robotnicze ktorymi mozemy si¢ dostac na top budynkow, no | cala mase przeréznych lin i schodkéw na
ktorych bedziemy grindowac. Ze wzgledu na ogromny poziom trudnosci i kiopoty z regenerowaniem sie (
znajdziesz tylko sze$¢ czerwonych kanisterkow ), zaczni] wpierw od najwigkszych grafow, po czym przejdz do
tych, do ktorych jest sie trudno dostat. Na sam koniec zostaw sobie jednomazéwki. Co do postaci - jak
chcecie ale Combo jest tylko dia najlepszych.

CHAPTER 3 - GOLDEN RHINOS

Plansza: SHIBUYA-CHO ( EXPLOSION ), Czas : 999.00 sekund na 24 grafy

Siemanko w Shibule! Znowu tworcy zespawali cale miasteczko razem, a my mamy odwiedzi¢ stare miejsca
| je ponownie zapieczetowac. Postaci w garazu juz masz sporo ( Cube i Combo sie bez problemu wezuli w
T B T RS



Jet Set Radio Rozrywkowa

sfere GG ) i mysle ze nie bedziesz miat problemu z wyborem. Zbierz pasujaca Ci ilos¢ grafow, po czym zacznij
odwzorowywac sztuke na starych zakatkach. A, zamiast policjantéw mamy teraz do czynienia z bombermanami,
ktorzy nawalaja w nas z koktaili mototowa. Do tego jeszcze zakladaja bomby w miejscach gdzie my mamy
sprayowat. Stad proponuje, by zawsze wpierw przejechal koto miejsca 2 czerwona strzalka, poczekal az
samochod ( lub co innego, w zaleznosci co tam stoi ) ujdzie z dymem i dopiero potem atakowaf. Czasu i zycia
masz dos¢ duzo, wiec mozesz dziala¢ catkiem spoko. No to Shibuya na story mode z glowy, a my rollujemy
dalej.

SHOWDOWN

No to rumble! Wiekszych probleméw z przyjeciem laski Piranhy raczej brak, jej wymogi techniczne sa raczej
proste do opanowania. Pierwsze zadanko, he, he, skocz na plotek po lewej, a pod jego koniec przeskocz na
ten po prawej. Drugie jest réwniez proste, namaluj trzy grafy. Przy trzecim widzac, e programisci chyba
sobie z nas robia jajca, przeskocz po wszystkich daszkach | fafa!

Plansza: KOGANE-CHO ( FIGHT OR FLIGHT ), Czas : 999.00 sekund na 24 grawaty

Plansze znasz, jedyna réznica to ta, ze grafy sa troche inaczej roziozone. Wybierz postac i wkraczaj w Srodek
giery. Znow ukaze ci sie nowy rodzaj mechanizmu obronczego zlotych nosorozcow, snajperzy | latajacy
2olnierze z karabinami. Z czasem jest juz troche gorzej niz poprzednio, ale | tak jest zarabiscie. Przyjdzie Ci tu
du2o skakania po dachowkach, pamigtaj by skakac sprytnie zeby sie nie trzeba bylo cofac. Kogane finito!

SHOWDOWN

Doczekaliscie sie przyjécia najbardziej stylowego goscia pod wasz haus, teraz jescze go tylko trzeba przekonac
e jestescie warci tego, by byl on w waszej paczce, Co do skrotow, jest tylko jeden z takich bardziej sporych.
Znajdziesz go w kanatach, wystarczy przeskoczy¢ wczesniej od Slatea na drugg strong. A tak to wygraj
wyscig | bedziesz mial go z glowy.

Plansza: BENTEN-CHO ( BENTEN BURNING ), Czas : 999.00 sekund na 19 kolorowych malowidef

Jak sie latwo domyéle¢ tu rowniez wszystko zostalo zmagnetyzowane, przez CO poruszamy sig juz po calym
Benten o nie po jega marnych skrawkach. Az sie roi od puszek z 2yciem na tej planszy, wiec sa male szanse
#e cig zabija flamethrowerami. Musze tez zwroci¢ uwage na dziwny podzial przedmiotow na planszy. Na
jednej czesci s3a Masowo umieszczone zarbwno czerwone puszki z zyciem jak i ze sprayem. Na drugiej czesci
zaé znajdziesz tylko spraye, a na ostatniej bedzie pustka, ale jest ona pofaczona z rajem, gdzie wszystkiego jest
W sam raz.

Plansza: BENTEN-CHO ( BEHIND THE MASK ), Czas : 800.00 sekund na oblanie plecow trzem dziwakom
Dla tych z was ktorzy s3 ciekawi, czy w ogdle kiedy$ ujrza napisy korcowe, moge stwierdzic jedno - jest to
stanowczo ostatnia plansza na Benten-cho. Nie dosy¢ Ze ostatnia, to jeszcze banainie prosta. Plansza jest
mala, i fatwo w niej zdoby¢ spraye. Na co czekasz?! Dawaj speeda i wiej tym porabanym fodygom za kolnierz
to co trzeba! C'mon man, wiasnie ukonczyle$ sprzatanie ulic Benten.

Plansza: SHIBUYA-CHO ( FINAL GROOVE ), Czas : 600.00 sekund na 5 grafow

Mozna wreszcie stwierdzi¢, ze dotarliémy do konca. Czego$ takiego pewnie sig nie spodziewaliscie hmm... No
dobra - lecimy. Dookola plyty. na ktorej zapuszcza swe scrache szef mafil s3 cztery platfromy pilnowane
przez sporego nosorozca. Dostan sie do calej czworkl aby zniszczy¢ ziote zwierze, | przejsc do drugiej i
ostatniej fazy planszy. Wgrinduj sie po metalowym drucie do $rodka kabiny DJ'a | zapieczentuj mu jego
biyszczacy leb.

Graffy. uliczne akcje. policyjne poscigi. Wszystko to zakoriczy sie, gdy wainiesz mu graffa na czolo. Ale co
tam, wiasnie ukonczyles najlepsza giere skejtowa na dreama! Ponizej wypisalem wam jeszcze kilka trickow |
ciekawostek.

BONUSY
JET GRAFFITI - Masz 999.00 sekund, i masz za zadanie zatagowac¢ wszystkie miejsca oznaczone czerwong
strzatka na danej planszy. Przydatna sprawa, zaréwna dla poczatkujacych jak i dla tych bardziej
zaawansowanych.

JET TECHNIQUE - Masz okreslona iloé¢ czasu w ktorym mozesz robic¢ co tylko ci sig zachce. Tylko si¢ musisz
liczyé z tym e tu sie zdobywa punkty za wszystko.

JET CRUSH - We dwojke, ty i druga osébka z twej bandy scigacie sie na okreslone] trasie, by na koncu nabic
porzadnego grafa w dowod zwycigstwa.

| ofqrs, mozemy przejé¢ gre jeszcze jeden raz starajac si¢ zdoby¢ na kazdym poziomie ranking JET, ale zrobcie
to jui sami.
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CHU CHU ROCKET

::;Juumm was DeCekarzy dostale tq gierke w kompleci higroglify mogq wam sig na

PUZZLE 1P

Opisik jest do piatej opcyjki od gory - PUZZLE 1P - w glownym menu. Jak juz sam ‘nagiowek’ mowi jest to
tryb tylko dla jednego gracza. Podziafka jest prosta - sa cztery lewele trudnosci | w kazdym z nich zawarte
Jjest po 25 leweli z przyglupkowata troche muza. Original nie zalicza sie teoretycznie do zadnych z pozioméw,
ale jak kto$ sie uprze moze sobie samemu ufozy¢ rundke i nie... da¢ w nia pogra¢ braciszkowi??? Niewazne,
ponizsza solucja jest w kolejnosci najlatwiejsze - najtrudniejsze | hmm... korzystajcie z niej naprawde tylko
wtedy gdy juz wy, wasi znajomi, po prostu nikt nie bedzie mogl wpas¢ gdzie postawic¢ strzalke w lewo, a
gdzie w prawo.

Dokumentacja, czyli co do czego | jak:

L1; L2 itp. - numerek danej planszy na ktorej si¢ posuwamy.
Strzalke w lewo ( obok na rysunku ) tlumacze jako ES - lewo. bo znajduje si¢ w rzedzie E a szeregu 5.

slclole|Fla]ult]ix]L

mmwmm&mm&

Wigce] tlumaczy¢ chyba nie musze, powodzenia!
JAK W TO GRAC?!

NORMAL L6 - Maze
Makaron? Spaghetti? Eeee... jedno jest pewne D2 - lewiec

L1 - Where to go?
Strzatkg umiesccie na polu F9 - gora | L7 - Japan

Nie wiem co nazwa ma wspoinego z runda, morze przedstawia
L2 - Roundabout ludnosc naszych braci skosnookich gdy 53 czyms podnieceni? A
Nicinnego jak €1 - dot moze jest to po prostu przedstawienie umysiu programisty

“"inaczej” C9 - guru
LS - Zigzag

W 2yciu nie pomyslalbym ze mozna sie zaciat na czyms tak | L8 - Lots of mice

banalnym, a jednak mam kurmnpla ktéry siedzial nad tympol godziny | Przypomina mi to troche Polske ziednoczona... wszyscy pedza
i za cholere nie mogl na to wpasc 12 - prawiec gdzie popadnie, wrzucaj strzalke w lewo na D9 ...
PULL. PiUUL..PU. PU...DU...Pi

L4 -SEGA Bus
Plansza na plerwszy rzut oka wyglada skomplikowanie... H2 - dof; | L9 - Noway out
H3 - lewo Mysle Ze wypicie tu puszki piwa nic nie da... cholera trzeba sie

skoncentrowac... ja stawiamna A2 112
L5 - Use the walls
Tu ewidentnie zaczyna si juz zabawa z odbijaniem tych dennych | L10 - Head-on crash

stworzen jakimi sa myszy od Scian... proponuje jedyne mozliwe | Wiec tutaj wprowadzamy kutvw biad amyszka sama zadba o to
wyjscie F3 - gora by dobiegta do rakiety. .. 18 -
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L11 - Here and there
Sprawia wrazenie nie? Smialo walnij strzatke w lewo na G1 i strzalke
wprawo na F3

112 - Round and round
Miat, jak to uroczo ujéta dziewczyna Lindy w psach, E9 - gora

L13 - Dream catch
11 - dot; L6 - lewo; HI - gora

L14 - Ready, gol
Strzatka w dot powinna by¢ na polu 11

L15 - Two on one
1to jest typish Ferplay uznawany przez Golote jak i Tysona, ale co
za problem ich wymiga¢ w choooooczusa, F2 1 67

L16 - Long journey
Bedzie Clear dopiero po tym jak strzafke w prawo ustawisz na L4

117 - Go! Go! Twelve!
Naprzod dwunastko! G2 | C6 to odpowiednie trasy

L18 - Stay away!
G5 odpali rakietg!

L19 - ChuChul
Preferuje CHOQO ale jak kto woli, D1 - dol a F6 - Prawo

L20 - Which one?
I wktora by tu wsiasc... F3 - dof 1G6 - gora

L21 - cat!

Nie dosyc 2e startujemy w kociej paszczy, to jeszcze jestesmy
przez nie otoczeni... no to co, rabimy ich w konia? B1 - dol; C6 -
lewo; C7 - gora... Niczym Robert Redford nie ?

L22-Cat
Dwa “dofki", tyle ze jeden na B1adrugina I3

L23 - Run away!
ES - dot

L24 - Catchup
Tym cyfrowym kotkom naprawde si¢ wydaje e moga nam
zapaskudzic fycie. 14 - prawo; €5 - gora

L25 - Gang of cats

F5 - gora; J2 - prawo.

HARD

L1 - The battiefield

Jak Kazik nie mowi D8; F8; G8; prawo a I8 - dot

L2 - Sentries
Zawsze lepiej jest miec jaki wybor nie, C5 lub AS

L3 - Sharp tumns
A7:C7 - prawo

L4 - From behind
Po prostu B9

LS - Loopy

Plansza jest trochg zakrgcona, B6 to zalatwi

L6 - Stairway

Cztery pokoje ( him again ) a my walimy na E8 (dol i H8 (prawo)
L7 - Blockade

G8 a miniemy te kapusy o wiosek

L8 - Mice crackers
Hej. Hej mars napada, K4 | K8 a myszki zwieja do rakiety

L9 - Go around
dol B1; prawo AS; Lewo L5; gora K9 droga Elu, masz 70miliardow
dolarow " %%S5#5431

L10 - Tra| cat
G5 by zablokowat Kapusa w prostokacie

L11-Getinline

K1-dot

L12 - Out for a walk

F6 - prawo a lewa strzalke postaw na L8

L13 - Delay tactic
caiss

L14 - Cat in box
A3 - prawo a dol to K1

L15 - Runaround
F6 - wprowadzi ChuChusy do rakiety

L16 - Prisoners
B3 Lewo, a doing strzatke na G4

L17 - Drop in
By wpasc stawiamy doing na H1, lewa na L7 a prawa na A4

L18 - Escape route
G5 - goraa D6 dol

119 - Center line
E3 -dolaprawana A8

L20 - The ‘Zone"
A9 | BY reszty sie domyslicie

121 - We're gonne get in!
Gora na F9 a dof na ES

L22-1a
L5(lewa) | G3 (prawa)

123 - The tour
Lewe strzalki na C4: E1; H7 za$ w doi naK1116 a gorna na €5

L24 - Run for it
Gorna na D6 a doina na 14

L25 - Outnumbered
L5 wlewo i konczymy tego Harda

SPECIAL

L1 - Chiken race

ee.... strzafka B8 lub B7

L2 - Speed waltz

A2 - prawg; E3 - doi; 15 - lewa a Speed waltz zamieni sig w histg
L3 - Refiections

Racja, trzeba miec refleks na pewnym poziomie by przejéc te
plansze: B2 jak 1G8

L4 - SEGA Sonic
Kto by jej i jego nie znat, strzalka pod O zalatwi twoj problem

LS - Around the World
No comment - D4 - d6; H3 - lewa; K6 - tez lewa

L6 - No problem
Ustaw strzalke pod chuchusem | zaden problem nie?

L7 - Dead end



Logiczna Chu Chu Rocket

By ukonczyC te puzzie stawiaj na 15 lub HS

L8 - Puzzie box
Szczeko pad, J1 - dof; K5 - prawa; C9 - gora

L9 - Lucky 210
W zale2nosc jak lubisz patrze¢ na idiotyzm ustaw strzatke na; K3;
Kd lub K6

L10 - Thrashed apartment
F1 - prawa: J5 - gora; B6 - doi; G6 - lewo nic wiece] nie powiem

L11 - Red spiral
Dwie strzafki. jedna w gore ( C9) drugaw lewo (H4)

112 - Mouse racing
Hyh, tasama akcia, w lewo (HS ) i do gory [ BS) glupie mysze

L13 - Long distance
A7 |H8 w prawo a K8 w dol, to zafatwi ‘Long distance”

L14 - Cat lane
L5 L8 a teraz wybaczcie. ale to juz si¢ zaczyna robic chore

115 - Gulliotine
Istna gilotyna, dawaj dota na k8

L16 - Quick turn
PrawicanaH5 I3, goranaG9

L17 - Three point star
Lewa strzatke postaw na ES a goma na Fs

L18 - The gang returns
Gang powrdcil i znowu go robimy C1 i C9, jak ja lubie
bezmozgowych pakerdw

L19- Best couple
Symetrycznie, F4iG4

L20 - The zoo
Dol na E5, a prawe émialo walnij na D5 | ES

121 - Which is faster
Tu dopiero serduszko zaczyna szybciej nawalac, rzu¢ C11€5a
przekonasz sig 2e jednak myszki s3 szybsze

L22 - Quch!
Aim siur det, D - gora end ES - prawo are de korekt fan

123 - empty heart
Prawa rzuc na A6 a pozostatena L4i L8

L24 - Rocket factory
Ujrzyi lewej na H5 by odcia¢ Kapusa od rakiet, a prawa i iewa ustaw
nagaiks

L25 - Haunted house

Ostatnia na Special zaczyna pokazywac Maniaka, Gora na
F9apozostale na 16 L4, Gratulacie masz ju? dostep do Maniaka.
MANLA

L1 - Entrance

Prawanal2alewanals8

L2 - Microwave

Gore ustaw pod rakieta (19) a lewa ustaw pod plerwszym kapusem
od dotu (66 )

L3 - In the dark
No to idziemy w clemno, C5 i G5, moze...

L4 - Cracked mirror

Lewa na D4, gore na C9, prawa na |14 a doing strzel na J4

L5 - The gauntiet
Po kolei, BS C5; D8; ES; FS; G5; H5: 15 J5

L6 - Tenements

Cisys krajsys, jazda sie zaczela gome walimy na B9; BS: E21 K7, d6l
iK1, zaé prawe kopsnij na F8 i G3, miejscem na lewe

L7 - Another maze
No. juz lepiej gore zarzuc na A4 a prawa wrzuc na G5

L8 - Asteroid beft
Dolng ustaw przed myszka by si¢ cofneta | pobiegla w gore, gdzie
bedzie na nia czekala kolejna strzafka (A3 )

L9 - Square dance
Strzafke w prawo ustaw na polu A5, w dot na K1 a w gdre w doinym
prawym rogu

L10 - Tum right
Noto lecimy. A2; A7: B2; F7; G8: G2 Ha, m'kay?

L11- Intersection
G6re rzut naC7, prawe umiedt na C4i G4 a resztg na €7, G7, 171 K7

L12 - Sprinter
Prawga ustaw na B8 a pozostale na C81D8

L13 - Grid
F8.G7iG3istgud

114 - Trap!
Lewe na A8 i A9, gore na B8 a dol nad nia

L15 - Crazy Beat
Dolng strzatke umiesc na G3 alewana G7

L16 - Empty
B4; E4; F4; G4; H4; 14 - that's all

L17 - Inner circle
Strzala w dof na F1, w prawo na F2, do gory na polu F8, 2 wlewo
naE7iJs

L18 - Cats’ Den

'Wiec to jest jedyne miejsce w calej grze na ktorym jest zwolnienie.
czemu? Strzalki w prawo wstaw na D6; E5 1 F8, wgorena G618
wdolnals awlewonal?

119 - Route 94
Stzalke w lewo ustaw na polu L5 a pozostate na C3 | H6

L20 - Love
Stzatke w prawo ustaw na polu A4 a pozostate na L3 iL4

L21 - Cat Ballad
Gomna strzalke postaw na C5 a strzafke w prawo postaw na H6.

122 - Get togetherill
Jak ujdiziesz tej pianszy Samemu masz u mnie honor stary. Strzafii
gomenacr D4, ES I E9, w prawo na AS, C31D2, adolne na F6, G3

3 - Rhapsody
Stawiaj po kolei 19, JS, F6, ES, G71G8.

L2a-1?
Prawa wpakuj na J2 a pozostale strzelna E21 K7

125 - Panici!
Gory ustaw na C7, D9, E4i G3, stid)oice na F6 i L6, 2as strzalki w
prawo na A4, C3 | D2. Aha jescze w iewo na J2. FIN!
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VIRTUA TENNIS

Witam na przyspieszonym kursie tenisa ziemnago. Cheecle byé najleps! | najbogatsi? Nie musicie odpowiadaé, to
Pprtanie bylo retoryczne. Czytajcie i trenujcie a 2 czasem osiggniecie mistrzowski poziom.

ZACZYNAMY!

Klawiszologia w VT jest banaina, ale z obowiazku musze ja umiescic.

Klawisze kierunkowe - poruszanie si¢ po korcie oraz kierowanie uderzeniami
A - mocne uderzenie, X - lob, ¥ - zmiana widoku,
L i P spust - zmiana taktyki partnera sterowanego przez konsole w meczu deblowym

Slowniczek uderzen:

Volley - wolej, uderzenie z duzym zamachem.

Serve - serwis, nim rozpoczyna si¢ kaizda wymiana pitek.

Stroke - po prostu uderzenie, jak wolej tyle ze bez zamachu, stosowane najczesciej gdy nie masz czasu na
uderzenie wolejem.

Smash - smecz czyli §cina, uderzenie znad glowy, bardzo mocne, jest wynikiem biedu przeciwnika gdy
probuje lobowac pitke ale co$ mu nie wyjdzie.

Zaskakujace jest to e z tak prostego sterowania udalo sie wykrzesa¢ niemal pefen zestaw uderzen dostepnych
w tenisie. Cala sztuka polega na umiejetnym zgraniu klawiszy kierunkowych z odpowiednim uderzeniem.
Generalnie rzecz biorac, jezeli podczas uderzenia bedziemy trzymac tyl, strzal (A) bedzie krotszy, Izejszy | nisko
si¢ odbije. Jezeli w przod to wprost przeciwnie, mocny i szybki. Przy lobach | smeczach jest troche inaczej.
W ich przypadku roznica jest tylko w tym gdzie si¢ pitka odbije. W przéd - linia koncowa, w tyl - pofowa
boiska. Z serwisami jest podobnie. tyle Ze pitka odbije sie przy koricu pola serwisowego lub tuz za siatka.
Serwis wykonuje si¢ poprzez naciéniecie klawisza odpowiedziainego za jego rodzaj (mocny i szybki - A lub lekki
i techniczny - X). Teraz czekamy momencik az pasek bedzie wskazywal oczekiwana przez nas sile uderzenia i
ponownie wduszamy przycisk. Gdy pasek zaswiecl sie na czerwono i pokaze si¢ napis HIT oznacza to
maksymaina sile serwisu.

Postarajcie sig nauczy¢ serwowac jak najmacniej i jak najblizej linii bocznych. Nie musze chyba dodawac ze
kierowanie na boki kazdym uderzeniem jest niezbedne do osiagniecia sukcesu. Kierowanie uderzeniami ma
swoje prawa. Bardzo wazne jest dobre ustawienie sie. Jezeli nie jestescie do tego zmuszeni to nie atakujcie
pilki tuz przed jej odbiciem si¢ od kortu, takie uderzenia sa stabsze i niezbyt celne. Gra z giebi kortu jest
skuteczna | pozwala na dobre celowanie uderzeniami z duza sila i cho¢ komputer na wyzszych poziomach
trudnosci potrafi sobie z tym radzic, to jest to niezla taktyka. Optymaine jest granie mniej wiecej na polowie
kortu. Trzeba miec¢ jednak spory refleks. Gra przy siatce przynosi efekty tylke na niZszych poziomach
trudnosci. Potem komputer zaczyna kontrowac nasze uderzenia lobami, ktére wychodza mu z chirurgiczna
precyzja. Po kilku godzinach gry znajdziecie odpowiedni dla siebie sposob gry i nauczycie sie, ktore uderzenia
53 skuteczne a ktore nie. Generalnie im wigcej czasu jest na przygotowanie sie do uderzenia tym jest ono
mocniejsze | celniejsze.

Najprostsza taktyka jest tak zwane serve & volley. Polega ona na mocnym i zmuszajacym do slabego
odbioru, serwisie, ruszeniu do siatki | poteznym uderzeniu w przeciwlegly rog kortu. Niestety komputer daje
sie nig oszukac tylko na ni¢szych poziomach trudnosci. W grze z najlepszymi potrzeba idealnego
ukierunkowania lotu pitki i maksymainej sity aby ta taktyka odniosla pozadany skutek.

KORTY

Teraz kilka stéw o nawierzchniach, na ktérych odbywaja sie spotkania:

Hard - nawierzchnia twarda, asfaltowa. Na takiej nawierzchni odbywa si¢ U.S. Open. Dobra do grania
mocnych pilek. Dobrze na niej spisuja si¢ gracze o duzej sile uderzenia.

Clay - nawierzchnia ziemna z tluczonej drobniutko cegly. Na takiej nawierzchni rozgrywany jest turniej
French Open na kortach Rolanda Garrosa. Troche wolniejsza niz Hard. Pitka nie odbija sig na niej zbyt wysoko,
Dobra dia wszechstronnych zawodnikow.

Grass - nawierzchnia trawiasta, wolna, slabo odbijajaca pitki. Najbardziej znany turniej rozgrywany na tej
nawierzchni to oczywiécie Wimbledon czyli England Open. ideaina do grania technicznych, trudnych pilek.
Zdradiiwa. Uwazaj na serwisy przeciwnika, nie sa zbyt mocne ale bardzo niebezpieczne.

Carpet - sztuczna nawierzchnia dywanowa, zdecydowanie najszybsza. Na tej nawierzchni rozgrywane s3
mecze w halach. Migdzy innym turniej Masters na zakonczenie kazdego sezonu. Swietna dia mocno serwujacych
i szybkich graczy. Graj jak na Hard tylko szybciej.
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ZAWODNICY PODSTAWOWI

Jim Courier - szeroki wachlarz uderzen.

Cedric Plolline - wszechstronny zawodnik.

Tim Henman - mistrz woleja, dobry technicznie.
Tommy Haas - silny forhend

Mark Philippoussis - $wietny serwis.

Carlos Moya - silne uderzenie.

Thomas Johansson - szybko biega.

Yevgeny Kafeinikow - silny bekhend.

ZAWODNICY BONUSOWI

Pieter Tinbergen - serve & volley.

Rolf Euler - wirtuoz woleja.

Davor Tesla - bardzo dokiadnie plasuje pitke tuz przy liniach bocznych.

Gliles Altman - $wietny serwis.

Shyam Singht - wszechstronny zawodnik.

Bruno Costa - silny forhend.

Raf Ventura - mocne uderzenie.

Masayuki Inoue - szybko biega.

King - po prostu Krol Tenisa - do zdobycia po przejsciu calego World Circuit Mode.

Master - a ten jest Mistrzem Tenisa - do zdobycia po przejsciu calego Arcade Mode porazki.

ARCADE MODE

Tryb przeniesiony 2ywcem z automatow. Dostepny zaréwno w singlu jak | w deblu. Do rozegrania jest pie¢
kolejnych meczy, wygrywasz | przechodzisz dalej. Oczywiscie im dalej tym trudniej. Kolejnost spotkan jest
nastepujaca:

1. Australia Challenge - twarda nawierzchnia

2. French Cup - nawierchnia ziemna

3. U.S. SuperTennis - twarda nawierzchnia

4. 0id England Championships - nawierzchnia trawiasta

5. Sega Grand Match - nawierzchnia dywanowa.

Jezeli uda ci sie wygra¢ wszystkie spotkania do zera (bez utraty chocby jednego gema i bez powtarzania
spotkan) na poziomie Normal lub wyzszym to wyzwanie rzuci ci pierwszy z dwoch ukrytych mistrzow rakiety
- Master. Zeby go pokona¢ bedziesz musial wznies¢ sie na wyzyny swych umiejetnosci i a przyda sie jeszcze
sporo szczescia. Gos¢ prawie nie popelnia bleddw, jest szybki i ma bardzo mocne uderzenia oraz niecodzienny
serwis. Identycznie jest w przypadku gry deblowej tylko ze partnerem Mastera jest King. King to koles, ktory
jest niemal tak debry jak Master. Jedynym sposobem na pokonanie tego niesamowitego duetu jest proba
grania wiekszosci pitek na slabsze ogniwo czyli King'a.

EXHIBITION MODE
Tu sam wybierasz kort, na ktorym bedziesz rozgrywal spotkanie i ustalasz diugos¢ trwania meczu (od
jednego gema do peinego seta). To w sumie wszystko. Ten tryb sluzy do pojedynkow z kumplami.

WORLD CIRCUIT MODE
Tryb kariery dla jednego gracza. Czyli zaczynajac z ostatniego miejsca w rankingu masz dotrze¢ na pozycje
lidera. Jest to tryb, w ktérym kupujesz za ciezko wygrane pieniadze nowych graczy do trybu Arcade i
Exhibition, nowe areny, stroje dla zawodnikéw i tym podobne. Musisz tez wynaja¢ sobie jednego z dostepnych
graczy aby byl twym partnerem w deblu. Niestety na poczatku nie jest on najlepszy ale z czasem bedzie
mozna wymieni¢ go na lepszego i drozszego gracza. Przed toba wiele meczy i mnostwo potu wylanego na
treningach (w przenosni | naprawde). Kazdy z turniejow ma swoje zasady.

Australla Challenge - debel, twarda nawierzchnia, uderzenie za ktore dostaje sig¢ najwigcej punktow - smecz,
turniej trojstopniowy.

U. S. SuperTennis - singiel, twarda nawierzchnia, wolej, turniej trojstopniowy.

The Old England Champlonship - singiel, trawa, serwis, turniej trojstopniowy.

Spain International - debel, nawierzchnia ziemna, stroke, turniej dwustopniowy.
French Cup - debel, nawierzchnia ziemna, mocne uderzenie, turniej trojstopniowy.
German Men's Indoor - debel, nawierzchnia twarda, wolej, turniej dwustopniowy.
Sweden Grand Prix - singiel, nawierzchnia twarda, smecz, turniej dwustopniowy.
Russla Tennls Classic - singiel, nawierzchnia dywanowa, serwis, turniej dwustopniowy.
Sega Grand Match - debel, nawierzchnia dywanowa, smecz, turniej jednostopniowy
SPT Masters - singiel, nawierzchnia trawiasta, smecz, turniej jednostopniowy.

Niestety nie wszystkie turnieje sa dostepne na poczatku, Zeby je wszystkie odkry¢ trzeba wygrac dostepne
turnieje | wykonac zadania, ktore s3 stawiane przed toba na treningach.
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LISTA TRENINGOW

Blg Wall - gra ze $ciana, twoim zadaniem jest odwrocic wszystkie dziesie¢ paneli umieszczonych na $cianie.
Dolne obracamy normainym uderzeniem a gorne lobem.

Poziomy trudnoscl:

1. 10 duzych paneli w 35 sek.

2.5 du2ych (na gbrze) i pie¢ malych paneli w 30 sek.

3. 10 matych paneli w 25 sek.

Bonus: stréj nr 22 za odwrocenie wszystkich paneli z 5 sek. w zapasie, na poziomie trzecim.

Bull's Eye - trening celnosci, na korcie namalowane jest tarcza, trzeba tak kierowac uderzeniami aby trafi¢
w $rodek lub jak najblizej jego i zdobyc jak najwieksza liczbe punktow.

1. 3500 pkt. (20 pitek) 2. 4500 pkt. (20 pitel) 3. 5500 pkt. (20 pitek)
Bonus: strdj nr 23 za zdobycie na najwyZszym poziomie trudnosci powyzej 7000 pkt.

Cannon Ball - walka z “wiatrakami®. Musisz kierowa¢ uderzeniami tak aby trafic pitka w maszyny wystrzeliwujace
w twoim kierunku mnostwo pilel. Niestety oprocz zwyklych 2oitych pitek strzelaja one takze czerwonymi.
Gdy taka pitka w ciebie uderzy to maszyna, ktora juz wylaczyles zaskoczy ponownie. Na kazdym 2z poziomow
maszyny 53 inaczej rozstawione i wyrzucaja wiecej czerwonych niz zoitych pilek niz na nizszym poziomie

1. 40 sek. 2. 35 sek. 3. 30 sek.
Bonus: stroj nr 24 jezeli uda ci sig DOI(OI"IaC trzeci poziom z 10 sek. w zapasie.

Drum Shooter - trening dokladnosci lobow, trzeba trafi¢ do wszystkich rozstawionych na korcie koszy.
Uklad koszy na réznych poziomach jest odmienny.

1. 40 st 2. 35 sek. 3. 30 sek.
Bonus: stnﬁj nr 26 za przejscie trzeciego poziomu z 10 sek. w zapasie.

Glant Ball - w kierunku siatki tocza sie¢ gigantyczne pifki plazowe, trzeba mocnymi uderzeniami wypchnac je
za koricowa linig w czasie 25 sek.

1. 3 pitki 2. 4 pitki 3. 5 pitek
4. Bonus: strdj nr 28 za przejscie poziomu trzeciego z 10 sek. w zapasie.

Pin Crusher - gra w kregle i trening celnosci i sity serwisu. Trzeba, oczywiscle, zbi¢ jak najwieksza ilos¢ kregli
za jednym razem.

1. 60 pkt. 2. 80 pkt. 3. 100 pkt.
Bonus: stroj nr 27 jezeli kazdym z serwisow bedziesz zbijal wszystkie kregle.

Return Ace - trening return‘ow. Musisz dokladnie odbija¢ serwisy, ktérymi traktuje cig trener aby zbi¢
wszystkie pufy lezace na korcie. Masz na to 10 pilek.

1. 6 celow 2. 9 celow 3. 12 celow
Bonus: stroj nr 21 za pokonanie trzeciego poziomu dwiema pitkami.

Smash Box - trening smeczow, trener podaje ci wysokie pitki a ty musisz zbi¢ z kortu wszystkie cele w
ograniczonym czasie.

1. 6 celow, 35 sek. 2. 9 celow, 30 sek. 3. 12 celdw, 25 sek.
Bonus: stroj nr 25 za pokonanie trzeciego poziomu z 10 sek. w zapasie.

Na samym poczatku na mapie jest jeden sklep - North, mo2na w nim wynaja¢ pierwszego partnera do debla
a takze kupi¢ troche gadietdw np. naciag do rakiety i nap6j izotoniczny oraz dodatkowe stroje, zawodnikow
do Arcade'a i Exhibition i dodatkowe korty do Exhibition Mode. Wraz z postepami w grze pojawia sig kolejne
cztery skiepy, a w nich: kolejni, lepsi partnerzy i reszta wymienionych juz rzeczy.

1 to by bylo na tyle, reszta zalezy od wasze| $ h | ambicji. Pamlgtajcle
ze trening czyni mistrza.
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RPG Record Of Lodoss War

Da Brat

RECORD OF
LODOSS WAR

Zanim zaczniesz gra¢ - warto aby$ poznal trochg $wist, pe ktérym bedziesz podrézowal przez kilkadziesiat godzin.
Wielkim atwtem RECORD OF LODOSS WAR jest bardzo rozbudowany system rozwijania postaci.

Najbardziej wartosciowa rzeczy w tym $wiede jest mitryl. Moiesz go 2dobywaé na dwa sposoby. Pozostawiaj go po sobie wrogowie
oraz mozna go wykuc ze skat za pomoc kilofa. Tak znaleziony surowiec wykorzystujesz u kowala w fortecy. Zanim przejdziemy do
zdolnodd warto wiedziec co sig dzieje u naszego krasnoluda w kufni. Gdy rozpoczniemy 2 nim rozmowe, mamy kilka opdji do wyboru.

- stufy do odzyskiwania mitrylu z oreia i zbroi.
DUPLICATE - stuiy do stworzenia kopii broni lub zbroi. Szczegélnie czesto bedziesz wykorzystywat to do dorabiania wytrychéw oraz
kiloféw.

TRANSFORM - bardzo waina opda. ,:, ykorzystani duje przeniesi i eed\,lﬂpremdahinwdanemuprzednmmm
inng brof lub zbroje. Jest to fiazani diieh' o ie tracimy g0 kruszca.

- stuiy do wyboru przedmiotu, kory bes iali.
ANCIENTS - to tutaj bedzm':ymdawallcedwbmnuzbm

Aby méc cokolwiek zmieni¢ w przedmiocie, wpierw trzeba znad jakaé tajng inskrypdje. Znajdziemy ich bardzo wiele wedrujac po
Swiecie. Warto sie preyfoiyé do poszukiwan, gdyt w 2asadzie to od tego zalety koficowy sukces. Kaida 2 inskrypdji skfada sie z
okreslone] floddi stow. Ta wiedza jest potrzebna do tego aby wiedzied czy da sie zakla¢ dany czar w brof. Kaidy z przedmiotéw ma
okreélong ilo$¢ wolnych slotéw na magiczne stowa, wiec nie zdziwdie sig jak nie da sie nadac jakiej$ cechy. Inskrypdii jest naprawde
bardzo wiele | tak naprawde to one decydujg o tym, jak poteiny jest nasz bohater. Poziomy to sprawa drugorzedna. Mozemy podniesé
kaida ceche, a tych jest bardzo wiele ale nad tym rozwodzitem si¢ juz w recenzji. Po pewnym czasie zauwatycie, te inskrypde dziela
si¢ na dwa rodzaje. Te zaznaczone na biafo i te na 26ito. Biafe to te, kidre na zawsze wkuwamy by podniesc jaka$ statystyke. Natomiast
16ite to czary, ktore nadajemy pojedynczo. Dany przedmiot moze mied jedng 261t aktywna inskrypcie. 53 one bardzo waine, gdyi
bardzo wydamie podnoszg umiejemosd bohatera.

SUPERMAN Z MIECZEM

Domyslam sig, te po przeczytaniu poprzedniego rozdriatu, siedzicie teraz i zastanawiadie si¢ co to ma wszystko znaczy¢. Wiem, na
poczatku jest to troche zawile, ale warto poswiedi¢ grze troche czasu. Aby wam utatwié zadanie razem przygotujemy idealnego
bohatera. Na poczatku waine s3 obrazenia, tywotnoé¢ | obrona. Podnie swojg site (STR), efektywnos¢ zbroi (AR) oraz HP. Do
momentu pokonania Shoedel’a uzywaj dwurecznego miecza. Wszystko bedzie szfo gladko. Jednak potem priorytety sie zmieniajg.
Co wigksze i silniejsze postacie bgd powalaty ci¢ na ziemie co uniemoiliwi dalsz gre. | tu do glosu dojdzie nowa technika walki.
Przede wszystkim znajdz dobry, jednoreczny miecz. Najlepszy to Dragon Sword, ktéry zdobedziesz wykonujac quest Narse'a.

Zaopatrz sig w tarczg | podnies Parry (PAR). Naswpme w zbrol r.mlen nawyisze Durabi}mr (DUR). Obie te cechy odpowiedzialne
53 1a trzymanie si¢ bohatera na nogach. Zai j W pH fi trafienia krytycznego oraz zwigksz
muitiplikator obrazen krytycznych. Podnies dexterity lDEX] tacecha odpowuda Za parowanie atakdw i celnos¢ uderzen krytyanych.

Jednoczesnie rozwilaj inteligendj¢ (aby nie by¢ skamieniatym zbyt dtugo) oraz, jesli cheesz, magie (MAG). Akurat ja stworzytem
killera ositka - przygtupa... Kiedys tumaczytem Bananowi dlaczego tak robig, moie kiedy$ opowiem i wam. Przez caly czas nie
zaniedbuj STR, DMG | HP tak aby twdj Ix:hamrby! cora grodniejszy w atakach. Na takie przygotowanie bohatera potrzeba d cate

g6ry mitrylu, ale bez tego przyg: ia nie masz iejszych szans. Pamietaj o 26ftych inskrypcjach. Ja wykorzystatem:
Miecz - Mana Flesh - potraja iloé¢ HP. lhrola Body Steel - podwa;aAR Tarcza - potrajam Parry.
Hetm - tutaj nie mam faworyta, cho¢ chyba najr d wyborem jest podwoljenie punktow magii.

Po takich zabiegach méj bohater wygladat nastepujaco:

LEVEL: 84
HP - cos$ okolo 12000, nie wiem bo icznik wyswietla 9999.
MP - 296 STR - 400
DEX - 788 INT - 62 ;)
DMG - 1202 CRIT - 212% (multiplikator X 4.0)
- 1465 DUR - 432
PAR - 1543 MAG - 3| nawet muchy bym nie zabit
HEAR-§ STEP -

Jak zauwatyliécie prawie zawsze zadaje krym:me uderzenie dzigki czemu wpada ponad 5000 obraten.
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ZMARTWYCHWSTANIE

Zabawa zaczyna sie w momencie gdy wracasz do $wiata 2ywych. Wypytaj starca o wszystko co sie da | zwiedz
pomieszczenie. W skrzyni znajdziesz butelke z ptynem. Wyjdz do nastepnego pokoju i zniszcz mieczem skrzynig.
Zabierz z niej czes¢ ekwipunku. Pogadaj z Wartem i wejdz po schodach. Podejdz do nagrobka i obejrzyj go.
Pogadaj z postacia, ktdra sie pojawita - zniszcz tez skrzynie. Potem wez wytrychy i otwérz nimi skrzynig. Jesli
chcesz, mozesz wystuchac opisu uzywania butelek i hapoi. IdZ na gore i wywolaj kosciotrupa. Pokonaj wrogow
sprowadzonych przez niego i pogadaj z nim ponownie. Wez scroll i podejdz z nim do drzwi. UZyj dekodera i wejdz
jeszcze wyzej. Tutaj napelnij w fontannie butelki | pokonaj wroga. Pogadaj ze starcem. Otworz drzwi, ale nie
wchodZ do pomieszczenia. Wycofaj sig | pozwol aby staruszek wszystko zalatwil. Gdy ci si¢ uda, odbadz rozmowe
i skieruj si¢ na pdinoc. Wyjdz na cmentarz. Warto zebys zwiedzil caty teren - jest tu troche nieziego ekwipunku
- przede wszystkim miecz, chociaz duzy | powalny, ale za to zadajacy konkretne obrazenia. Teraz znajdz dom i w
srodku pogadaj z goblinem. Dowiesz sig, ze ma dekoder do grobowca krola. Rozwal skrzynie | wez go. Udaj sie
do grobowca i zejdz na dol. W podziemiach takze odbadZ wedrowke po wszystkich pomieszczeniach. Wydobadz
wszystkie przedmioty, najbardziej interesujace to pas zwigkszajacy 2ywotnosc oraz jeszcze jeden miecz, choc ten
nie jest zbyt atrakcyjny. W koncu zejdz do podziemnego przejécia | wejdz do pojedynczej celi. Uwolnij krasnoluda.
Ten pokaze Ci tajny przycisk, ktorym bedziesz mogl otworzyc drzwi. Wejdz do przejscia i z niego wydostan sie do
twierdzy goblinow. Czeka cig mala rzeznia. Musisz dotrze¢ do przywodcy. Zabij go | pogadaj ze starcem. Naucz
sig rzucac czary. Skieruj sig do krasnoluda. Poprosi cie o przyniesienie trzech przedmiotow. Zejdz ponownie do
piwnic i zabierz przedmioty z trzech skrzyn. Na typ etapie powinienes by¢ w stanie pokonac ogra. Pogadaj ze
straznikiem i popros o wypuszczenie bestii. Jesli chodzi o golema, to zalecam chwilowe wstrzymanie sig. Gdy
wygrasz wroc do krasnala i pogadaj z nim. Uwaznie wysluchaj jego wskazéwek i podnie$ cechy twojego
ekwipunku. Jak bawic sie zmitrilem i znakami runicznymi wyjasniam w osobnym rozdziale. Teraz wro¢ do starca,
ustyszysz historie 0 bohaterskich rycerzach. Musisz znalez¢ Pama, jednak poczekaj z tym chwile. Wro¢ na
cmentarz | wejdz do chatki goblina. Powiedz, ze sie nudzisz i wysfuchaj jego historii. Dowiesz sie o zakietym
grobowcu. Jesli zainteresujesz sie historia, dostaniesz scroll dekodujacy. Wez go i wroc do podziemi, w ktorych
byly zamknigte drzwi. Skorzystaj z nowo otwartego przejscia i wyjdz na nowy teren cmentarza. Zejdz na dét do
grobowca i zajmij sie zombiakami. Wykoricz pierwszych pare sztuk i skieruj si¢ jak najszybciej do przywodcy. Gdy
to zrobisz, pokonaj go jak najszybciej i zbierz przedmioty i zdolnosci. Wré¢ teraz do fortu i przygotuj sie do

WYprawy.
POWROT DO FORMY

Wyjdz painocna brama i zwied? te czes¢ Marmo. Gdy bedziesz u kresu swych sil, skorzystaj z czaru i wracaj do
fortu aby uzupeini¢ butelki z napojami. Podczas wedrowki na poinoc postaraj sie zlokalizowac jak najwiecej
grobowcow. Przyda sie to pozniej. Wyjdz na bagna i tu takze zwiedz jak najwiecej. Wiem, na poczatku nie jest
fatwo, wobec czego staraj sie levelowac postac jak najszybciej. W koncu dotrzesz do Dark Eif Village. Wejdz do
srodka - zostaniesz tu zatrzymany przez przywodce Ruselba. Jesli nie chcesz walki (zdecydowanie polecam)
przedstaw sie, powiedz, ze szukasz Parna i Ze jest on twoim wrogiem. Inne odpowiedzi spowoduja roziew krwi,
i to tobie wycieknie jej najwiecej. Zwiedz wioske. W domku z duchem, w skrzyni znajdziesz scroll dekodujacy. Idz
na zachoéd i znajdz dom Pirotes. Pogadaj z nia | zaproponuj swoja pomoc. Na ziemi jest przycisk. nadepnij na niego
i zabierz przedmiot ze skrzyni. Teraz udaj sie do piramidy | wejdz do srodka. Na parterze nie ma zbyt wiele roboty.

2wied? dokfadnie komnaty i zabij niebieskiego demona latajacego w poblizu. Gdy sie uda wracaj do wioski i
zagadnij Pirotes. Teraz wejdz na gore i zalicz pierwsze pietro. Korytarze sa duo bardziej niebezpieczne, wiec
zaopatrz sie w butelki z napojami. Musisz dotrze¢ do prawdziwej przywodczyni wioski - znajduje sie ona w jednym
z pokoi. Dotrzesz tam bez problemu, jednak gorzej bedzie z pokonaniem straznikow. Gdy sie uda, zbierz
przedmioty i wyjdz na zewnatrz. Wystuchaj calego dialogu i popros o wskazowki dotyczace Parna. Wroc do
fortu i obejrzyj scenke przy kowalu. Zabierz ksiazke i wracaj do wioski. Tutaj skieruj sig do najnizszych korytarzy
piramidy. Znajdziesz tam jeszcze jedno wyjscie - skorzystaj z niego | udaj sig prosto do Dark Forest. Ta lokacja jest
przelomowa, wiec zwied? ja wyjatkowo uwaznie. Na pc ym zachodzie znaj zejscie do podziemi,

ktore doprowadzi cie do niedostepnej czedci lasu. Zna;dz»esz tam scroll dekodujacy. Wroc na gidwny teren |
postaraj sie zwiedzi¢ wszystko. Powinienes znalez¢ drzwi zamknigte magicznie. W érodku lezy kilka przydatnych
przedmiotow. Teraz znajdz zejscie do ruin. W podziemiach jest kilka fajnych przedmiotow do zdobycia. W koricu
ponownie wracisz do lasu, jednak wyjdziesz z innej strony. Idz przed siebie i zabijaj kazdego napotkanego na swej
drodze przeciwnika. Jednemu z golemdw powinien wypas¢ duzy miecz. Wez go (double handed sword). Ja w
tym momencie stalem sie przepotezny. Teleportowalem sig¢ do fortu, mialem uzbierana calg fure mitrylu.
Usprawnitem znaleziony miecz tak, ze zadawal ponad 320 obrazen jednym ciosem. Takze znaczaco podniosiem
statystyki zbroi. No, tyle o mnie. Wr6c na szlak | przygotuj sie do walki z bossem. Wejdz do budynku i obejrzyj
scenke. Pokaze sig Pamn - zaatakujcie razem. Pa walce wroc sie do Marmo i znajdz Goblin Dungeon, Lizard
Dungean oraz Elder Knight Dungeon. Pokonaj przeciwnikow i zbierz trzy monety. Scrolle do grobowca goblinow
| jaszczurek znajdziesz przy straznikach spacerujacych przed wejsciem (zabij ich). Natomiast scroll otwierajacy
droge do grobowca rycerza znajdziesz tak, jak opisywalem to wczesniej w Dark Village, czyli w domku ducha. Gdy
odbedziesz juz te mini questy wracaj na szlak przygody.

JA, FECHMISTRZ
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Zejécie do podziemi bedzie wymagafo opanowania sztuki walki w stopniu bardzo dobrym. Idz przed siebie, a2
zejdziesz do jeszcze nizej polozonych podziemi. Te lokacje proponuje zwiedzi¢ bardzo doktadnie mimo, 2e jest
wyjatkowo rozlegfa. Jest pare dodatkowych jaskin, w ktorych znajdziesz ciekawe przedmioty. Gdy uznasz, ze
jestes$ gotowy, zejdz w prawy dolny rog mapy. Acha, pamietaj, ze jestes tez odpowiedzialny za Parna. Gdy jego
sity zyciowe za bardzo opadna - uzywaj napoi. Wejdz do jaskini goblinow i skieruj sie przed siebie. Walka z matymi
zielonymi jest wyjatkowo upierdliwa, 2e si¢ tak wyraze. Sa ich cate stada, wigc obureczny miecz moze polozyc za
jednym zamachem z dziesig¢ stworzen naraz. Co za widok!!! W kazdym razie uporaj sie z tym calym tatatajstwem
i ocal swoja przyszia kolezanke. Pogadaj z nia | razem ruszajcie pokonac zie moce. Skorzystaj z drugiego wyjscia
i powrd¢ do poludniowej czesci ruin. Obszar jest bardzo duzy wigc uzbroj si¢ w cierpliwosc. Przede wszystkim
postaraj sie zwiedzi¢ wszystkie poboczne lokacje aby zebra jak najwiecej przedmiotow. Gdy dotrzesz do pdinocno
wschodniego rogu, pojawi sie $wiecacy obiekt na ziemi. Idz za nim i niszcz wrogéw. Twaj niewidzialny przewodnik
doprowadzi cie do jaskini. W niej pokonaj bossa i wrd¢ do lewego-gémego rogu mapy. Wejdz do $rodka.
Korytarzem przedostaniesz sie do Dark Forest. Obejrzyj scenke i znajdz wejscie do podziemi. Krotka wycieczka |
znowu jestes w lesie. Wejdz do kolejnych ruin i znajdz przeciwlegie wyijscie. Na zewnatrz Deedlit powie, ze kto$
niszczy las. Przeciwnika znajdziesz wkrotce. Pokonaj Ruselba i wroc do savepointu. Tutaj rozstaniesz sie z druzyna.
Wro¢ do Goblin Fortress i pogadaj ze starcem. Dowiesz sie co czynic dalej. Teleportuj sie do Dark EIf Village i
pogadaj z Malo. Powie, ze wymieni ziote medaliony zdobyte w questach na ciekawe przedmioty. 0ddaj jej te,
ktore juz zdobytes. Pojawi sie teleport kolo jej chaty. Skorzystaj z niego i wejdz do podziemi. Tam pokonaj
przeciwnikow aby zdobyc ksiazke, za pomoca ktorej otworzysz wszystkie zakodowane drzwi. Dekodujace scrolle
juz nie beda potrzebne. Teraz pokrec sig po bagnach i po Marmo aby znaleZc¢ jak najwiecej grobowcow. Sa
widoczne na mapie - dwa w Marmo sa jeszcze niedostepne. Gdy juz zdecydujesz sie wrocic do scenariusza skieruj
sig na pustynie. Z Hills wybierz wyjécie po lewej od tego. ktérym kierowates sie na bagna. Na pustyni znajdz wejscie
do jaskini, jest zaznaczone (Narse Lair). W $rodku zwiedz podziemia. Na razie z krysztalami mitrylu nic nie mozesz
zrobi¢. Gdy dotrzesz do wyjscia, w nastepnej lokacji spotkasz dwie szukane osoby. Pogadaj z nimi i podazaj w
kierunku, w ktorym ida. Gdy obudza smoka, powiedz mu czego szukasz. Udzieli ¢i rad w zamian za dwie glowy
jego wrogow. Jedna juz masz, druga musisz zdobyc. Podejdz do wielkiego krysztatu mitrylu | sprawdz monu-
ment. Pojawi sie golem, dostaniesz od niego kilof. Mozesz go duplikowac u krasnoluda w fortecy. Za jego
pomoca mozesz rozwalac krysztaly. Wroc do jaskini Narse i znajdz wyjscie na zewnatrz. Po drodze mozesz zebrac
troche mitrylu | przedmiotow w skrzyniach. W Hills of Falaris znajdZ wielkie posagi i zniszcz je. Dopiero wtedy
bedziesz mogf wejsc do siedziby Falarisa. Przed wejsciem musisz zdecydowac kto bedzie ci towarzyszyl. Polecam
wybor Leyli - jej czary leczace sa nieocenione. W zamku rozwal kamienne posagi aby otworzy¢ drzwi. Kontynuuj
wedrowke, a2 spotkasz stugusa Serafiego. Pokonaj go | idz dale). Zwiedz caty poziom | nazbieraj cennego mitrylu.
Niektore lokacje beda dostepne po przesunieciu dzwigni. Znajdz zejscie na nizszy poziom. Ta lokacja wymaga
wigcej lazenia. Przede wszystkim zajmij sie 26ttymi dzwigniami. Potem kombinuj z czerwonymi. Rozwal wszystkie
posagi, cho¢ uwazaj na przybyltych wrogow. Podczas wedrowki czeka cie mala potyczka ze slugusami Serafiego.

Znajdz zejscie na poziom trzeci. Znajdz Serafiego i zmierz sie z nim po raz ostatni. Opowie przerazajaca historie o
swoim panu Shoedel'u. Ta lokacja jest dosy¢ zaawansowana jesli chodzi o poszukiwanie wiasciwej drogi. Znajdziesz
wiele czerwonych dzwigni, ktére musisz tak poustawiac aby dostac sig nizej. Metoda prob | biedow zejdziesz na
ostatni z poziomow. Po lewej znajduje sie dzwignia, ktora otwiera przejscia do jaskini Shoedel'a. Jednak nie radze
wybierac sie tam teraz, gdyz nie masz szans go pokonac. Aby bylo mi fatwiej nawigowac po lokacji, najpierw
zwiedzilem ja bez ruszania zadnej z dZwigni. Gdy juz wiedzialem gdzie co jest, przelaczalem akurat dostepna
wajche i patrzylem na mape aby stwierdzi¢ co mozna zrobi¢ w nowej sytuacji. W ten sposab dotariem do
sporych zasobow mitrylu oraz kilku ciekawych przedmiotow. Podstawowym celem jest znalezienie kamiennego
posagu przedstawiajacego grubasa. Zniszcz kamien, a gdy ustyszysz zawodzenie Shoedel'a to znak, ze mozesz
zej$C i pojedynkowac sie z nim. W Falaris Chamber czeka na ciebie twoj przeciwnik. Oczywiscie do pomocy
sprowadzi wiele potworow. Najpierw uporaj sie z przywolanymi stworami, a na koricu z gosciem, ktorego glowa
cie interesuje. Jesli nie zniszczyles posagu pietro wyzej, Shoedel bedzie nietykalny. Uwazaj na petryfikacje - jesli
masz w druzynie kaplanke to nie ma problemu. Po walce wroc do Narse Lair | pogadaj ze smokiem. Oddaj mu
giowy Shoedel'a i Ruselba. Dostaniesz w zamian klucz oraz quest do wykonania. Kaptanka wspomni o tajnym
przejsciu w poblizu wejscia do zamku Falarisa. Udaj sie do lasu i podejdz do wejscia do $wiatyni (tam gdzie
rozwalales statuetki). Po prawe] jedna ze $cian jest iluzja. Za nia znajdziesz tone gigantow, golemy, teleport, z
ktorego skorzystaj aby obejrze¢ wejscie do podziemi Demon Lorda i dungeon. Wejdz do niego i zalatw magikow
aby dosta¢ medalion. Wyjdz na gore i wroc do fortecy goblindw.

PROBA CIERPLIWOSCI

Tutaj gra przestaje by¢ fatwa. Wszystkie bonusowe lokacje oraz nowe obszary to prawdziwy horror.
Prawdopodobnie jestes w okolicy 20-26 poziomu. Wierz mi, jeste$ maty leszczyk. Jesli chcesz w miare malo
bolesnie przebrmac przez ten etap uwaznie przeczytaj rozdzial o dozbrajaniu i walce na poczatku opisu. Udaj sie
na pustynig i powalcz z robakami. Nie jest latwo, ale to jeszcze nic. Znajdz Dungeon of Sandworm i zejdz do niego.
Tutaj musisz podnies¢ poziom swojej postaci. Zajmie ci to jakie$ 20-30 godzin, ale nie ma innego wyjscia. Na
poczatku z robalami bedzie bardzo cigzko, ale ich wartos¢ w punktach doswiadczenia jest nie do pogardzenia.
Pierwsze 20 poziomow skoczysz w mgnieniu oka. Nie probuj walczy¢ z mamusig robali, bo to naprawde cigzki
kawalek chieba. Wycofuj sig, gdy bedzie brakna¢ butelek z napojami. Zwiedz cale Marmo aby wiedzie¢, gdzie co
sig znajduje. Postaraj sie zdoby¢ jak najwiecej mitrylu - dopakujesz dzieki temu swojego bohatera. Polecam takze
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wykonanie zadania smoka i zdobycie wszystkich czterech czesci gadziego ekwipunku. Gdy bedziesz miaf 9000HP
zadawal okolo 5000-6000 obrazer, twoje DUR| PAR bedzie powyzej 700, a AR powyzej 1000 oraz poziom siegnie
80 (jak do tego dojé¢ jest opisane powyze)) - mozesz czud sie gotowy do ruszenia dalej. Powiniene$ mie¢
ukonczona przygode z czterema czesclami smoczego ekwipunku oraz zebrane trzydziesci medalionow. Wierz mi,
26 $wietnie cie to przygotuje do tego co spotkasz w Dark Castle. Zamieszkujace go stwory nie stawia dzieki temu

Zadnego oporu.
POKONAC BOGA

Na ladzie Gigantow w péinocno-zachodniej jego czesci mozesz znale2¢ wejscie do zamku. Na odpowiednia mape
dostaniesz sie przemierzajac kolejno: pustynie, ruiny i lad gigantow, Podejdz Jo zamknigtych bram | rozwal stup.
Pokonaj przeciwnikow | witz kiucz na miejsce. Wejdz do $rodka i pogadaj z ! irotes. Przylacz Ja i zwiedz pierwszy
poziom. Wigkszos¢ pomieszczen jest jeszcze niedostepna. Znajdz wyjscie na dziedziniec | skorzystaj z niego.
Nastepnie obejrzyj scenke i wejdz po schodach. W srodku podbiegnij do rycerza | pomoz mu. Przylacz go do
druzyny i odesiij Pirotes. Teraz zwiedz poziom, na pewno spotkasz kosciotrupa, do ktorego musisz dotrze¢ aby
moc zejs¢ nizej. Pokonaj go | zejdz ponownie na pierwszy poziom. Zwied? lokacje i znajdz sale tronowa. Podejdz
do tronu i zbadaj go. W srodku spotkasz malego zielonego stworka, ktory da ci wykiad na temat proporcji sity
do wzrostu. Musisz uporac sie z horda, ktorg przywotal. Gdy to zrobisz potworek zniknie. Musisz go odszukac w
sali i zabi¢. Zejdz na drugi poziom i przygotuj sie do potyczki z Wagnardem. Biskup ma pare pomylonych klepek.
Zaatakuj go. Uwazaj na swojego partnera - w tej waice moze bardzo fatwo zgina¢. Gdy pokonasz Wagnarda,
zejdz nizej i odbadz rozmowe z poznanym przyjacielem. Tutaj wasza wspdina droga sie konczy. Trzeci poziom hie
jest zbyt trudny, ale by dotrze¢ do straznika musisz zniszczyc trzy wielkie posagi. Dopiero wtedy ustyszysz sygnat,
ktory wskaze ci droge do bossa. Po tym co przeszedie$ wezesniej, trzej giganci nie powinni by¢ dia ciebie
problemem. Takze na tym poziomie polecam tez probe ognia. Gdy znajdziesz pokoj, w ktorym stoi stup ognia,
‘wejdz do niego | wytrzymaj minute bez poruszania si¢. Aby wykonat to zadanie musisz mie¢ bardzo wysokie
Durability i Parry. Przyda sie takze kilka butelek z napojami. Pietro nizej, podczas drogi na piaty poziom napotkasz
pomieszczenia ze skrzynia. Gdy wezmiesz zbroje, pojawi si¢ magik i zamknie cig z potworami. Jedynym wyjsciem
2z sytuacji jest rozwalenie go czarami. Zabijanie bestii nie ma sensu, gdyz magik przywola je z powrotem do 2ycia.
Na piatym poziomie czeka cie pojedynek z Wagnardem w wersji Zombie. Przeciwnik nie jest wymagajacy. wiec
uporasz sig z nim szybko. Zejdz na szosty poziom i dotrzyj do teleportu. Zostaniesz przeniesiony na 6smy poziom.
Teraz masz dwa wyjscia. Jesli chcesz kontynuowac scenariusz skieruj sie w lewo zejdz na dziewiaty poziom. Jesli
jednak uwazasz, ze przydaloby sie jeszcze podniest statystyki to udaj sie przed siebie. Osmy, siddmy i szosty
poziom sa dosyc specyficzne. Gdy z nich wyjdziesz, a potem tam wrocisz, eksploracja zaczyna si¢ od nowa. Coto
oznacza - nie musze tlumaczy¢. Wskaze tylko na tony mitrylu do zebrania. Z 9smego poziomu prowadzi droga
wyzej. Sidemka to istny koszmar. Meduzy petryfikuja nie dajac szans na obrong. Aby dostac sie na poziom szosty
od drugiej strony, musisz pokonac straznika w postaci wielkiego robala. Pigtro wyzej to prawdziwy koszmar. Jeshi
uda ci sie zwiedzi¢ calg lokacje to mozesz sie uwazac za rewelacyjnie przygotowanego do koncowych walk.
Wspomne, Ze czeka cie kolejne spotkanie z Mithrill Golemem i to w wersji HARD. Gdy bedziesz gotow, zejdz na
dziewiaty poziom i pogadaj z Wartem. Staruszek obdarzy cie zdolnoscia, ktora pozwoli rani¢ Kardis. Idz dalej i
przygotuj sie do walki. Kardis nie jest trudna do pokonania, nie zwracaj uwagi na przywolanych Shoedela i
Ruselba. Chociaz moze nie - tego pierwszego mozna zalatwic, przynajmniej nie bedzie cig petryfikowal. Gdy juz
sie uporasz z kobieta, podejdz do konajace] i pogadaj z nia. Gdy darujesz jej Zycie (nie masz wyboru) pozostawi
naszyjnik. Calkiem ciekawa zabawka. Znacznie skraca czas unieruchomienia po spetryfikowaniu. Zejdz na ostatni
poziom i zapisz gre. Podejdz do platformy i wejdz na nia. Podczas zjazdu w dot czeka cig kilka potyczek. Gdy juz
wyladujesz, zapisz gre ale nie korzystaj z teleportu (bedziesz musial zjezdzac jeszcze raz). Litery na siupie mowia o
Kilku ukrytych przedmiotach. Znajdz wszystkie wybuchowe stupy i to je rozwalaj po kolei. Za pokonanych
wrogow dostaniesz nowy ekwipunek. Jego przydatnosé ocen sam. Gdy bedziesz gotow, znajdz punkt dajacy
sygnaly i przygotuj sie na ostatnia walke. Przyznam, e po bogini mozna sie bylo spodziewat czegos wigcej.
Jedyna trudnos¢ walki polega na wysokiej Zywotnosci przeciwnika. Gdy zadasz jej duzo obrazen przyzwie
pomocnika (to ten z intro). Jednak przyjaciel niewiele jej pomaga. Gdy juz pokonasz szefowa obejrzyj film. Ale
jeszcze nie rozsiadaj sie zbyt wygodnie. To jeszcze nie koniec. Gdy mina napisy koricowe zapisz stan gry. Wiasnie
ukoriczyles$ gre. Jezeli jednak nie masz jeszcze dosyc - czytaj dalej.

BONUS - ZYCIE PO SMIERCI

Gdy zaladujesz stan gry okaze sie, 2e jestes w fortecy goblindw. Wprawdzie ukonczyles gre, jednak z zakoriczenia
wynila, ze ponownie wrocites skad przybyles. Jesli chcesz, znajdzie sie jeszcze pare rzeczy jeszcze do zrobienia.
Tam gdzie zawsze mieszkal Wart pojawit sig teleport. Skorzystaj z niego. Zostaniesz przeniesiony do poczatkowych
lochéw. Czeka cie walka z kilkoma przeciwnikami. Najpierw rozwal Golemy (nic trudnego), potem jednak zrobi si¢
troche gorzej. Rozwal ciemnego mitrylowego golema i meduze, Serafiego i reszte ferajny oraz ponownie zmierz
sie z Kardis. Teraz mozesz jq zabic. Gdy ci sie to uda, wroc do Warta i pogadaj z nim. Dostaniesz od niego zdolnosc,
dzieki ktorej z kazdego pokonanego przeciwnika wydobedziesz mitryl. Jest jeszcze sprawa Narse'a. Co prawda
mogtes wykonac ten quest wczesnigj, jednak dopiero teraz powinienes by¢ do niego odpowiednio dobrze
p . Wréé do jego jaskini | powiedz, 2e masz wszystkie przedmioty. Dostaniesz Dragon Buster. Nastepnie
2g06dz sie zostac sluga, po czym przyjmij wyzwanie. Czeka cig walka z trzydziestoma przeciwnikami po kolei. Na
poczatku jest bardzo latwo. Jednak potem sprawa staje sie nieznosnie trudna. Wspomne tylko, ze stoja przed
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toba w najciezszym wydaniu Mithrill Golem, Gigant oraz Paddie Queen. Gdy dotrzesz do smoka, walka takze nie
bedzie prosta. Pewnym lekarstwem jest dopakowany Dragon Buster. Gdy juz wygrasz serie dostaniesz ogromne
ilosci mitrylu. Zostala jeszcze jedna nierozwiazana zagadka. Jesli wezesniej oddates trzydziesty medalion Mari, to
wiesz 0 co chodzi. Zia jedza cig nabrata. Walka z zielonym smokiem jest wrecz nie do wygrania. Naprawde trzeba
by¢ niezlym kozakiem, zeby pokonat smoczysko. Gdzies wyczytafem, 2 jest to najtrudniejszy boss jaki pojawil sie
w historii gier video. | ja sie pod tym podpisuje. W kazdym razie gdy juz wykonasz wszystko wroc zmierzyc sie z
boginig po raz kolejny. Tym razem zakonczenie powinno by¢ inne!

DUNGEONY czyli LOCHY | POTWORY

wmmnmwmmnmmrmm-}qmmnum
Qquesty, kidre potrzebne sq do wykonania zadania Malmo. Gdy zabijesz Ruseiba wrbé do Dark EIf Village | pogadaj ze

starq kobietq. Poprosi cig o zebranie trzydziestu medaliondw. Po dostarczeniu jej odpowledniej porcji bedziesz
dostawai nagrody. ji Zaznaczone sq na mapie, wigc latwo je odszuka. Jednak dotarcie do nich nie zawsze jest

. Lokacje
proste. Po razmawie 2 kobiety pojawi sig teleport, kidry przeniesie cig
Znajdziesz spis lokacji i gdzie co znaleit:

ktdra postuy za dekoder do zamknigtych drzwi. Poniis]
HilLsS

do Lizard King. W tej lokacji znajdziesz ksigike,

czeka chmara wrogdw. Jednak na dobra sprawe jesli utrzymasz sig na
nogach (DUR | PAR wysokie) to nie pewinienes mie¢ problemow.
lakacjl

Giant Zombie - bedziesz még! tu wejs¢ dopiero gdy ilof do
mitrylu.

Cyclope - bardzo prosty dungeon, nie powinienes mie¢ zadnych
problemdw,

Skeleton Iéug- to takie jedna z prostszych lokacji.

Titan Zombie - jesti ufywasz dwurgcmego miecza, to problem jest z glowy.
Goblin Lord - lokacja prosta, ale aby tu dotrze¢ bedziesz potrzebowal
kilofa.

P z aby Malii. Do
dostaniesz sig tylko za pomoca teleportu.

Monster Insect - nic trudnego.

Salamander - to take prosta 3

Lizard King - to plerwszy dungeon, ktdry powinienes odwiedzi¢.

Idobedziesz tu dekodulac kslatke.
SWaAMP

DESERT Lethal Demon - dostaniesz sig tu za pomoca teleportu.
Lizardman - banaina lokacja.
Demon Lord - jedna diatego {przy niej Dark Shaman - takte nic wymagajacego.
na diuzej. Aby sig tu dostaé musisz z pustyni wyjsé do ruin, a nastepnie Jjesli zaliczasz Forest, to
ski ] iganto pawrotem -Jednak mozesz sig nietle namgczy¢. Wigc mowig - nie warto, przyjdz painiej.
Gy | lokacii | ordanastapl Gargoyle - nic

przefom. porty co pozwoli i
dotrzeé do potrzebnych lokacjl. MOUNTAINS
Titan - zajd# tutaj przed wejsciem do Narse Lair.
Iron Golem - to takie d - czoféwka jesli chodzi o poziom trudnesci, W srodku
sztukami tego gatunku. najniebezpieczniejszy jest 26ity wielki gigant. I jesli wytrzymujesz te
Flame Demon - prosty dungeon, ktory znajdziesz za oaza. closy to nie byloby e, gdyby nie fakt, ze potwér lubl czasem wziaé

jedenz Jednak jest bardzo waing rozbleg. Skutki takich atakiw sq bardzo i
lokacja. Nie woino p rece do gory - to jako znak i uciekaj,

postaci. Zabicle pojedynczego robala daje ogromng iloéé punktéw
doswiadezenia,

Great Demon - po gigantach to fraszka.

Chimera - dotrzesz tu t3 sama trasq co do Demon Lorda. UKRYTE
AUINS Zombie " Jak zdobyle fortece. Pogadaj
znim, a dostaniesz scroll dekodujacy | bedziesz még! wejsc do inne|
P y dungeon. Do Golema przejécia). Zombie 53 naprawde latwe, nawet
sigz 13du Gigantow | jak na poczatek gry.
przejsciem do ruin. Gy bedzlesz w Srodku zwiedi lewe i prawe skrzydio Dark Priest - w Hills of Falaris jest tajne przejécie kolo zamku. Id2 tam
by wejs i gowmitrylows po tym jak zatatwisz Shoedel’a. Magicy nie sa zbyt wymagajacy.

¥ przeobrai
sztukg. Na poczatku nie warto go zabijaé, bo za kaidy udany clos
pozostawia po soble mitryl. Warto wrécié do niego parg razy.
High Imp - koszmar, w $rodku znajdziesz meduzy. Badi debrze

ta cig spetryfikuje, Jezeli zostaniesz obrocony w kamied, od razu mozesz
WOrywat save’a,

PRZEDMIOTY NARSE'A

Po zabiciu Shoedel'a, Narse poprosi o odnalezienie crterech czgsci
s lpeleniss ‘advd otwier:

to droge do nastepnego zadania, a poza tym 53 to calkiem niezle

§ Kktdra schodzi
wdol. |d2 nabrzezem aby sig dostaé do tej lokacil.
Paddle Queen - bardzo prosty (jak na ten etap gry) dungeon.

Strainicy s3 dosy Mithrill Golem,
choé jui pewnie przywykliscie, ze w te] grze nie wszystko przychodzi
Je:

Phantom - o tyle e wiasciciel ma LAKE SHORE - tu
Najlepiej jest przypierat go do muru, RUINS:
obrzezami.
LAKE SHORE DESERT - znajdz oaze, w jej poblizu znajduje sig teleport.
SWAMP - dostaniesz sig tu teleportem,
Hell Lord - jest to ostatni z Na dole musisz e j mapie, wige nie bede sig wigce|
rzejs testy w lewe] | prawe] komnacie. W giéwnej nawie do pokonania rozpisywal.
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Da Brat

PHANTASY STAR ONLINE

Pioneer 2 jest wielkim statkiem, [ednak gracz ma destep do niewielkiej jego czeéci. Na pokiadrie motemy Inaleit
crtery skiepy: identyfikujacy P loty, z bronig, i zhrojami. Oprdcz tego znajdziemy
szpital, bank araz glidlg fowcéw. To wiasnie w tej mozemy slg do kolejnych zadah. Polecam
zlecei, ktdre przygotuja nas do gry online oraz pozwolg w ogdle ukodczyé gre
(walki z bossami sq dosyé trudne). Jest kilka zasad, ktérych musisz przestrzegac aby méc kodczyé scenariusze. Po

plerwsze - opiskuj sig postaciami, ktdre z tobg podréiujg. ich $mler¢ oznacza fe questa od aprzy
tych diuzszych wiadomo co to oznacza. Najczedcief, aby wydostac sig z jakiejs ly musisz pokonaé wszy
przeciwnikéw w swoje] okolicy. 0d jawiajq sig przyciski na zlemi, za pomocq ktérych
otwierasz drzwi.

A teraz do dziefa.

SCENARIUSZ 1
2zabawe rozpoczynasz w lesie podzielonym na dwie czesci. Rozpocznij od wykonania wszystkich misji dia gildii.

MAGNITUDE OF METAL

Las na poczatku moze wydawac sig przerazajacy. Jesli nie bedziesz mogl otworzyc jakichs drzwi, najpierw zatatw
wszystkie potwory. Wiekszoé¢ przejs¢ dostepna jest po usunigciu wszystkich przeciwnikow. Drzwi | bariery
otworzysz za pomoca odpowiednich przyciskow - sa doskonale widoczne. Zwiedz las i znajdz Elenor. Pogadaj z
nia | odszukaj swiecacy przedmiot na ziemi. Jest to Mag, mate stworzonko. O jego rofi dowiesz sie od Elenor. Wroc
do gildii i odbierz nagrode rozmawiajac najpierw z nia, a potem z pania w okienku. | w ten sam 5poséb postepuj
pdzniej - po zakonczeniu misji rozmawiaj z osoba zlecajaca, a potem w kasie.

CLAIMING A STAKE
Wré¢ do lasu | znajdz goscia stojacego przy wraku. Pogadaj z nim. Poprosi cig o przyniesienie trzech czesci.
Znajdziesz je w lesie - to te $wiecace przedmioty na ziemi. Oddaj mu je i wracaj do gildii.

BATTLE TRAINING

Po wzieciu tej misji Kireek przylaczy sie do ciebie. Jest to fowca o calkiem niezlych umiejetnosciach. Gdy go
przylaczysz wroc do zleceniodawcy | pogadaj z nim. 2wiedz z Kireek iem las | wysiuchaj wskazowek i rad, ktorych
¢i udzieli. Gdy znajdziesz rannego fowce podnie$ nieopodal lezacy dysk. Czeka cig walka ze stworami. Wro¢ do
rannego i pogadaj z nim. Oddaj dysk i wracaj do gildii.

SJOURNALISTIC PURSUIT

Zostaniesz wynajety przez dziennikarke, ktora chce zbadat okoliczno$ci katastrofy Pioneera 1. Zejdz do lasu i
znajdz teleport do drugiej czesci. Gdy si¢ w niej znajdziesz skre w lewo | dostan sie do lokacji z komputerem. Aby
sie do niego dostaé musisz znalez¢ przycisk podnoszacy kiadke. Jest w pomieszczeniu obok na wyspie. Podejdz
2z dziennikarka do komputera i uruchom go. Obejrzyj scenke i wracaj do gildii.

THE FAKE IN YELLOW

Musisz znalez¢ profesorka, ktory bada nature zwierzat w lesie. Zejdz do FOREST 1 | w kazdym ze stad 2oitych
potworkow szukaj takiego, z ktorym da sie pogadac. Za trzecim razem Z2oftek sie odezwie i w ten sposob
ukonczysz misje.

NATIVE RESEARCH

Zostaniesz wynajety przez naukowca do zebrania pieciu probek DNA potwortw. Jednak musisz wybrac te
wieksze gatunki. Masz na to dwadziescia minut! Pierwsze trzy znajdziesz w FOREST 1. Interesuje cie wielki wilk,
Booma (ten trudniejszy gatunek) oraz jedno z 26itych stworzen. W drugim lesie znajdz wielkiego goryla oraz
wielka rosline. Wroc z piecioma probkami do gildil i zainkasuj nagrode.

FOREST IN SORROW

Zatrudni cie Alicia, ktora jest niezadowolona z zebranych przez ciebie probek. Udaj sig dolasu i przejdz do drugiej
lokacii. Tutaj musisz najpierw znalez¢ dziecko potwora - sprobuj z nim pogadac. Gdy zniknie udaj sie do sekcjl, w
ktorej zaatakuje cie kilka duzych tubylczych niedzwiedzi. Po pokonaniu wszystkich przeciwnikow w jednym z
zautkow znajdziesz szukane dziecko. Obejrzyj je i zakoncz misje.

SQUALL
Udaj sie do FOREST 1 przeszukaj las. W jednym z pomieszczen znajdziesz Bemiego. Pogadaj z nim i na jego pytanie
odpowiedz twierdzaco. towca przylaczy sie do ciebie. Jest ci potrzebny do otwarcia zamknigtych drzwi. Gdy to
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2robi udaj sie do Forest 2 i znajdz lokacje, w ktorej konczyles poprzednia misie. Znajdziesz teleport, ktory
przeniesie Cig na wyzsza potke. Rozwal przeciwnikow i idz daiej. Ponownie pokonaj wszystkich i zakoricz misie.

W tym momencie zakonczyles wszystkie misje dostepne w tym scenariuszu. Udaj sie do Forest 1 i znajdz przejscie
do nastepnej lokacji. Tu ruszaj do teleportu do Warp i na poice znajdz wielki portal. Teraz przygotuj sie do walki
z bossem. Golden Dragon nie jest wymagajacym przeciwnikiem, ale uwazaj na ogniste zioniecia z powietrza.
Atakuj gdy gad bedzie na ziemi, wybierajac dowoing czes¢ jego ciala na ktorej zalockuje sig twoj celownik. Jedli
masz ze sobg 10 monomate’ow to nie bedzie problemu. Po wygranej walce biegnij do pryncypala i zi62 mu
raport. W gildii pojawia sie nowe misje.

SCENARIUSZ 2

THE VALUE OF MONEY

Zostaniesz wynajety przez nieszczesliwa 2one, ktérej maz wydaje krocie w skiepie z bronia. Udaj sie tam i pogadaj
2 rozrzutnikiem. Na jego pytania odpowiadaj sprzeciwami. Wro¢ do zony | powiedz o wyniku negocjacii.
Ponownie zostaniesz odestany do mezczyzny, tym razem powiedz mu Ze jest glupcem | 2e drozsza brofi nie
0znacza lepszej. W koricu to zrozumie, a ty wykonasz misje.

ADDICTING FOOD

Zaczepi cig mioda 0soba, ktora jest spragniona fakoci. Poprosi cig o przyniesienie czegos stodkiego z podziemi.
Coz sprawa z pozoru blaha wiaze sie ze zniknieciem trzech kucharek, ktore pichcity na Pioneerze 2. Zejdz do jaskin.
Misja nie jest trudna, aie jest diuga. Do przebycia masz trzy lokacje. Poznasz nowych wrogow. Zaopatrz sie w
Antiparalizer i Antidote. Obydwa przedmioty na pewno si¢ przydadza. Gdy dotrzesz do Cave 3 przeszukaj lokacje
a2 znajdziesz stragan z ciastkami. Wez jedno od kucharki i wroc do statku aby zakonczyc misje.

THE LOST BRIDE

Cicil jest przyszia panna mioda i jest bardzo niezadowolona ze swojej tuszy. Powodem jest nadmierne spozycie
medykamentow. Cé2, nie pozostaje i nic innego jak zaprosi¢ dame na maty trening. Musisz doprowadzi¢ kobiete
do lokacji z tecza i wodospadami w Cave 2. Sprawa jest o tyle nieprzyjemna, ze Cicil nie moze zjes¢ za duzo
medykamentow gdyz bedziesz musial zaczyna¢ od poczatku. Gdy dotrzesz w okreslone miejsce otrzymasz
nagrode.

SECRET DELIVERY

Zostaniesz poproszony o uratowanie pewnego androida imieniem Elenor. Od razu zabierz sie do roboty gdyz
masz tylko 45 minut. Musisz znalez¢ lezaca postac w Cave 2. Po drodze staraj sie ignorowac roboty, gdyz moga
Cig zaatakowac. Patrz na miniaturke mapy, ktéra pokazuje obecnost npc w lokacji. Elenor znajdziesz w poblizu
wodospadow, na wysepce.

THE GRAVE'S BUTLER

Mapa podobna jest do tej z ADDICTING FOOD wiec skorzystaj z wiasnej pamieci i gladko przedostan sie do Cave
2. Tam znajdz komnate z wodospadami i odczytaj czekajaca na ciebie wiadomosc. Naciénij przycisk i wroc na
statek po swoja nagrode.

WATERFALL TEARS

Gdy wejdziesz do podziemi, zostaniesz zaatakowany przez fowce. Wygraj z nim i ruszaj dalej. Przedostan sie do
nastepnej jaskini i tam znajdz innego lowce. Pogadaj z nim | zwiedzaj jaskinie dalej. W koricu natkniesz sie na
kolejnego towce, ktdrego musisz pokonac aby ukonczy¢ misje.

BLACK PAPER

Po otrzymaniu zlecenia wejdz do menu i odczytaj list pozostawiony przez twoja pracodawczynie. Dopiero teraz
udaj sie do jaskin. Czeka cig kilka potyczek z hunterami. Wejdz do jaskir | przedostan sie do Cave 3. Tam takze
zalatw wszystkich fowcow, a2 uwolnisz swoja pracodawczynie!

Przyszedt czas na zakenczenie scenariusza. Wejdz do jaskin i znajdz w Cave 3 teleport do bossa. DE ROL LE jest
dosyc trudnym przeciwnikiem. Staraj si¢ jak najczesciej unikat jego cioséw gdyz walka jest diuga, a jesli nie znasz
technik leczacych moze byt cienko - monomate'ow i dimate'ow masz tylko po dziesiec. Jesli jestes uparty,
motzesz strzelac do niego gdy krazy wokol twojej tratwy. Jednak prawdziwy atak przypuszczaj w momencie gy
bestia polozy glowe na fodzi. Uwazaj na twarde czulki, ktorymi atakuje. Po kazdym combo zmieniaj Swojq
pozycje.

SCENARIUSZ 3

Po wygranej walce wroc do pryncypata i zrelacjonuj wyniki Sledztwa. Teraz zejdz do gildii | przygotuj sie na nowy
pakiet misji.
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KNOWING ONE'S HEART

Elly poprosi cie o ochrone przy wedrowce do jej internetowego przyjaciela. Zejdz do podziemi. Misja jest dosy¢
trudna gdyz Elly jest staba i trzeba bardzo na nia uwazac. Najciezsza bitwa nastapi w momencie, gdy przyjdzie do
niej wiadomos¢ aby nie wehodzita do tego pomieszczenia. Walcz w jej pablizu i staraj sie sciagnac cata uwage
przeciwnikow na siebie. Gdy wygrasz znajdz glowny komputer | poznaj przyjaciela Elly.

DOCTOR OSTO RESEARCH

Doktor Mome poprosi cie o przyniesienie danych z komputera doktora Osto. Zejd? do Mine i rozpocznij wedrowke.
W gruncie rzeczy jest to ostatnia prosta misia w tej grze wiec wyjatkowo sig nia delektuj. Znajdz komputer |
przegraj dane

UNSEALED DOOR

Mome poprosi cie abyé zbadal z nim korytarze Picneera 1. Coz, teraz musisz wykazac sig duza cierpliwoscia i
zrecznoscia. Misia jest niewiarygodnie trudna. Mome ma przy sobie tylko 5 monomate'ow. Jest staby jak
niemowle, wiec w walce pozytek z niego zaden. Podczas wedrowki strzez go jak oka w glowie gdyz czeka cie
walka z bossem, wiec lepiej by bylo gdyby do tego czasu Mome nie zostai zraniony ani razu. Zejdz do Mine 2 i
znajdz komputer. Nastepnie zejdz do Mine 1 i znajdz teleport do podziemnego przejscia. Duzym ulatwieniem jest
posiadanie techniki leczacej na poziomie 3, gdyz wtedy swym dzialaniem obejmuje wszystkich czionkdw druzyny.
Czeka cie potyczka z DE ROL LE. Walka jest diuga i ciezka ze wzgledu na Mome. Najniebezpieczniejsze sa trzy
momenty. Gdy bass jest z boku tratwy | wypuszcza energetyczne kule, czasami Mome zalicza dwie na raz co
oznacza $mierc i rozpoczecie misji od poczatku. Rada na to jest zasionigcie wiasnym cialem doktora i przyjecie
obrazen na siebie. Drugi moment nadchodzi wtedy, gdy zgasnie $wiatlo - to czas ataku z powietrza. Usuwaj si¢
przed promieniami gdy? ciosy 3 bardzo mocne. Ostatni moment to ten, w ktorym boss lezy na tratwie. Ustaw
Mome tak, aby czufki atakowaly cCiebie, a nie jego. Jesli twoja postac jest na poziomie nizszym niz 25 to nawet nie
podchodz do tej misji tylko sie leveluj.

Po tym wyczerpujacym epizodzie udaj sie do Mine aby zakonczy¢ ten scenariusz. W Mine 2 znajduje sig teleport
do bossa. VOL OPT nie jest wymagajacym przeciwnikiem. W pierwszej fazie musisz zniszczyC wszystkie posagi,
Kktore wysuwaja sie z ziemi. Gdy to zrobisz, boss zejdzie do cieble | rozpocznie si¢ walka. Atakuj go caly czas.
Przerywaj tylko w momencie gdy jestes namierzany. Wtedy biegaj wokof niego, aby twarde konczyny maszyny
cle nie dosiegly. Trzech cioséw na raz nie przezyjesz.

SCENARIUSZ 4

Gdy pokonasz bossa znajdz teleport WARP. Na gorze
zobaczysz zamknigte drzwi. Przeczytaj wskazowki i
teleportuj sie na statek, Wro¢ do FOREST 2 i znajdz
wielki stup. Wiacz go i udaj sie do Cave 2. Tutaj takze
znajdz slup. To samo zréb w Mine 2 | wro¢ do bossa
VOL OPT. Pokonaj go i jesli uaktywnites trzy magiczne
slupy - bedziesz mogl wejs¢ do ruin.

DOCTOR SECRET PLAN

Wraz z Elenor zejdz do ruin. Twoim zadaniem jest
zatatwic wszystkich wrogow w trzech pomieszczeniach  Antiparalysis e
testowych, Znalezienie ich nie jest problemem. Uwazaj  Trap Vision ........ pokazuje wszystkie pulapki ukrytew
na Elenar - mimo, ze jest pomocna w WalCe, tO POtrafl  cesimsmmses pOMIBSZC2ENI

szybko daé sie zabi¢. Proponuje metode systematycznej
eliminacii. Zatatw przeciwnika i wycofaj sig. Ponownie
zalatw i znowu odwrot. Dzieki temu nie zostaniesz
otoczony, a co to w PSO oznacza - wszyscy juz chyba

SEEK MY MASTER

Zejd2 z Shino do ruin. Dostar sie do teleportu i zejdz
do Ruin 2. Tutaj uwazaj na Shino, gdy2 jej smierc
zakonczy misje. Po drodze bedziesz musial stoczyt Trigriader podnosi . .
walke z dwoma hunterami. Kazdy z nich pozostawi po Ifl:himmiuiﬁwlﬂ o
sobie magiczny miecz. Calkiem przydatne cacka. Tuz ; s b o
przed spotianiem 2 Zoke wro¢ do miasta | pokrec sie  Powet Welme . pOSSTOIASIEOR
w poblizu skiepow. Jedna z 0sob opowie ci legende 0 i P 5
czterech mieczach. Teraz wroc do ruin i znajdz Zoke. “mlﬂmwﬂf;z
Dostaniesz od niego trzeci miecz. Teleportuj sie do “Ww
miasta i odbierz swoje wynagrodzenie. Hit Material ........ podnosi twoja 2
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FROM THE DEPTHS

Musisz zbadac dziwna sprawe trzesien ziemi. Zejd? do ruin i teleportuj sie do Ruin 3. Tam dosy¢ szybko spotkasz
Asha. Przylacz go | razem eksploruicie korytarze, znajdz maszyne z ktorej przegrasz wszystkie dane. Wroc do gildii
po zaplate.

Przyszedt czas aby zakonczy¢ rozgrywke offline. Zejdz do ruin i w Ruin 3 teleportuj sie do bossa. Walka z DARK
FORCE ma trzy fazy. W pierwszej bedzie otoczony przez wiele min. Spokojnie, rozwal dwie z nich, a reszta zniknie.
Teraz pojawi sie potwor z trzema glowami. Zajmij sie tylko jedna z nich - ta po prawej. Jest ona odpowiedzialna
za uzdrawianie pozostatych. Gdy ja zniszczysz przejdziesz do trzeciej fazy. Atakuj kulg i unikaj atakow. Nic wiecej ci
nie moge poradzi¢. Gdy sie uda bedziesz mogl rozpoczad gre od nowa, tyle ze tym razem na poziomie HARD.
Albo wejsé w SIEC, bo wiasnie w tym celu stworzono PSO...

MAGIA w PHANTASY STAR ONLINE

Wiekszoé¢ postaci w PSO ma mozliwost uzywania technik. Pod tym tajemniczym okresleniem kryje sie magia.
Techniki to nic innego jak czary, ktore mozesz wykorzystac aby utatwi¢ sobie 2ycie. Techniki poznajemy znajdujac
odpowiednie dyski z zapisanymi czarami. Gdy je przeczytamy, uczymy sig danej techniki. Jest jeden warunek -

wspoi-czynnik MST musi mie¢ odpowiednia wyso-kos¢ aby$my mogli poznaé dana technike.

Oto spis wszystkich.
1. Lekkie ataki

y jamalo TP ale | rezultaty
5 Dobre

Foie

Koszt TP: 4

Wymagane MST: 40

Efekt specjainy: brak

Opis: najskuteczniejszy z sekcji Light Attacks. Czar oparty

naogniu, fireball lecacy w linii prostej, raniacy jednego
ika.

Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 60, Level 3: 80, Level 4: 100

Potem 20MST/na poziom.

Zonde

Koszt TP: 5

Wymagane MST: 44

Efekt specjainy: brak

Opis: czar o matej sile ofensywnej, jednak ma te zalete,
2e zawsze trafia przeciwnika.

Wymagane MST na pézniejszych levelach:

Level 2: 68, Level 3: 92, Level4: 116

Potem 24MST/na poziom.

Barta

Koszt TP: 6

Wymagane MST: 35

Efekt specjalny: atak liniowy

Opis: strumien lodu, wystrzeliwany w linii prostej. Zaleta
tego czaru jest to, Ze trafia wszystkie postacie na linii
ognia. Dobry tylko przy wigkszej ilosci przeciwnikow
skupionych w jednej grupce. Male obrazenia.
‘Wymagane MST na pozZniejszych levelach:

Level 2: 60, Level 3: 85, Level 4: 110

Potem 25MST/na poziom.

2. Normaine ataki
o aw, ktore Niedta

skutecznosé przy niskim zuzyciu TP.

Gifoie

Koszt TP: 21

‘Wymagane MST: 100

Efekt specjainy: brak

Opis: fireball lecacy lukiem, dobry w momencie gdy

jestes okrazony.

Wymagane MST na p6zniejszych levelach
Level 2: 125, Level 3: 150, Level 4: 175
Potem 25MST/na poziom.

Gizonde

Koszt TP: 21

Wymagane MST. 106

Efekt specjainy: paralizuje

Opis: dobry na maszyny, Swym zasiegiem obejmuje wielu
przeciwnikow, ktérych celownik zaznaczony jest na
€zerwono.

Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 125, Level 3: 150, Level 4: 175

Potem 25MST/na poziom.

Gibarta

Koszt TP: 21

Wymagane MST: 100

Efekt specjalny: atak liniowy

Opis: to samo co Barta, tylko silniej.
Wymagane MST na pozniejszych levelach:
Level 2: 124, Level 3: 148, Level 4: 172
Potem 24MST/na poziom.

3. Mocne atakl

TP 53 bardzo przydatne.

Rafoie

Koszt TP: 30

Wymagane MST: 133

Efekt specjalny: zasieg obszarowy

Opis: wybuch, ktory swoim zasiegiem obejmuije kilka
potworow naraz. Czar przydatny na wigksza ilosc
przeciwnikow.

Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 161, Level 3: 189, Level 3: 217

Potem 28MST/na poziom.

Razonde

Koszt TP: 30

Wymagane MST: 134

Efekt specjalny: paralizuje

Opis: nadal rani tylko w linii, ale za to calkiem przyzwoicie.
Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 164, Level 3: 194, Level 4: 224
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Potem 30MST/na poziom.

Rabarta

Koszt TP: 30

Wymagane MST: 106

Efekt specjainy: atak obszarowy, paralizuje

Opis: rani przeciwnikow wokot ciebie, moze ich tez
sparalizowac.

Wymagane MST na pézniejszych levelach:

Level 2: 136, Level 3: 166, Level 4: 196

Potem 30MST/na poziom.

Grants

Koszt TP: 30

Wymagane MST: 160

Efekt specjainy: brak

Opis: bardzo nieréwny czar. Atak swiatia na jednych
dziata rewelacyjnie, na innych mniej. Sprébuj go
wykorzysta¢ w ruinach.

Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 188, Level 3: 216, Level 4: 244

Potem 28MST/na poziom.

Megid

Koszt TP: 30

Wymagane MST. 160

Efekt specjalny: moze zabic, obszarowy

Opis: ten czar ma zatozony efekt $mierci, co oznacza, ze
przeciwnik, ktéry nie obroni sie przed tym czarem
umiera. Inna sprawa, ze dzieje sie to bardzo rzadko.
Obrazenia, ktore zadaje s Srednie.

Wymagane MST na pézniejszych levelach:

Level 2: 190, Level 3: 220, Level 4: 250

Potem 30MST/na poziom.

4. Leczenie
Jest to grupa czaréw pozytywnie oddziatujacych na clebie |
pozostalych czionkéw druzyny.

Resta

Koszt TP: 15

Wymagane MST: 50

Efekt specjainy: brak

Opis: podstawowy czar leczacy, bardzo przydatny ze
wzgledu na ograniczona liczbe mono i di - mate’ow,
jakie mozna trzymac naraz w kieszeni. Dodatkowo, od
trzeciego poziomu wzwyz potrafi swym zasiegiem objac
innych przyjaciot.

Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 80, Level 3: 110, Level 4: 140

Potem 30MST/na poziom.

Anti

Koszt TP: 11

Wymagane MST: 85

Efekt specjainy: brak

Opis: 2dejmuje efekt zatrucia. Dodatkowo, od trzeciego
poziomu wzwyz potrafi swym zasiggiem objac
przyjaciof.

Wymagane MST na pézniejszych levelach:

Level 2: 111, Level 3: 137, Level 4: 163
Potem 26MST/na poziom.

Reverser

Koszt TP: 20

Wymagane MST: 150

Efekt specjainy: brak

Opis: przywraca do Zycia martwego czionka druzyny.
Zasieg tego czaru jest ograniczony.

5. Support
$to réine czary, kibre ulatwia ci fycie.

Shifta

Koszt TP: 10

Wymagane MST: 60

Efekt specjainy: None

Opis: zwigksza twoj wspofczynnik ataku. Dodatkowo,
od trzeciego poziomu obejmuje swym zasiegiem wigcej
niz jedng osobe.

Wymagane MST na pézniejszych levelach:

Level 2: 88, Level 3: 116, Level 4: 144

Potem 28MST/na poziom.

Deband

Koszt TP: 10

Wymagane MST: 60

Efekt specjainy: None

Opis: zwieksza twoja obrone. Dodatkowo, od trzeciego
poziomu obejmuje swym zasiggiem wigcej niz jedna

osobe.
Wymagane MST na pozniejszych levelach:
Level 2: 88, Level 3: 116, Level 4: 144,
potem 28MST/na poziom.

Jellen

Koszt TP: 10

Wymagane MST: 60

Efekt specjainy: None

Opis: obniza sile ataku przeciwnika. Przydatne tylko w
walkach z bossami.

Wymagane MST na pozniejszych levelach:

Level 2: 88, Level 3: 116, Level 4: 144

Potem 28MST/na poziom.

Zalure

Koszt TP: 10

‘Wymagane MST: 60

Efekt specjainy: None

Opis: zmniejsza obrone przeciwnika. Przydatne tylkow
walkach z bossami.

Wymagane MST na paZniejszych levelach:

Level 2: 88, Level 3: 116, Level 4: 144,

potem 28MST/na poziom.

Ryuker

Koszt TP: 10

Wymagane MST: 150

Efekt specjainy: None
Tworzy teleport do miasta.

MAG-i
Magi to twoi przyjaciele. Sato zyjatka, ktore cafy czas towarzysza ci w grze. To swoiste tamagotchi i trzeba o nie
szczegodlnie dbac. Co kilka minut maga nalezy karmic¢ (korzystajac z menu ekwipunku), dzigki czemu jego
wspdiczynniki rosna, jednoczesnie zwigkszajac twoje. W zaleznosci od przedmiotow, ktorymi je karmisz zwigkszaja
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sig okreslone statystyki. Z czasem magi 0siagaja coraz wyzsze poziomy doswiadczenia. Sa trzy szczegoine levele,
po ktorych osiagnieciu dochodzi nowy Photon Blast. $3 to: 10, 35, 50. Po osiagnieciu tego ostatniego masz juz
do dyspozycji trzy Photon Blasty. Co to jest ten Photon Blast? Jest to co$ w rodzaju limit breaku z FFVIL. Postac,
ktdra caly czas obrywa zbiera punkty. Gdy nazbiera sie ich 100 (wskaznik w lewym gormym rogu ekranu), mozna
uruchomi¢ Photon Blasta. Jest to atak o dosyc przecigtnej sile lecz czasami potrafi wybawic z opresji.

No i pytanie: po co to wszystko? Ano po to, zeby wspoétczynniki maga mogly przenies¢ sie na twoje statystyki.
Poza tym im wigkszy SYNCm tym wieksza szansa na to, Ze mag zalozy na ciebie dodatkowe czary ochronne. Np.
przy wejéciu do bossa otrzymujesz dwa czary ochronne na starcie. Jedli mag ma wysokie IQ to wtedy uzdrawia
cie jesli jestes bliski émierci, a czasem zdarza sie, 2e przywraca cig do 2ycia. Radze wigc dbac o0 magi, bo s3 bardzo
istotng czescia tej gry. Jesli ewolucja twojego maga nie przebiega pomysinie i chcialby$é wyhodowac sobie
innego. to nic nie stoi na przeszkodzie abys zdoby! kolejnego. W trzecim scenariuszu zdarza sig, 2e w skrzyniach
mozesz znalez¢ kolejne magi (ja znalaztem jeszcze dwa).

MAGI: Ashvinau, Sumba, Namuci, Marutah, Rudra MAGi: lla, Garuda, Sita, Soma, Durga, Nandin, Yaksa, Ribhava
ITEM ..

-.. POW ... DEX .... MIND .. IQ

0.
0.
4
0.
0.
4.
1
1
5.
0
6.

N O m - -

MAGI: Apsaras, Vayu, Varaha, Ushasu, Kaitabha, Kumara,
Bhirava, Kama MAGI: Varuna, Vritra, Kalki

ITEM ..
Monomate SYNC

.. DEF .... POW ... DEX..... MIND .. 1Q

L LD RO DWW

Star Atomizer ... 5

-
=

MAGI: Andhaka, Kabanda, Naga, Naraka, Bana, Marica, Madhu,
Ravana MAGi;: Surya, Tapas, Mitra

EF ... POW ... DEX.... MIND .. 10.. censssssssesess DEF oo, POW ...
3 3
0
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DEF .... POW ... DEX .... MIND .. IQ.
.0

Po co to wszystko? Ano po to, zeby wspolczynniki maga mogty przeniest sie na twoje statystyki. Poza
tym im wigkszy SYNC tym wieksza szansa na to, ze mag zalozy na ciebie dodatkowe czary ochronne. Np.
|przy wejéciu do bossa otrzymujesz dwa czary ochronne na starcie. Jeéli mag ma wysokie 1Q to wtedy
uzdrawia cig jesli jestes bliski Smierci, a czasem zdarza sie, ze przywraca cie do zycia. Radze wiec dbac o
magi, bo s3 bardzo istotna czescia tej gry. Jesli ewolucja twojego maga nie przebiega pomysinie i
chciatbys wyhodowac sobie innego, to nic nie stoi na przeszkodzie aby$ zdobyl kolejnego. W trzecim
scenariuszu zdarza sie, ze w skrzyniach mozesz znalez¢ kolejne magi (ja znalaziem jeszcze dwa).

POSTACIE!

Na temat samego tworzenia postaci napisac sie za wiele nie da, gdyz sprawa jest prosta. Natomiast jesli
jestescie wyjatkowo przyzwyczajeni do ktoregos z bohateréw innych gier konsolowych, to nie stoi nic na
przeszkodzie aby ich stworzy¢ w PS. Oto kilka przykiadow:

Chrono Cross - Kid Final Fantasy 7 - Sephiroth  Final Fantasy 8 - Selphie Metal Gear - Gray Fox
Rasa:: HUmar Rasa:: HUnewear| Rasa::
Twarz: 2 Twarz: 1
Skora: 1 Skora: 2
Wiosy: 5 Wiosy: 3 Wiosy: 6
Kolor wioséw: Blond Kolor wlosdw: Biale Kolor wiosw: Brazowe Suikoden - Flik
Wdzianko: 1 Wdzianko: 6 Wadzianko: 3 Rasa:: HUmar
Twarz: 1
Chrona Trigger - Grona Final Fantasy 8 - Edea Final Fantasy 8 - Squall Skobra: 2
Rasa:: FOnewm Rasa:: FOmarl Rasa:: HUmar Wiosy: 5
Twarz: 4 Twarz: 1 Twarz: 3 Kolor wiosdw: Blond
$Skdra: 2 Skora: 1 Skora: 2 Wdzianko: 2
Wiosy: 4 Wiosy: 10 Wiosy: 3
Kolor wlosow: Czerwone Kolor wiosow: Czarne Kolor wiosdw: Braz we Valkyrie Profile - Freya
Wzianko: 2 Wdzianko: § Wdzianko: 6 Rasa:: FOmarl
Twarz: 1
Final Fannsy 6- Kefka Final Fantasy 8 - Rinoa Legend of Zelda - Link Skora: 3
Ra: Rasa:: HUnewearl Rasa:: FOnewm Wiosy: 6
Twarz: 4 Twarz: 4 Kolor wiosdw: Blond
Skora: 2 Skora: 2 Wdzianko: 4
: Wiosy: 4 Wiosy: 5
Kolor vdmvr Blond Kolor wioséw: Czarne Kolor wiosow: Blond Xenogears - Elly
Wdzianko: 3 Wdzianko: 2 Wdzianko: 4 Rasa:: HUnewearl
Twarz: 2
Final Fantasy 7 - Cloud Final Fantasy 8 - Seifer Mario Brothers - Mario Skora: 2
Rasa:: HUmar Rasa:: HUmar Rasa:: FOnewm Wiosy: 4
Twarz: 1 Twarz: 3 Twarz: 4 Kolor wioséw: Czerwone
Skdra: 2 Skéra: 2 Skora: 2 Wdzianko: 7
Wiosy: 4 Wiosy: 1 Wiosy: §
Kolor wlosdw: Zitte Kolor wioséw: Blond Kolor wioséw: Czerwone
Wdzianko: 5 Wdzianko: 7 Wdzianko: 8

L B e e T AR TS | VA S



Mordo! Soul Calibur

Grabarz-san

ﬁ)pL CALIBUR

&Mmu:ummﬁm?mmmmﬁmdwmgm
& czego nie powinna robic podczas walki dana postac, jak uczyé sig poszczegdinych technik i co najlepief

Jesli chcesz mie¢ cokolwiek do powiedzenia w SOUL CALIBUR, musisz pobawit sie opcia treningowa. Trzy
najwazniejsze zasady dobrego studenta sztuk walki:

1. Bez pospiechu.
2 Bez pospiechu.
3. Bez pospiechu.

Wywalanie stringow, kombinacji i spektakularnych technik korci, jak papierosy ojca. Nie dajcie sie zwies¢. Jak
mawial Miyamoto Musashi - .Kiedy Ty odpoczywasz, Twoj przeciwnik trenuje”. Nalezy wigc stopniowo opanowac
kazdy element. Cwiczy¢, a nie walczyc.

BLOKI

Pierwszym z owych element6w bedzie na pewno blokowanie. Blokowanie w SOUL CALIBUR wywodzi sie z
najlepszych korzeni mordobiciowych. Blokowac, unikac cioséw i parowa¢ mozna na kilka sposobow.
Zacznijmy od najprostszych elemenentow. Zapamigtajcie, ze puszczenie galki (jesli na niej gracie), albo przyciskow
daje mozliwos¢ blokowania Izejszych ciosow, czyli tych, ktore nie zaliczaja sie do specjali. Ustawcie sobie opcje
treningowa na jakis poziom sredni | popatrzcie co sie dzieje, kiedy nie wciskacie niczego. Niestety - zdarza sie, ze
od czasu do czasu dostaniecie w cymbal. Nalezy tedy wprowadzic bloki aktywne. Poprobuijcie teraz tych blokow
(wciskajac klawisz blokowania - rzecz jasnal.

By¢ moze wymaga to sporo samozaparcia, ale czeka was teraz nauka blokowania. Ustawcie sobie poziom na
WyZszy | jazda. Na pewno przegracie - wywala was za ring. Nie to jest wazne. Wazne jest to, zeby nabra¢ wprawy.
Kiedy Cervantes konczy swoje najstynniejsze, trzyczesciowe combo, ostatnia technika moze by¢ wykonana na
dwa sposoby - cigcie niskie, albo wysokie. Musicie wypatrywac takich momentow i kiedy idzie niski miecz - kucac,
a gdy wysoki - blokowac na stojaka. Dia wszystkich postaci po kilku pierwszych ciosach nastepuje przerwa -
nawet w combosach mozna si¢ wpasowac. Trzy, cztery techniki. Nie licz na super-duper uderzenie w chwili
przerwy przeciwnika. Tylko jeden klawisz, by przerwac (np. pionowe ciecie), zbi¢ przeciwnika, a potem zaczynasz
swoje. Najpierw jednak postaraj sie nauczy¢, gdzie sa owe przerwy. W tym celu po prostu biokuj | obserwuj
przeciwnika.

Po wtdre patrz na ciosy. Logiczne, 2e te, wykonywane pionowe, mozna po prostu obejéc. Ostrze jest waskie. Tak
wiasnie rob. Jesli ktos przyklei si¢ do klawisza Y" i sadzi pionowe stupy - obejdz go spokojnie i wysadz najsilniejsza
technika. Nie nerwowo. Masz czas.

Kolejna metoda blokowania jest parowanie. Wykanuie sie je trzymajac jednoczesnie kierunek ,przod” i klawisz
bloku. Rzecz catla w tym, i2 parowanie trwa dos¢ krotko, wigc trzeba je zainicjowac dokfadnie w momencie, w
itorym ma upasc na nas ostrze przeciwnika. Jak to trenowac? Tak samo, jak bloki. Radzilbym jednak jeszcze
pozostawic nauke parowania, a przejs¢ do kolejnego punktu.

RZUTY

Druga, po blokach, istotng technika CALIBURA jest rzut. Waznym jest, by$ zwrocil uwage na podstawowe fakty:
al rzut zabiera niemaio energii;

b) przeciwnik moze zostac wyrzucony za ring;

c lezacy po rzucie przeciwnik moze pofknac kilka ciezkich technik:

d okazja do rzutu jest zawsze;

el Przeciwnik wyrzucony w powietrze moze zostac ziapany, kiedy spada.

Zacznijmy od ostatniego elementu. To prawda. Trzeba jednak wiele cwiczy¢ i wybierac te ciosy, ktore zwykle s3
poczatkami do juggle‘a. A teraz dalej. Wszystkie niemal wykonywane stringi i combosy zostawiaja nam przeciwnika
na pot fokcia od nas. Wtedy zamiast uderzac - zawsze probuj go rzuci¢. Jesli posta¢ ma (tak, jak na przyldad Voldo
- A+Y) rzut, ktory dziala nawet wtedy, gdy stoisz tylem - rewelacja. Tylko czekaj na okazje.

Proponuje jeszcze jedna metode rzucania - z podbiegu. Czasem stoisz z przeciwnikiem, patrzycie na mijajacy czas
i mierzycie, kto ma wigcej energii. Podbiegnij i rzu¢ go - zaskakujaco czesto daje sie ludzi na to zlapac.

OKIZEME
Majac juz opanowane rzuty, zwré¢ uwage, ktora strong ciata skierowany jest do ciebie rzucony przeciwnik.

Mozesz miec przy sobie jego glowe, albo nogi. Sprawdz kiedy go siegasz, a kiedy nie. Co mozesz zrobi¢ z jego
glowa, a co z nogami. Te czynnosci musza by¢ wykonywane automatycznie, bo nikt nie lubi leze¢ i patrze¢ jak
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go foja. Zobaczysz. Wierz lub nie, ale jesli opanujesz te CZynnosci - jestes niezly.
UDERZANIE

Teraz pora sie nieco ruszy¢. Zacznijmy od najprostszych atakéw. Nie mieszaj sie jeszcze do dzialu menu, gdzie
techniki rozpoczyna znaczek .Sp’, czyli techniki specjaine. Z poczatku patrz co sie dzieje w prostych i stopniuj
sobie poprzeczke. Patrz, co da sie faczy¢ - to jest najwazniejsze. Nie licz na to, ze jedna technika skonczysz gre. Nie
licz tez na to, ze ktos da ci wkiepac dwadziescia klawiszy, zanim twoja postac sie ruszy. Techniki na poczatek rundy
(debiuty) musza by¢ zgrabne, szybkie, Cigzkie do obejscia. Potem - dalsze - moga byc bardziej skomplikowane.
Najwazniejsze jest jednak - przynajmniej na poczatku - by waryz¢ sie migdzy techniki przeciwnika. A na to czasu
nie jest duzo. Trzy - cztery techniki na raz, to fancuszek, od ktérego w ogole mozna zaczac rozmawiac. Okazje do
zrobienia powinniscie wyczuwac z wyprzedzeniem. Kiedy Sophitia zaczyna kopac, juz wiecie, 2e trzeba fapac
klawisze do rzutu i nie nalezy blokowac. Wiec co? Do roboty. Czas. Sadze, ze na nauke blokowania trzeba
poswiecic okolo dziesieciu godzin. Kolo tygodnia zas nauke prostych technik - zeby w 0gole zaczac sig pokazywac.

NA KONIEC

Na jakim poziomie trudnosci ¢wiczy¢ za$ z komputerem? Oto dobre pytanie. Ultra Hard jest zdecydowanie za
trudny. Musisz mie¢ czas na wybor techniki, czasem na jaki$ eksperyment, itp. Jaki poziom trudnosci wiec
polecam? Taki, w ktorym, w trybie Arcade przechodzisz caia gre w zdecydowanej wiekszosci przypadkow bez
utraty meczu, czyli napisu Continue. Nie taki, gdzie przechodzisz z palcem w nosie, ale taki, gdzie sadzisz, ze
przejdziesz 2 matymi problemami.

A jeszcze moj manifest: Oby jak najwiecej turniejow Soul Calibur w Polsce! Do zobaczenia!

STRATEGIA WALKI

Znaj swoja postac. Jesli jestem dobry i gram Taki, a moj przeciwnik beztrosko wybiera Kilika, to wiem, ze bedzie
mi prosto wygrac, o ile nie przestang nawalac w matym dystansie. Zwycigstwa szybkich postaci nad powolnymi,
chod silnymi 3 juz mityczne. Jesli jestem dobry - powolne postacie nie maja szans. Jest w SOUL CALIBURZE kilka
zmytek. Na przykiad postac Cervantesa. Niby i szybka, i silna. Zauwaz jednak, jak mato ma Cervantes technik, do
Ktorych nie musi bra¢ zamachu. Kiedy staje przeciwko niemu Sophitia, Taki, albo Voldem - nie ma szans, 2ebym
sie odkleit do korica walki. Odejde - po mnie. Zwlaszcza przeciwko Astarothowi, gdzie im diuzej trzymasz przycisk,
tym silniejszy cios. Daj mu wiec czas, to zmiecie cig kilkoma ciosami. Nie spodziewaj sig wigc, 2e ta sama strategia
zadziala przeciwko wszystkim postaciom. Najgorzej bedzie ci z postaciami podobnymi. Jesli wpadaja na siebie
Mina i Kilik - robi sie ciepto. Techniki ré2nia sie nieznacznie. Co wtedy? Wtedy wygrywa ten, ktory lepiej biokuje.
Areny

Areny s3 jednymi z najbardziej niedocenianych elementow SOUL CALIBUR. Najwazniejsza rzecza (bo i tym tylko sie
r6znia), jest ich ksztalt. Widac go doskonale w menu, gdzie wybieramy sobie arene (w opcji dla dwoch graczy).
Jakie 53 profity? Ot6z najwazniejsze dia nas s3 areny trojkatne. Znalezienie sie na takiej arenie w jednym z rogow,
to praktycznie koniec zabawy. Nastawiamy sie na wykopniecie poza pole bitwy. Wykapniecie. Niestety. Wiekszost
postaci w zwarciu bedzie prébowala was albo wyrzuci¢ (np. Valdo rzuca przez prawe ramie | tak beds si¢
ustawia¢ wprawni przeciwnicy), albo kopna¢. Kopniaki sa proste i podrzucaja oponenta na wystarczajaca
Wysokost. Tak wiec na trojkatnych arenach trzymamy sie srodka, a do krawedzi - ostroznie - podchodzimy, zeby
wywalac. Jesii walka sie przediuza - wycofaj sie do srodka. Predzej czy pozniej dostrzezesz, jak Zyciowa jest ta rada.
Co za$ z arenami okraglymi? Na mniej kanciaste pola walki musisz liczy¢ sig z tym, Ze czesto przeciwnik bedzie
wymikat ci sie przy samej krawedzi. Moze cig obejsc z kazdej strony, a jesli zablokuje Izejsze techniki - bedziesz go
odpychal.

Reasumujac: posiadanie swojej taktyki, roznej dla roznych aren, jest wielkim atutem, poniewaz wielu graczy
niedocenia tego elementu. Odpowiedni trening nastawiony na przesuwanie przeciwnika w kierunku krawedzi,
nawet jesli blokuje. Zawodnicy czesto zwracaja zbyt wielka uwage na to jak i co blokowac, na koszt obserwacii
gdzie sa i jak ich przesuwamy. Brébujcie z tym kombinowac.

POSTACIE

Wobec tego, ze wstep mamy ju2 za 50ba, proponuije przejscie do charakterystyk ikow, Techniki znajdziecie
dostepne w grze. Istotne jest za$ kiedy i jakie stosowac. Podstawy znajdziecie wiasnie ponizej. Zawodnicy
wystepuja w porzadku alfabetycznym:

ASTAROTH

Astaroth jest ogromna postacia, ktora kontynuuje tradycje wielkich postaci mordobi¢ calego $wiata. Innymi
slowy jest potezny, powolny i wytrzymaly. Nie jest to dobra postac dla poczatkujacych. Ma wiele slabych
punktéw, ktore nawet sredniozaawansowany przeciwnik jest w stanie wykrzystac. Po pierwsze Astaroth jest
olbrzymi, a przez to bezwstydnie wpada w juggle (czyli podbijanie). Jego masa sprawia, Ze nie trzeba nawet
specjalnie celowat - zawsze trafi sie w spadajace cielsko. Tak oto wyrasta przed nami pierwsza zasada: nauczyc sig
wychwytywac poczatki juggli u przeciwnika, by moc ich unikac. Po wtore wielkim minusem Astarotha jest jego
2recznosé. Technik wykonywanych szybko, bez zamachu jest naprawde nie wiele | bardzo fatwo sig przed nimi
broni¢. A jakie zalety? Najwieksza zaleta Astarotha jest fakt, ze jako przeciwnik jest niedoceniany. Komputer gra
nim powoli i slabo. Jesli nie przykiadasz sie do gry nim - teZ zagrasz powoli. Jesli jednak natknag sie na mistrza (a
osobiscie mam z takim do czynienia), okazuije sig, ze Astarotha nie sposob powstrzymac i trzeba cwiczyc osobno
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specjainie dia niego. Po wtdre u Astarotha zaprezentowano ciekawe rozwiazanie, ktore jest mieczem w reku
mistrza, a cepem w reku poczatkujacego. Otoz wiele technik mozna przytrzymac (zwykie trzyma sie diuzej ostatni
weiskany w technice przycisk) i Astaroth pompuje sig energia. Tak oto im dfuzej przytrzymamy - tym mocniej
pizgniemy. Wada? Oczywiscie wada kryje si¢ w graczu. Kazdy ma ochote pizgna¢ jak najmocniej i trzyma do
oporu. Jednakze puszczanie technik Astarotha to inna szkola jazdy. | to trzeba cwiczyc, Zeby puszczac na pamiec,

a nie kiedy mamy ochote i ryzykujemy. Najstynniejsza .zdradliwa” tec otha jest Anihilation (wykonywane:

A, A - na to najczesciej lapie sie Iakﬂmczuchéw Kolejna technika jest Tornado Spike (wykonywane: przod,

przod+A, B) - technika mogaca pochionac i 113 jednostek energii przeciwnika - niestety na dobrych zawodnikow,
grajacych szybkimi postaciami zupeinie nie bedzie dziafac. No | pamigtajcie, ze wiele przetrzymanych na maxa
ciosow, staje sie technikami nieblokowalnymi! Ale pod zadnym pozorem (!111) nie opézniaj zadnych technik, jesli
grasz z szybkimi postaciami. Jesli zas takie zbliza sie za blisko - rzucaj blok+A.

Wreszcie Astaroth slynie z zasiegu swoich rzutéw. Jego diugie fapska siegaja bez trudu tam, gdzie nie siega 2adna
inna postat (zaraz po nim jest Rock).

Combosy. Grajac Astarothem oprzesz sig giownie na jugglach. Musisz zaczynac je natychmiast po wywaleniu w
powietrze przeciwnika. Dla przykladu combos: d6l, dof-przod, prz6d+B+K, przdd, przéd+A, B - trzy rabniecia

Jak znalazl. No i mitej zabawy.
CERVANTES

Witamy postac uwielbiana przez wszystkich poczatkujacych: zwinna, szybka i za razem potezna. Los (los?) chcial
takze, 2e poczatkujacym wydaje sig, iz grajac Cervantesem wystarczy weiska¢ wszystko i byle jak, a zawsze wyjdzie
co$ spektakularnego.

Niestety - nic bardziej biednego. Przewaga Cervantesa jest bardzo ziudna i $redni gracz, ktéry wie tylko jak
blokowat - wklepie Cervowi z miejsca. Ulubiong technika grajacych Cervem zieleniakow, jest rabany combos,
ktory zakonczy¢ sig moze cieciem z gory, albo podcigciem nog (znacie go wszyscy). Z daleka od tego - obrona
przed nim jest pierwsza czynnoscia ludkow, ktorzy zaczynaja serio traktowac SC. A co stosowac?

0toz najwieksza zaleta Cervantesa sa jego teleporty. Wykuwanie teleportow, to polowa Twojego treningu, jesli
cheesz grac ta postacia. Diaczego? Nikt sie nie spodziewa, ze tak wielki potwor, bedzie skikal w nadprzestrzen ze
zrecznoscia krolika. Po wtare - komputer rzadko je stosuje, cigzko wiec bedzie wytrenowac obrong przed nimi.
Za teleport uznamy kazda technike, ktora przenosi posta¢ drastycznie z miejsca na miejsce.

Druga polowa treningu s3 starty do juggli. Tylko starty. Jesli bowiem zaczniecie sensownie - nie widze nic
prostszego, jak podrzuca¢ Cervem ile sie da. Posta¢ do tego ideaina, jak Hwoarang w TEKKENIE 3. Co zatem:
mistrzowsko teleportuj si¢ do przeciwnika i z miejsca podbijaj. MASAKRA!!! Dodam jeszcze, ze wystarczy kilka
godzin uporczywego treningu, by na jugglach wynosi¢ przeciwnika z areny. Nie do wiary, co?

Najwigksze szanse gra Cervantesem ma wobec zawodnikow o srednim i duzym zasiegu (odpowiednio: Mitsurugi,
czy Kilik). Taktyka jaka podejmiesz, bedzie opierac sig raczej na europejskim stylu fechtunku: walczy¢ spokoijnie,
na wykrwawienie. Wigcej problemaw sprawi Ci zapewne gra z zawodnikami szybkimi, operujacymi na krotkim
dystansie (np. Taki, Voldo, Sophia). Opieraj si¢ na taktyce: Ziemia-Powietrze. Innymi slowy albo wysylaj przeciwnika
W powietrze i nie daj mu spasc, poki oddycha, albo przygwozdz go pierwsza technika i kancz kiedy sie podnosi.
Trzymanie szybkich postaci na nogach zawsze skonczy sie tym, ze dostaniesz w cymbal. Np. w techniki Taki
wgryzc sie jest trudno. Jesli wiec wstanie - zawsze odsun sie na bezpieczna odlegios¢ i probuj teleporta.

Za najwieksza wade Cerva uwazam to, ze jego techniki widac. Pirat bierze potezne zamachy i ktos, kto przeciw
niemu gra czesto - niemal zawsze zdazy sig zastonic. Proponuje zatem bazowanie na ciosach, ktorych nie widat
- przynajmniej na poczatku kompletu, czy juggla. Potem dopiero bawic sie w efektowne armaty. Z poczatkujacymi

sobie poradzicie, ale potem...
EDGE MASTER

iscie fragment tego eseju przeznaczony dia Edgemastera nie bedzie tak obszerny, jak inne, jednakowoz i tu
chcialem napisac kilka stow.
Edge Master zmienia bror w rundzie walki. jaka toczy. losujac sposrdd broni i stylow walki innych postaci (tak
wigc czytajcie o innych). Tak wiec wybor Egde Mastera wigzac sie musi z umiejetnosciami i zwykle tak jest. Jesli
gracie na zawodach przeciwko komus i bierze on Edge Mastera, oznacza to, Ze Was - mowiac delikatnie -
lekcewazy. Nie obraza, ale sadzi, iz jest stanowczo lepszy.
Minusem wyboru Edge Mastera jest fakt, ze od niektérych postaci, ktore nasladuje jest wigkszy - na przykiad od
Sophitii. Ale od niektorych mniejszy (np. od Rocka) - tak wiec tu sie rownowazy. Minusem jest zapewne tez fakt,
2e Master losuje co chee | nie ma na to reguly. Walczy tak samo, jak postac, ktorej styl wylosowal i diatego wiaénie
odsytam Was do tego eseju - musicie zna¢ wszystkie postacie. To kolejny minus. Plusem jest zas to, ze poniewaz
Edge Masterem gra sie rzadko. nikt nie rozpoznaje jego krzykow. | techniki, przyktorych postacie poprzedzaja
cigcie rozpoznawalnym krzykiem, zwykle niewchodzace - tu wchodza, jak w masto.

HWANG

Hwang ma swoich zwolennikow juz od pierwszej czesci. Jak kazda postac, ktora przetrwala od czasow Soul
Blade'a, zostala niezle rozgryziona i poznana.
Drugie imie Hwanga to kontratak. Nie ma lepszej postaci, ktora jest w stanie konkretniej uderzy¢ po bloku, lub
przerwac Ci zabawe counterem. Tak wigc na tym probuj bazowac.
Spora potega Hwanga s3 techniki z wykorzystaniem Eight Way Run, czyli techniki poruszania si¢ w bok, w
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kierunku posrednim do czterech podstawowych kierunkéw postaci (przdd, tyl, lewo, prawo). Sprobuj tych
wiasnie technik nauczy¢ sie najlepiej. Polecam 8WR, dol-przod (lub gora-przod - zalezy, w ktora srong idziesz) +A.
Jednakowo? Hwang ma kilka nieztych technik podstawowych kierunkow, od razu do wykorzystania, na przykiad
przod, przod+A (ktory swietnie zbija SWR przeciwnika). Jesli przeciwnik znajdzie sig zbyt blisko ciebie, probuj
kombinowact z technikami typu dot-tyl+X - czyli z poziomym cieciem - powinno wychodzi¢. Zauwaz ile technik
Hwanga opiera sie na wycofaniu, a potem kontrakatu: tyf, tyl+Y albo tyl, tyl+B, B.

Jesli przeciwnik znajduje sie daleko - kombinuj z przod, przod-+Y - eleganckie podbiegnigcie | oszustwo w polowie
techniki, ze to juz koniec.

Na cofajacych sie - przod, przod, B, B, B - niesie jak trzeba.

Hwang ma jednego upierdliwego kurczka, ktorego - mimo wszystko - postanowilem wam zdradzi¢. Najpierw
obejrzyjcie technike Crushing Hell - doi+X+B - miynek nogami przy ziemi. Teraz robcie tak: rzut, Crushing Hell,
rzut, Crushing Hell, rzut Crushing Hell... cholera. Straszna sprawa. Prosze przeciwko mnie nie stosowac.

Jesli chodzi o Juggle - probuj doi-przod+Y, a potem od razu przod (trzymaj), B, B, B, Probuj tez dwuciosowca
- dot-przéd+Y, a potem dol-tyi+Y. Albo: przod, przod, B, B, B i zaraz: dof-tyl+Y.

Generalnie bierz pod uwage fakt, i nie jestes najlepsza postacia do walki z bliskiej odleglosci. Probuj raczej metod
blizszych Twoim koreanskim korzeniom: doskok, maksymalne obrazenia, odskok. To moie przyniesc efekty.
Raczej staraj sie wykopywac za ring (Hwang ma do tego doskonale predyspozycje), niz robi¢ cokolwiek innego.
Uwatzaj na techniki przed ktorymi Hwang robi wielki zamach (np. dol-tyl+Y) - rob je tylko na koniec juggli i
kombosow, bo kazdy lepszy sie w nie wkreci. Na koniec wreszcie 0 ndzkach Hwanga. Nie ma drugiej tak kopiacej
postaci. Sadze. e kilka lekcji powininniécie poswiecic wiaénie na kopanie, bo to zupeinie inna para kaloszkow u
tego kolesia. Acha! Po Spirit Charge’u spora czesc cioséw Hwanga staje sig nieblokowalnymi!

INFERNO

Inferno dziala na tej samej zasadzie, co Edge Master (zapraszam takze do fragmantu eseju poswigconego tej
postaci). Dodam tylko tyle, ze podstawowa domena Inferno, jest fakt, iz jego charchnigcia roznia si¢ diametrainie
od krzykéw innych postaci, a po wtore, przez swoja przezroczstost.... niespecjainie widac co robi!

vy

Przyszia pora na doktora, hehe. Ivy to dziwna postac. W rekach poczatkujacego gracza jest bezbronna jak
kurczaczek. Natomiast w rekach mistrza - okazuje si¢... taniocha? Wiasnie. Ziosliwi mowia na Ivy .Tania’,
poniewaz zabija, czesto nawet nie nawiazujac walki. Jak to sie dzieje?
0toz2 vy ma najwieszy zasieg w calej grze. Niemozliwe, co? A jednak. Oprocz tego, Ze ma taki zasieg jest takze
doskonala w zwarciu. | pewnie pomyélicie, ze napisze zaraz o jej znakomitym $rednim dystansie. Nic bardziej
myinego. Nikt, kto gra Ivy nie stanie w $redni dystans. Ivy go praktycznie nie ma. Tak wigc albo daleko, albo
zwarcie. Jak gramy? Przede wszystkim trzeba wybra ciosy siegajace na wigksza odleglosc. Porobuj wszystkiego,
co rozwija laricuch, podcina nim i owija.
Wazna niesamowicie rzecza u Ivy sa wszystkie techniki na Eight Way Run - np. szybki jak biyskawica tyt, dol-tyl,
tyl+Y. Generalnie rzecz biorac mozesz gra¢ samymi dalekimi technikami, odpychajac przeciwnika, ktory sie zblizy
takimi technikami jak tyl+B, lub przéd+B - zauwazcie jak ten pierwszy daleko odkopuje. Spokojny wywalacz z
areny. Jednakze Ivy stynie posrod wszystkich postaci ze swojego rzutu - najciezszej techniki ze wszystkich postaci,
zwanej Summon Suffering.
Wykonuje si¢ go nastepujaca kolejnoscia czynnosci: dof-przod, gora-tyl, przod, tyl, doi-przod, dol-tyl, X+Y.
Najwigkszym problemem jest wkiepanie tego wszystkiego. Najwieksza zaleta - 105 punktow obrazen!!! Musicie,
po prostu musicie opanowac te technike, zeby w ogdle zagrac Ivy z sensem. To jest jej sztandarowa technika i
wyglada wspaniale. Uwolnic sig z niej mozna tylko przez pierwszych pigc klatek walki - potem wszystko przegrane.
Jak to wyglada? Ivy lapie przeciwnika, nawija go na bat, i przytula sie do niego, wszystko ciemnieje i przez kolesia
przechodza fadunki elektryczne. Miodzio! Jak to robi¢? Ot6z moze wyda sie wam to dziwne, ale jesli zrobic to
wystarczajaco szybko, to mozna wciska¢ techniki miedzy te komendy. Np. dol-przéd, gora-tyl, Dragon Punch,
dol-tyl, A+B.

lizujac inie: Ivy naj Jest w okizeme (czyli technikach nie dajacych wstac) i w technikach z dalekiej
odleglosci. Jej podstawowym atutem jest fakt, Ze moze wykonat combosa, ktory odepchnie przeciwnika na
pewna odlegfosc, odetchnad | zaczac cos nowego, nawet bez zblizania sie.
Probujcie dalekich technik, odpychania przeciwnika, zeby podszedi na daisze techniki i umykania w tyl. Czasem
- jesli przeciwnik dobrze blokuje, trzeba sie po prostu samemu wycofac. Jesli sie zas nie da - rzuty. Chocby |
Suffering. A potem okizeme. | po walce. Proste, nie? Nie. lvy uwaZana jest przez wielu za najtrudniejsza do
opanowania postac w Soul Calibur.

KILIK
Oto bezdyskusyjnie najpiekniej poruszajaca sie postat w calej grze. Nie bez kozery. Koderzy Namco podkresiaja, ze
mieli wielka przyjemnos¢ w kodowaniu jego technik, a bogaci w do$wiadczenia z kodowania Seung Miny w
pierwszej czesci - zadowoleni byli ze swoich efektow.
Niestety - efektownos¢ jest jedna z nielicznych zalet Kilika. Cho¢ staje on obok Astarotha, Nightmarea i
podobnych zawodnikéw w jednym szeregu - ma kilka istotnych wad.
Po pierwsze - nie uderza silnie. Pozory super-duper plasniec skionig by¢ moze niejednego do mysienia, ze nie
wiem jak dostal w czape. Nic bardziej blednego. Spojrzcie na liczniki energii - jest 2le.
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Druga wielka wada Kilika jest to, Ze to najlatwiejsza postac do rzucenia. Kilik bardo czgsto koriczy swoje komplety
tuz przed twarza przeciwnika i kiedy odpoczywa - jest rzucany. Z drugiej strony - zauwazcie jak bardzo wystawia
wykroczna reke do przodu (trzyma nig bo). Padczas, gdy nikogo innego nie siggnelibysmy na sto procent, Kilik
- przez te wystajaca lape - spokojnie wpada nam w rece.

Jesli wiec okazuije sie, iz macie zamiar grac Kilikiem stawiajcie na takie (dziwne) elementy. Po pierwsze - rezygnacja
(canceliing). Mnéstwo technik, ktore Kilik rozpoczyna od wielkich zamachéw mozna przerwat zanim zacznie.
Nauczcie sie tego. Z czasem moze okazac sie. ze przeciwnicy zaczna wpada¢ na Was, kiedy tylko podniesiecie
bron. | tu kolejny element - male, szybkie ruchy odpychajace (polecam dowolny kierunek+X+Y). Mowiac
uprzejmie - Kilik na krotkim dystansie jest po prostu uposledzony. Brak mu szybkich, krotkich ruchow. Do
wszystkiego musi si¢ zastanowic¢. To niedobrze. W realnym $wiecie taki zawodnik przegrywalby z miejsca i
poswigcilby kolejnych 20 lat na twiczenia walki w matym dystansie.

| od razu nasuwa sie kolejna refleksja - jesli posadzicie poczakujacego gracza do tej gry, pamigtajcie, ze bazowal
bedzie na podwajnych wcisnieciach klawiszy (np. ciagie X+Y, albo Y+B) - poprobuijcie tak sami i zobaczcie co sie
dzieje. Co warto o Kiliku wiedzie¢? Po pierwsze pojedyncze techniki nie zabieraja energii. Tak to trzeba ujac.
Niestety - zeby grac Kilikiem musisz posias¢ umiejetnos¢ wkiepywania kompletow. Po drugie Kilik jest bezbronny
na krotki dystans. Absolutnie. Jesli vy jest slaba na éredni, to on nie potrafi nic na krotki. Drugim waznym
elementem jest zdobycie umiejetnosci odpychania przeciwnika, badz szybkiego odchodzenia.

Po trzecie rzuty: Kilik moze byc latwo rzucany. ale i sam przepigknie rzuca. Jego rzuty s3 potezne - wykorzystaj
t0. Atutem dodatkowym jest fakt, ze Kilik jest najwygodniejsza postacia do dobijania po rzucie. Trafia niemal
zawsze | to porzadnie! Trudna sprawa, co?

LIZARDMAN
Skad on sie u diabla wziaf? Z Tekkena, po natchnieniu Gonem? Z figurkowego systemu bitewnego Warhammer
Fantasy Battie? Diabli wiedza. Jedli ktokolwiek ma by¢ podobny do niego w Soul Caliburze, to bedzie to - rzecz
jasna - Sophitia. By¢ moze rd2nia sie kilkoma elementami. Po pierwsze Lizardman jest nieco silniejszy i znacznie
lepiej wywala za ring.
Jednakze zaréwno on, jak i Sophitia maja najtatwiejsze juggle w grze. O ile Calibura zaliczy¢ trzeba w poczet gier,
w ktorych juggle sa raczej slabej mocy, to te dwie postacie na nich wiasnie bazuja. Jakie juggle stosowac.
Najpierw pozornie giupla odpowiedz: rozne. Niestety Liziek ma czesto tak sugerowane techniki, Ze juz w
momencie rozpoczecia widaé, co bedzie robif (np. slynne Y+B, Y - dziafa na poczatkujacych). Wykonujcie je wiec
tylko w sytuacjach pewnych - kiedy przeciwnik skoriczy swoje tarce i ma chwile oddechu, albo ziapiecie go na
tym, e jest tylem (a nie jest to Voido).
Druga pozornie glupia odpowiedz na zadane wczesnie] pytanie brzmi: wszystkie jakie si¢ da. Najczesciej zaczyna
sie od techniki: przéd, przod+Y, (na probe: przod, przod+Y -trzymaj przod- B, B).
Jesli zas walczycie bez combosow - jedyna mozliwoscia nawiazania walki jest technika zwarcia. Lizardman niezle
rzuca i ma od pytona krdtkich, denerwujacych technik, ktére dziafaja na przeciwnika bardzo deprymujaco. Jesli
wiec chcesz odnosi¢ Lizardem jakies sukcesy musisz (przynajmniej na poczatku) stawiac na walke z bliska. Nie boj
sie miecza Nightmare'a, ani bo Kilika. Nie zd3za nic zrobic. Lizardman rozwala Rocka na perfekcie. Pamietaj, ze
rozsadni gracze, ktorzy lubia powolne postacie beda sie od ciebie caty czas odsuwac. Gon ich | dobijaj.
Jak? No wiaénie - techniki na podganianie, to drugie imie Lizardmana. Tak wiec wszystkie techniki, ktore
zaczynaja sie od przod, przod i weiskania klawisza ataku. Nie widze innej mozliwosci. No chyba, Ze takie, jak dot,
dot-przéd, przod+X, X.
Na koniec wreszcie powiedzie¢ trzeba, ze Kiedy Lizardman rzuca, to kiopoty dian dopiero si¢ zaczynaja.
Umiejetnoscia, ktorg musisz mie¢ w malym palcu jest podganianie przeciwnika, ktorego wiasnie rzucites i
meczenie go jeszcze na ziemi. Diaczego? Rzuty Lizarda sq slabe (wyjatek: dof, dol-tyl, tyl+Y+B), wiec niespecjainie
opfaca sig je robic, jesli nie umiesz lezacego dokoriczyC. To raz. Dwa - mistrzowie czesto podkiadaja sie do rzutow,
zeby sie odsunac! A w Soul Caliburze mozna wsta¢ bardzo szybko. Nie mozesz wiec pozwoli¢ sobie na to, ze
Astaroth po rzucie odpetznie sobie spokojnie na drugi koniec areny (mozesz goni¢ do dol+Y, Y.
Lizardman, to posta¢ szybka i delikatna. Kasa niczym moskit | taka powinna by¢ twoja taktyka. Jesli uczysz sie
kompletéw zwracaj uwage nie na poczatek, a na koniec combosa. To jest najwazniejsza chwila. Wtedy jeste$
najbardziej bezbronny.

MAXI
0 Maxim mowi sie, Ze uderza nawet jak $pi. Niewiele mija si¢ to z prawda. W rekach wprawnego gracza, Max
zamienia sie w kulke wirujgcego nunchaku. Nie sposob do niego podejst
Wada Maxiego jest to, & ma dosc niewielki zasieg. Strategia walki przypominat bedzie tu znacznie to, co robimy
z Lizardem (patrz wyzej) - bieganie za przeciwnikiem i klepanie go po trochu. Jednakowoz Maxi ma co$, co czyni
zen postac wyjatkowo warta uwagi - stancje. Przez fakt, 2e niektore techniki da sie wykonac tylko w niektorych
stancjach, Maxi staje sig postacia trudna do opanowania. Cigzka sprawa.
Jednakowoz (na szczescie) stancje sa obosieczng bronig - trudno i tobie, | przeciwnikowi. Tak oto opanowujac je
sprawiasz, e powtarza si¢ sytuacja z Tekkena i postaci Leia: twoj oponent albo zna na pamigc wysokosci, na
ktorych bedziesz uderzal, albo przegrywa. Niestety - ceng jest wysoki poziom trudnosci, natomiast zyskiem to,
ze w momencie, kiedy opanujesz techniki - zaczynasz niepodzieinie rzadzic.
Co zatem robi¢? Po pierwsze przejrzyj Command List w grze. Musisz miec¢ pojecie o tym jakie s3 techniki, a
najlepiej, jesli umiatbys je wykonywa¢. Zaczynaj techniki od sztuczek typu Dragon Pounce albo Falling Dragon
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(patrz Command List), a koncz zawsze tak, zeby przeciwnik le2al. Wtedy go zwykiym przod, przod+Y. Nie
przejmuj sig szybkoscia tej techniki - postawisz na swoim.
Po drugie: wolniejsze postacie (jak Astaroth, Rock, Nightmare, Zig, Kilik, Ivy, itd.) absolutnie nie maja prawa do
sekundy czasu na zamach bronia. Jesli nie masz pomysiu co zrobic - wcisnij cokolwiek. Wigkszos¢ Twoich technik
wyprzedzi techniki caliburowych zoiwi. Nie moze byt tak, ze bedziesz atakowal Maxim z podbiegu. To nie jest
dobra strategia dia niego. Voido, Taki - owszem. Ale ani Maxi, ani Zosia juz nie. Maxi ma walczy¢ jak krotkowidz:
przeciwnik cafy czas na wyciagniecie reki. Warto na koniec powiedziec, ze Maxi catkiem skiadnie rzuca. Zreszta -
od Soul Blade'a tradycja nie podupadta. Wielkim za$ plusem Maxiego jest fakt, Ze niezle zbiera z podioza. | nie jest
1o klepanie przeciwnika, zanim zacznie si¢ podnosic, lecz wybijanie go i koriczenie, kiedy zaczyna wstawac. Nie ma
pigkniejszej sceny, od Maxiego biegajacego za turiajaca sie kulka przeciwnika. Wyglada to, jakby wyszedi w pole,
wybi¢ przepi6rki: tu podbiegnie pizg!, podbiegnie dalej pizg!. Niezle. Reasumujac: Maxi to super postac, poki
przeciwnik jej nie zwieje. Dobrze kiepie na krdtko, calkiem sprawnie kopie i rownie dobrze rzuca. Jego wielka
slaboscia jest diuzszy dystans, przez to moze nie by¢ lubiany. Calkiem za to niezle trzepie, jak nim pomashowat
na $lepo.

MITSURUGI
Mitsurugi ma dos¢ istotna ceche, ktora jednak nie promuje go stricte taktycznie. Wyglada bajerancko - wios
rozwiany. kurteczka luzna i bajerancko tnie przeciwnikow. Jesli zagrasz na kolezenskim spotkaniu Mitsurugim
wyrwiesz panienki jak $wieze wisnie. No ale trzeba jeszcze wygrac. Diatego moze skupmy sig na tym, jak Mitsurugi
walczy.
Mitsurugi walczy w bliskim i Srednim dystansie. Jest postacia Zwawa i caikiem niezle podbiega (choc nie podbiega
tak doskonale, jak Taki) - diatego wiasnie na podbieganiu i cieciu z niewielkiej odleglosci oprzec winienes swoja
strategie. Oczywiscie - rabniecie komputera Na Uitra Hardzie z duzej odlegiosci jest pesteczka. Wciaz jednak
przypominam, ze gra przeciwko czlowiekowi jest tak znakomicie inna od gry przeciw koputerowi, ze strach.
Pozwole sobie na chwile wspomnien. Voldem cialem od czaséw Soul Blade'a (i Edge‘al. Nic wiec dziwnego, 2e
zasiadlem don | teraz (kiedy wyszed! Calibur). Wyciatem techniki tak, ze komputer na Ultra Hardzie nie mial
Zadnych szans. Zaczynatem gre i juz widzialem taktyke, jaka podejmie. | oto ktoregos dnia przyszli do mnie
kumple, Zeby posiedzie¢. Mowig im: _Jest super gra na DC - nazywa sie Soul Calibur. Gramy?". Zgodzill sig. Pierwsza
gra - ja vs Cervantes - nie mialem szans. A koles po prostu kiepal! Druga gra - Nightmare - dostaje w cymbal.
Trzecia gra - Kilik - leze. Wygralem trzy mecze, na jakies dwadziescia rozegranych. Powtarzam wiec - jesli cheecie
zagra¢ w turnieju - musicie przedtem potrenowac z ludzmi. Nie fudzcie sie cudownymi wynikami w rankingach
na waszej konsoli. Granie z czlowiekiem to zupeinie, ale to zupefnie inna para sandalow.
Wroémy jednak do naszego samuraja. Zaczynamy walke. Jak? Oczywiscie od podbiegniecia: przod, przéd+Y, a po
chwilce znéw Y - jak nie pierwszy, to drugi op6Zniony cios trafia. Fajna technika. Druga - n:estetv 0 mianie
kapusciarskiej - jest Shin Slicer (dol-tyl+X) - konkretna sprawa. Moim ulubionym jednak poczatkiem, di
postaci jest ruch po skosie (czyli Eight Way Run). Jesli chodzi o Mitsurugiego nastawcie sig na Trooper Roll (Y+B).
Sycil Gdybym jednak miat tworzy¢ liste ciosow dia Mitsurugiego najpotrzebniejszych, usadziibym na pierwszym
miejscu technike Bullet Cutter (slynna technika, ktora Mitsurugi pokonal muszkiet Tanegashima), wykonywany
tyl+B, Y. Jedli za$ chodzi o stancje, najlepsza jest Relic. Sprobuj, dia przykiadu: przod, przod+Y i trzymaj Y. Teraz
poprobuj patentow z przetrzymywanym X+Y.
No i na koniec polecam technike do podrywania panienek:
SPIRIT CHARGE -> STEEL SLICER -> RELIC -> PATH OF DAMNATION -> HALF-MOON SLICE -> FULL-MOON SLASH, czyli:
X+Y+BA -> X+Y -> tyl+X+Y -> pusc-> przod, przod-dot, dot, dof-tyl, tyl +X.X -> przod, przod-dot, dot, dof-
i, tyl +YY.

Pierwsze pytanie, jakie nasuwa si¢ w zwigzku z Nightmarem brzmi: kto jest lepszy Night, czy Sieg. Otoz porownanie
jest ciezkie. Z jednej strony Nightmare zadaje techniki szybciej, z drugiej za$ Sieg szybciej wraca po nich do
gotowosci... Rozumiecie? Ciezko. Jednakze sugeruije sie, by z poczatku popykac nieco ngmmarem zeby potem
lepiej szlo Zygim.Tak czy owak Nightmare jest postacia, ktora obok Mitsurugiego, Cervantesa i Kilika $wietnie
spisuje sig w reku zielonego gracza: uderza daleko, poteznie, nie daje wstac. Ma catkiem zwawe odepchniecie i
przez to jest w stanie odpychac nawet najszybsze postacie (jak Taki, czy Voldo). Ma jednak sporo wad. Gidwna
Jjest - mimo wszystko - jego powolnos¢. | na ominieciu tej dziury na razie sie skupimy.

Po pierwsze: Nightmare jest postacia ktora kontratakuje. Diatego niech kierunek w przod bedzie ostatnim
kierunkiem, jaki wykorzystasz. Czy trzeba sie cofac? Nie! Sugeruje tylko, Ze wystarczy iS¢ po skosie (wykorzystujac
8 way run - np. dof tyl+Y) i szarzowac z technikami Nighta.

Jesli za$ mamy do czynienia z postaciami szybkimi, ktore beda sie do nas klei¢ - nie ma innej szansy jak... blokowac.

Zablokoj atak, po ktorym kazda z tych postaci musi po prostu odpoczac i rob swoje. Co? Proponuje rzut -
przeciwnik blisko, rzut ostro zabierze i dokopiemy jeszcez na glebie. A jesli nie - odepchniecie (np. dét+X, albo déi-

tyt+X) ijazda w naszym stylu, czyli na odlegios¢. Generalnie rzecz biorac nie mozesz dac nikomu do siebie podejsc.

A co z dalszymi postaciami? Dalszymi, czyli takimi, ktore siggaja daleko. Jesli traficie na Kilika, Ming, Ivy, Astarotha
- za zadne skarby nie pchajcie sig im pod fapy. Nightmare absolutnie nie musi podchodzic, zeby wygrac. Jesli
widzicie, ze wasi przeciwnicy stoja i czekaja na jaki$ wasz manwer, jest to znak, ze trzeba im z czegos przylozyc.
Moze byt jakas nieblokowalna technika, albo spirit charge (X+Y+B) i jazda z 8WayRun.

0 ile ciezko powiedzie¢ tak w przypadku Astarotha i Rocka - Nightmare'a sta¢ na to, zeby sobie przeciwnika
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odepchna¢ i podstawi¢ pod miecz. Diatego niech to wiasnie bedzie Waszym podstawowym celem taktycznym
na dystanswych przeciwnikow. Na koniec jeszcze o stancjach (czyli pozycjach Nightmare'a). Wielka domeng
Czarnego Rycerza jest fakt, e po jego stancjach nie poznasz jak bedzie atakowat... No, moze poza najstynniejszymi
technikami. Po wtore sprawnie z nich wychodzi. Nie bdj sie wiec z nich korzystac i takze na nie ostro stawiaj.
Gdyby zatem podsumowac, walka Nightmarem wygladalaby tak: 1. stancja, albo 8 Way Run; 2. odepchnigcie/
ciecie; 3. dobicie i dobijanie do korica walki.

ROCK

Rock przez diugi czas uchodzif za postac trudna do opanowania. Sadzono, ze wiasciwie trzeba spedzic miodosc
na treningach, by moc w towarzystwie zabiysna¢ Rockiem. Teraz opinia ta ulegla zmianie w znazcacy sposob. Nie
twierdzi sie juz, ze Rock jest postacia trudna - on po prostu jest postacia Zle wywazona. | w efekcie nie da sie gra¢
nim skutecznie. Wady Rocka stanowczo przewazaja nad zaletami. Po pierwsze i najwazniejsze - Rock nie jest
wojownikiem. Jest wielkim, wytatuowanym slimakiem z czaszka na giowie. Nie istnieje 2aden jezyk technik, na
ktorym mozna by oprze¢ taktyke walki Rockiem. Techniki Rocka - jak jedna sa powolne, wymagaja poteznych
zamachow i zdecydowanie zbyt malo energii zabieraja. Z bajer iego, pc bohatera, jakim byl w Soul
Blade, stal sie on tutaj popluczynami po Astarocie i Nightmarze. So sorry.

Zaiozmy jednak, ze ktos z was sie przemoze i podejmie probe ksztaicenia sie w kierunku potgznego topora. Co
wtedy? Otoz wtedy zwroccie uwage na nastepujace strategie.

PO pierwsze nie liczcie na bliskie ataki. Jesii ktokolwiek zblizy sie na odleglosc reki, zaczynajcie kombinowa z
odepchnigciem. Zadnych combosow, juggli, bajerow. Z miejsca taka altematywa: rzut (np. X+A) - zawsze rzucaj
z jak najwiekszej odleglosci! Jesli nie trafisz, jakies miejsce powinno zostac na kopniaka, albo banke. No i wiasnie
- banka. To druga czes¢ alternatywy. Jeden z najlepszych, bo najszybszych ciosow Rocka. | niezle odstawia
przeciwnika.Poza tym nie znam drugiej postaci, dla ktorej parowanie jest tak wazne. Nie zwykie bioki, a
parowanie. Rock paruje cafkiem sprawnie, a dobry gracz zrobi z tego wspanialy uzytek. Widzialem rozgrywki,
ktorych taktyka dosiownie oparta byla 0 manewr parowania. Fajna rzecz.

Jesli dalej analizowac to, do czego Rock jest w ogole zdoiny, okaze sie, ze calkiem niezle idg mu przetr:ymane
techniki. Nie ma to jak zlapac jakis przycisk ataku, doprawic kierunkiem i poczekac chwilke, az topor eksploduje.
Niestety - tylko jesli gramy z powolnymi postaciami. Szybka postac wkiepie w tym czasie peinego combosa.
Zadnych szans na podjecie walki.

Poniewaz Rock jest postacia rozmiardw niebagateinych, bierz pod uwage fakt, ze niezmiernie fatwo go trafic,
kiedy wybije sie go do juggle'a, albo kopac po ziemi. Zwracaj wiec uwage na recovery nie wtedy, kiedy juz lecisz,
ale juz w momencie, gdy zaistnieje ryzyko takiej sytuacji. Na koniec znow wazna zasada: Rock drze sie jak giupi.
Po drugie bierze zamachy. Nawet nie probuj ukonczy€ gry na tych samych technikach. Tym zadownikiem po
prostu trzeba gra¢ réznorodnie. Zadna inna metoda nie odniesie sukcesu w momencie, w Ktorym przestaniecie
gra¢ z komputerem i staniecie do pojedynku z kolega.

SEUNG MINA
Seung Mina, o czym wiedza niektorzy, jest corka Hwang Seung Myuonga i niewiele ma wsoinego z Kilikiem. Chot¢
na pierwszy rzut oka wyglada jak jego zenski odpowiednik, to powiedziec trzeba jasno, iz jest zawodniczka
zdecydowanie szybsza i 0 szerszym garniturze ciosow oraz mozliwosci ich 1aczenia. To raz.
Jednakowoz jesli bedziemy porownywac obie te postacie pod katem taktyki pojedynku, wspomniec trzeba, iz
najbardziej wspoina ich cecha jest fakt, ze:
a bardzo fatwo nimi rzucic,
b) nie maja technik na krotki dystans.
Jak sobie z tym radzi¢? Po pierwsze sugeruje wizyte w tym artykule, pod hastem Kilik - wiele _Kilikowych
madrosci’ sprawdzi sig i tutaj. Po wtore radze zwrocic uwage na jeszcze jeden fakt - Seung Mina licho podnosi
sig zgleby. Tak wiec bez czarowania - wszystko ostroznie. Trzeba tez pamigtac, ze Mina jest postacia szybka, acz
slaba. Tworzy wiec problem na miare chodzenia po linie: chodzi¢ caly czas za przeciwnikiem, ale nie podchodzi¢
blizej, niz $redni dystans. To wiasnie jest metoda Seung Miny. No dobrze. Ale zalozmy, Ze sig to udaje (a efekt
wtedy bajerancki, ze hohol), to jakich technik uzywac?
2Z doswiadczenia wiem o Minie jedno: im diuzszy fancuszek technik wywala, tym wiecej potem potrzebuje czasu
na odpoczynek. | sam fapie ja wtedy wiasnie, kiedy odpoczywa po technice. Jednakze Seung Mina te swoje
fancuszki ma nie bez kozery. A kozera w tym przypadku jest fakt, Ze niektore z nich podczas trwania zmieniaja
wysokosc. | to wiasnie te trzeba wybierac. Nie takie, ktore wysyfaja techniki: gora, gora, gora (jak stynne miynki
Miny), ale takie, ktdre traktuja np.: gora, gora, dol, géra. Mozna usprawnic sobie zabawe tak, ze faficuszki
zaczynac od niskiego podkopnigcia, a potem juz normalnie jednym ciagiem. Wtedy postac, ktora nie obroni
pierwszego uderzenia, nadstawia sie na nastepne, ktére cho¢ na jednym poziomie - trafiaja wszystkie.
Zawsze jednak, kiedy ja sam gram Seung Mina, nastawiam sig nieodmiennie na ruchy po skosie, czyli Eight Way
Run. Techniki, jakie wyczesuje to hoze dziewcze, nawet przy najprostszych kombinacjach klawiszowych moga
posfa¢ zywcem do nieba. | 0 to chodzi. Na koniec powtorze jeszcze najwazniejsza rzecz: Seung Mina nie jest
postacia, ktora ma cos do powiedzenia, kiedy walczy na krotki dystans. Nie ma takiej mozliwosci. Oprocz faktu,
Ze nie ma technik, to babsko wystawia fape, jak Kilik - tylko, zeby ja zlapac.
Tak czy owak, mimo wielkiego powabu i czaru na Ming trzeba uwazac. Nie za silna, powoli wstaje | dos¢ oporna
na nauki zawodniczka. Tylko dla najwytrwalszych | dia tych, ktorzy probuja zawsze udowadniac calemu Swiatu,
Ze niemozliwe jest moziiwe.

< [ O P Y A e S e T P




SIEGFRIED

Zygi. to druga po Cervantesie postac inspirujaca poczatkujacych graczy swoim wygladem, rywalizujac dzieinie z
Nightmarem. Faktycznie - wszystkie te trzy postacie walcza imponujaco, powiedziec jednak trzeba, iz Siegfried
zaprojektowany jest- jako postac - z najwiekszym smakiem. Zbrojny w swij znany na calym swiecie Zweihander
(czyli Dwureczniak), w rekach dobrego gracza jest w stanie osiagnac wiele. Smiem twierdzi¢, ze znacznie wiecej,
niz Nightmare.
Gléwna przyczyna tego faktu jest to, Ze Sieg znacznie szybciej wraca do siebie po otrzymaniu gonga, albo
obaleniu na giebe. | ten wiasnie element pozwala mu dost czesto wyrywac sig¢ z morderczych serii, ktore
przeciwnicy ¢wicza miesiacami po domach.
Jednakze - pomima roznic - znow Siegfried bardzo w strategii i taktyce przypominal bedzie Nightmare'a (zajrzyj
tez do jego opisu). Czyli blokujemy co sie da, odsuwamy od siebie i kiepiemy z gleby. Jednakze, poniewaz Zygfryd
moze pozwoli¢ sobie na wiekszy margines biedu, ze wzgledu na swoje szybkie recovery, jest szansa na jakies
drobne szalenstwo. Tak wiec Sieg catkiem zgrabnie rzuca i nie trzeba sie krepowac grajac nim. Wyczujcie
najbardziej karkolomne rzuty, ktore potem zostawia wam przeciwnika ped nogami (moze A+Y). Spokojnie
mozna sie bawi¢. Oprocz tego Siegfried sadzi tez catkiem konkretne kompleciki. Trzeba jednak pamietac o tym,
ze owe kompleciki nie zdadza sie zupetnie na nic, jesl bedziemy sadzic ciagle te same i na tej samej wysokosdi. Jesli
chodzi o te drugg ceche - nie ma problemu, bo Zygi (odwrotnie jak Mina) wigkszosci kompletow zmienia
wysokost (co tylko swiadczy o geniuszu koderow - Z jednego zabrali, w drugie dali - postac wywazona). Super.
Jesliwiec dobieracie kompleciki - na to uwage zwracajcie w pierwszej kolejnosci. Chociaz...
Tu pojawia si¢ pewien kruczek. Otoz - zastandwcie sie nad pewnym waznym zjawiskiem. Méj znajomy opisaf je
kiedys pod fenomenem z6iwia Maryca. Ot6z 26iw Moryc byl tak powolny, Ze ktokolwiek chcial go zlapac, nie
maagl, bo 26w jeszcze nie doszed! w to miejsce, gdzie chciano go fapac - tak byl powolny. | taki jest Sieg. Wydaje
sie powolny na tyle, ze mozna wstrzelic sie miedzy jego ciecia. Nic bardziej blednego - on balansuje na granicy
mozliwosci wcinania sie. | na tym mozna bazowac! Wystarczy podpuszczac przeciwnika takimi wiasnie prostymi
komplecikami i fowi¢ pare razy pod rzad. Polecam zwiaszcza ciecia na nogi, bo wtedy atakujaym wydaje sie, ze
siegna nad mieczem. Heheh... No i pamigtajcie o dobijaniu - Sieg calkiem niezle dokopuje lezacemu (déi+B). Info
0 Sygim dedykuje Bananowi, z ktorym jakos wciaz nie mam okazji sie zmierzyc.

SOPHITIA
Sophitia rozpoczyna parade najszybszych postaci w Soul Caliburze. | w przenosni | doslownie. Od tego miejsca,
do konica tego eseju wystapia juz tylko ultraszybkie postacie.
Tak oto panna Aleksandra ma swoje pie¢ minut. Najwazniejsza technika Aleksandy jest bez watpienia podwojne
uderzenie tarcza i mieczem, zwane Guardian Strike (doi+Y, Y). Stynie 6w Strike z tego, Ze - jak sig zaprze¢ - da sie
nim przejé¢ cala gre na automatach. Doslownie. Wystarczy wykazac sig cierpliwoscia. Niestety - plodni ta
radosna mysla gracze, przenosza 6w niepoprawny politycznie nawyk do gier ze znajomymi i wtedy Sophitia...
zaczyna latac. To dobry cios, ale na tych, ktorzy nie radza sobie z obchodzeniem i 8 Way Runem.
Tak samo dobrze z kopniakami (gora+B, B). O tyle jednak lepiej, ze jesli wejdzie - catkiem niezle razi | zostawia
przeciwnika na glebie. Jedli juz jednak podbiegac, to zdecydowanie sugeruje te technike przod, przod+Y+B. X, Y,
czyli podbieg, strzal z tarczy, obrot z fokcia i petarda w powietrze. Huh... Ma dzieweczka dynamit... w udach tez
- Z rzutow polecamy do przeéwiczenia w domu Heaven and Hell (super nazwa dla tej technikil) - A+Y, dot+X+A,
czyli rozwiniecie zwyklego rzutu - skoro mozna wklepac wigcej - nie zapominajcie o tym. Ale koniec tego
rozmnazania sie... Tfu! Rozmazania. Jeslimacie to szczescie, Ze znajdziecie sig Sophitia blizej przeciwnika, polecam
technike... dziwna, bo wklepywana do tylu, a wykontywana do przodu (przez to fatwo ja zapamietac) - dot-
tyl+X, X (mozna potem kopna¢ géra+B, B, albo przygrzat gora-przod+K, X, Y) - wspaniala, podcinajaca
korzenie, sprawa. Nie sposob sie na ni nie brac, bo ma dos¢ nie wiele klatek animacji.
Amoze stynny Sophitiowy poczatek pojedynku: tyi+B, B, B? Dlaczego stynny? Bo pierwsze technika jest wyrazna
iidzie na glowe - zastaniasz glowe, a tu drugie ciecie na kostki, a patem trzecie. Poczatek gry w plecy. Jesli czyta
to ktos$, kto nie gra Sophitia - niech sobie zobaczy jak to dziala i nauczy sig bronic.
Waznym, bo trudnym do obrony podwadjnym ciosem jest takze doi-przod+X+Y. Bardzo czesto wyrywa blok
pierwsza technika, a druga posyla w powietrze. Dla ofiary zaawanswanego gracza, to po prostu cigzka porazka,
gdyz automatycznie wpada w Juggle'a. Trzeba powiedzie¢, ze Sophitia to panieneczka zrobiona z wielkim
smakiem. Uderza poteznie, ale i z gracja. Diatego trzeba to wykorzystywac. Jej .Przepraszam” po kopniaku w jajka
stawia kropke nad ,i". Polecam takze analize fragmentu eseju dotyczacego Lizardmana - poniewaz obie postacie
s3 podobne, mozna stosowac podobne taktyki.

TAKI

Taki jest postacia, ktora uchodzi za najszybsza w calej grze. By¢ moze jest szybka, ale bra¢ pod uwage trzeba fakt,
2e zludzenia dopelnia jej krdtka bron. Machanie przedmiotem tak cienkim i krotkim, zawsze wyda sie szybkie, bo
go prawie nie widac.

Ale wracajac do giéwnego nurtu. Wartym podkredienia elementem jest fakt, ze Taki jest potwomie ziym
chwytaczem. Jesli mowic o zasiegu Jej ramion - wyciaga je tak, jakby w dziecinstwie ktos podciaf jej sciegna.
Niestety. Jednakowoz mozna sie ratowac podbiegami. | tak swietnie spisze sig tu stynny rzut Taki: przod,
przéd+A+Y. Znawcy tematu polecaja jednak przed proba rzucenia przeciwnika z lekka go przestraszyc. zeby
przestal sig ryszat. Dobrym pomyslem wydaje sie tu poprzedzenie rzutu kombinacjg szybkich technik. Np.
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przod+K, Aiod razu rzut: przod, przéd+A+Y.

Bo trzeba by od razu powiedziec, ze najwazniejsza cecha, ktora kazdy u swojej malej Taki powinien rozwijac jest
podbieganie. | to nie tylko stynne przod, przéd+Y, ale kazde, jakie tylko przyjdzie Wam do glowy (na przykiad
czolg: Y+B, Y, Yyyyy). Dlaczego? Bo taki nie jest absolutnie postacia do walenia na wieksze dystanse. A jaka jest
postacia? Wiasnie do podbiegania i obiegania.

Poprobuicie technik Taki, ktore opieraja sie na chodzeniu po skosie (czyli 8 Way Run). Okaze sie, 2e wiasciwie Taki
stworzona zostala do tego, by chodzi¢ wokd!, a nie prosto. A jesli brakuje weny na chodzenie, mozna przeskoczyc:
X+Y. Niejest to, co prawda, ta klasa przeskakiwania, jaka ma Bakuryu w Bloody Roar, ale na zabieganych kolegow
ijako wyjscie z sytuacji nadaje sie Swietnie. Jednakze - przypominam paristwu, ze tym wyskakiwaniem mozna sie
wywalic za arene. Taki skacze tak, 2eby znalez¢ sie jak najblizej przeciwnika i stana za nim. Zawsze dobrze sie
rozejrzyjcie, czy za przeciwnikiem nie ma juz krawedzi areny.

Co jednak, jesli postac jest niemal tak samo szybka | ma lepszy zasieg, niz Taki? Trzeba klast nacisk na potezne
uderzenia i wszystko, co wiaze sie z pozycja Pessesion (dot, déi-tyl, tyl). Poprobuicie kopat, strzelad, walic - to
Jest patent na duze odlegiosci. Musze jednak podkreslic, ze be treningow i dobierania konkretnych ciagéw do
sytuacji Wasza zabawa na nic sie nie zda. Tak wiec wrobujcie na sucho, a potem z blokujacym przeciwnikiem
komputerowym. Jest to o tyle istotne, ze wasze opoznienia po nieudanych fancuszkach moga dawac catkiem
spore mozliwosci przeciwnikowi. A szkoda by bylo trudu podchodzenia, jesli dostawaloby sie z miejsca w cymbat
iladowato w punkcie wyjécia. Z tego co widze ma to miejsce czesto w przypadku walki z Cervantesem, ktory -
mimo, e nie najmniejszy - catkiem szybko sie zbiera po bloku.

VOLDO
Jeszcze w czasach Soul Blade stynne bylo powiedzonko: jesli chcesz sie nauczy¢ gracé Voldem, musisz zaczat w
wieku lat siedmiu | od tego czasu ¢wiczy¢ codziennie. Uniostem sie duma i zaczalem éwiczyé. Dzié wiem jedno -
Voldo nie jest postacia wyjatkowa. To prawda - jest calkiem niezle wywazony: szybki i potezny. Ale wcale nie
powiem, ze ma lepszy styl walki od Taki, czy Astarotha. Wyglada dziwnie i dziwnie sie nim gra. Daje pewna
radoche i mozna Volda pokochac. Niestety - jest to jedna z trudniejszych postaci.
Voldo podczas walki wykonuje trzy podstawowe czynnosci:
1. podbiega,
2. bije,
3. rzuca.
Wymieniona kolejnost nie jest przypadkowa. Doswiadczony zawodnik rzutem koriczy walke. Ale pomowmy o
podstawach. Podstawa 53 podbiegniecia, czyli wszystkie techniki, dzigki ktorym znajdziesz sie blizej przeciwnika.
Podstawa podstawy to szczurki, czyli dof+X, X, X (mozna w dowolnym momencie kopnaé - B), albo dot+Y, Y i
poczatkujacym polecam po nim rzut A+Y. Dlaczego A+Y, anie A+B, chot ten jest najsilniejszy? Bo nigdy nie wiesz,
gdzie po dwoch fukach wyladujesz. A technika A+Y rzuca nawet wtedy, gdy stoisz do przeciwnika tylem. Mozna
tez podchodzic: dof, doi-przod, przod. | znow: nozka, albo potem od razu X+A, albo X+Y, albo cokolwiek... - to
dobra technika. Kolejna wazna rzecza, jesli chodzi o Volda jest jego Blind Stance, czyli pozycja, kiedy jest tylem do
atakujacego. Niby tylem, ale tak dobrze, jak przodem. D6I+X+Y - ostra sprawa do podcinania. Tyt+Y - szpila w
czerep [ty Volda, czyli w Blind Stance'u w strone przeciwnika). X+Y - kajzerka, a jak przytrzymac dol, to jeszcze
spazm. Na spazm (czyll bombe) daja sie ludkowie nabiera¢. Mozna probowac kilka razy. Ostatnig technika, ktorg
polece z Blind Stance'a jest Przéd+Y, Y.
Na koniec kilka patentow. Dol-tyt +Y, B, B - Voldzio robi fiflaki i na koniec scorpion Kick. Fajna sprawa - jak gracie
ze sredniakami, to mysia, ze po drugim ciosie, to juz koniec kompletu. Albo: kiekamy i Y, Y, Y. Potrojne ciecie -
zasada dziafania taka, jak poprzedniego. Skoro mowimy o braniu na cierpliwost, polecam przod, przod+X+Y, B
- potezne rabniecie i kopniak, ktory, dobrze zastosowany, wywala z areny. No | wreszcie modliszka. Nie wiem jak
to sie dzieje, ale na dobra modiiszke zlapiecie kazdego. DOl+X+B. Najlepiej katarem do przeciwnika i przod, przod,
apotem w zaleznosci od tego, gdzie jest oponent po naszej jezdzie - odpowiedni klawisz dobicia (jesli np. przy
nogach, toY). Powciskajcie takze kiawisze bez jazdy, zeby wymaca¢ jak Voldo sie podnosi. Fajna sprawa.
No i nie zapominaijcie o tym co Voldo robi z kierunek + B+Y! Bajeranckie uniki!

XIANGHUA

Gayby uciac Volda w 3/4 wysokosci | odja¢ mu potezne uderzenia mielibysmy, jak znalazt, Xianghue. Panieneczka
0wa ma nosi w sobie najwazniejsza ceche Volda: nigdy nie wiesz, w ktora strone rabnie. Po wtdre zas, jesttym,
do czego dazy! Kilik - postacia z ciekawa historia (jak Kilik), elegancka (jak Kilik), o charakterystycznym stylu walki
(jak Kilik} 1 wywazona (nie jak Kilik).

Xianghua walczy pigknym wu-shu, z gracja | precyzja stawiajac kroki | naprzemian ciagnac za soba miecz, albo
nim pchajac. Wyglada miodnie. Juz na pierwszy rzut oka wida, ze Xianghua jest postacia, ktora ‘wypromuije jej
szybkosc i nieprzewidywainosc. Dlatego tez ciecie dziewuszka na slepo, przed siebie, absolutnie mija sie z celem.
0Ona jest po to, zeby rabnac, ustapi¢, podcia¢, obejs¢ - niemal jak Xiao w Tekkenie.

Na poczatek rozgrywki proponouje przod, przéd+B - calkiem skiadne kopniecie. Jesli Jednak masz przeciwko
sobie kogos, kto bedzie probowal od razu Cie obchodzi¢, lepszym rozwiazniem jest przod, przéd+X+Y. No i
trzecla mozliwos¢ - szarzujacy oponent: przéd-gora/przod-dé+A. Generalnie poczatek rozgrywki jest tym
momentem, ktdrego panna X nie lubi. Diatego trzeba sie dobrze przylozyt do nauki.

Technika przod, przod+K dobra jest tak2e na przeciwnika, ktory zaczyna kreci¢ sie wokol i czeka na okazje do
ataku. Czyli $redni dystans. Analogicznie zadziala dot-przod+Y+B. |, by dokonczyé zestaw Sredniozasiegowych
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technik: tyl, tyl+A (trzymaj) albo X+B, albo A+K podczas 8 Way Runa (czyli chodzenia na skos). Techniki
wspomniane powyze] moga by doskonatym poczatkiem diuzsze) serii, z ktorych Xianghua stynie bezdyskusyjnie.
$redni i krotki dystans, to odleglosci, w ktdrych wasz przeciwnik powinien si¢ znajdowa¢ permanentnie.
Jednakowoz nie zawsze uda sie tych odlegiosci przestrzegac. Moze sie zdarzy¢, ze przeciwnik odejdzie dalej
(uwielbiaja to zwiaszcza to Kilik i Ivy). | wtedy trzeba kombinowac. Przewaznie mowi sig o tym, ze Xianghua nie
radzi sobie z diuzszymi odleglosciami absolutnie. Ja jednak osmiele sie zaproponowac lawirowanie 8 Way Runem
(na skosy) i zblizanie sie do przeciwnika, albo przod, przod+Y. B - fajna sprawa, ale trzeba wyczuc jak daleko siega
- czesto sie nacinatem na zle obliczenia. Pamietaijcie, ze kiedy przeciwnik sig od Was odsuwa, nie robi tego, zeby
bylo Wam przyjemnie], tylko po to, zeby zrobi¢ sobie miejsce, rozpedzi¢, wymyslic, co bedziesz robif.

Tak czy owak szkoli¢ sie nalezy w nawiazywaniu kontaktu, bo tu Xia jest najciekawsza postacia. Walczy elegancko,
a2 mifo patrza, jest zaskakujaca, no i nie daje do siebie podchodzic, kiedy lezy - nie wiem czy Wy lubicie, bo ja wolg
jak babeczki daja do siebie poedjsc¢, bedac w parterze.

YOSHIMITSU
Korzenie Yoshimitsu siegaja gleboko, bo az do Tekkena i tejze postaci. Ludzie, ktorzy graja Yoshim w Soul Caliburze
uwazaja nawet, iz warto w takiej sytuacji pogra¢ nim nieco w Tekkena 3, zeby fyknac jego charakteru. Moze to

i racja.

Jednakze najwazniejszym faktem, o ktérym nie wolno zapominac graczom wybierajacym Yoshimitsu jest to, ze
on tylko podobny jest do Mitsurugiego. Jego zasigg jest znacznie mniejszy, a charakter ciosow ograniczony. Jak?
0tz Yoshimitsu - na przykiad - nie jest postacia nieobliczaing (jak Voldo, czy Xianghua) - wiele jego ciosow da sig
przewidzie¢ | unikna¢, cho¢ pozomie wygladaja na udziwnione. Ale jak grac?

Po pierwsze techniki podobne, do technik Mitsurugiego mozna spokojnie adaptowac. Odsylam w tym celu do
rozdzialiku o dzielnym samuraju. To dobre techniki i ufanie in nie przynosi ujmy. Wigkszos¢ ztych technik
Yoshimitsu to te, ktdrych Mitsurugi nie ma.

Po wtore: grac blizej, niz Mitsurugim. Yoshimitsu jest postacia, ktora lubi by¢ blisko przeciwnika. Wiele z jego
technik, to wrecz techniki kontaktowe - niestety wiele z nich ma potworne opoznienie, albo wrecz zabieraja
energie Yoshiemu. Wezmy na przyklad taki teleport - zanim sig zastanowisz, zanim wyjazie... W 90% przypadkow
przeciwko éredniemu przeciwnikowi bedziesz musial przerywac. Niestety - Joshi nie nadaje sig do trzymania go
daleko. Za to $wietnie nadaje sie do podchodzenia. Teleport (cho¢ ma minusy). helikopterek, skoki | 8 Way Run
(czyli chodzenie po skosie) - wszystka to u tej lalki dziata na niekorzysc przeciwnika. Niestety - samo podchodzenie
nie wystarczy. Trzeba w okricu doby¢ miecza.

Jedli jestes juz blisko, probuj na przykiad dot-przod+X - jesli uzywac jako countera - zasuwa konkretnie. No i
mozna zaczynat combosa. Yoshimitsu stynie zwiaszcza z juggli i wiasciwie to na nich powinienes oprze¢ swoja
taktyke. Pogloski mowia, ze najlepsze sa techniki, ktore zabieraja tez energie Yoshkowi. To nieprawdal Unikajcie
tych technik jak ognia: sa powolne i liche. W starciu absolutnie bezuzyteczne (chyba, Ze chcecie sig poddac). W
drodze wyjatku jako dobre combo do uciekania polecam: tyl+Y+B.YYYY.YY - niemniej zadaje obrazenia Yoshiemu!
Generalnie dobrymi technikami Yoshiego sa tez takie, przy kt¢rych musi podbiegac do przeciwnika (czyli przéd,
przod+Costam). | to tez polecam. Jesli grasz przeciwko Yosiiemu, najbardziej irytujace jest to, 2e tak szybko
chachmeci na krotkim dystansie. Gmera, gmera - buch - lecisz. To wiasnie wa ka lalkiem. Jugglasy, w ktore wysyla
naleza do najsilniejszych w grze. | tego trzeba sig trzymac.
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Grabarz-san

MARVEL vs CAPCOM 2

Jest fo chiyba najlepsza bifatyka 2D wszech czaséw. A juz na sto procent
wzglgdem zawartosel.

KLAWISZOLOGIA
gt - kierunek w gore i tyl
g - gora
gp - gora | przod
p - przod
dp - Ddl‘ipfzod
d-

dt - dM ityl

Ckp - CwierC kola w przod, czyli ptynnie przeciagnad palec: dét, dotprzod, przod
Ckr - cwierc kola w tyl, czyli plynnie przeciagna¢ palec: dot, doftyl, tyl

pkp - pot kola w przod, czyii: tyl, dottyl, dol, dotprzod, przéd

pkt - poi kola w tyl, czyli: przod, dolprzad, dot, dottyl, tyl.

UWAGA: Kierunki zawsze oznaczone sa matymi literami!

Przyciski ataku:

LP - lekka placha

HP - hoza (mocna) piacha

PPA - przycisk Partnera A (bazowo lewy spust na padzie)

LK - Lekki Kopniak

HK - hozy kopniak

PB - przycisk Partnera t (bazowo prawy spust)

tadowanie - przytrzymanie pierwszego w rzedzie przycisku kierunku przez minimum 2 sekundy, potem dalsze
przyciski.

360 - peine kotko joypadem - z dowolnego miejsca na okregu.
P/K - piacha lub kopniak - dowoine.

PP/KK - podwoijna piacha, albo kopniak (dwa klawisze)

X - obojetny klawisz ataku

(lot) - technika do wykonania tylko w powietrzu,

Ss - super skok.

POSTACIE

Senpuu Kyaku (\RMU} - W powietrzu: u + HK
Shun Goku Satsu .............. LPLEp,LKHP (Level 3)
Tatsumaki Zankuu Kyaku .. ékt + K (iot)
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— Y cenesnses 66D 4 P (l0l)

Narichuu Backstop ... W powletra: pacai 1, t/ wekini t + PP
Kuichu Dash .....on... W powietrz: pacaj p../ welial] PP

BULLETA




Mordobicie Marvel vs Capcom 2

Kuuchuu Somersault Kick . Imu—mdu+(
Reverse Spin Kick ..........p + HK

+ HPLRHPHRHP
Plasma Combo: Guren 2...t + HPLPHRLICHP
Plasma Combo: Kegon 1 ...t + LELPHPHK.LP {wiedy weléni] LP)
Plasma Combo: Kegon 2 ..t + LPLPLRHKLP (wtedy weiéni] LP)
Plasma Combe: Suzaku ....t + LPLBLALP

ékt + KK (lot)
RASOUSH 28N e E4B + PP

Shiden o+ P

SOUYU e WEISR] HP podczas Dokuryuu

HULK
Gamma Charge (Taichi) ... laduj £ + K (potem K lub Kierunek + K)
Gamma Charge (Talkuu) .. taduj d, g + K (potem K lub kierunek + K)

1CoBall throw .............. W powetra: d + HP

IRON MAN
Directed laser ............... .. W powletrzu: gp~dp + HP
Hikou et + KK, j

[FTTY. T p— R
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(Kuubaku!
Engo Kougek] (Tosshin!) ... &kt + LP

Skocz na sciang, weisaij gp/p

.. kierunek + P/ Kz Coll / Factiub / Drain

Coil Recall: Ground .......... weisni] P zanim trafi Coll
Coll Recall: Mid-Air weiska] P/ K przed Kuuchuu Coll hits

3 EUTT T p— S )
Backstep KICK ................ 1 + HK (1 trzymaj p by pojechaé)
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W powietrzu: pacaj p,p/ weidnij PP
pd.dp + K, weidnl] K by spasé wezesnie]
ekt + K (lot)

ckp + P floy)

pd.dp + P

e wolinl) gt-gp (52)
EKt + KK,

... 6kp + P, potem kierunek + P x2 (lof)
ekt + K
¢kp -+ PP, potem kierunek + P x4 [lot)




Marvel vs Capcom 2 Mordobicie

W powletrzu, pacaj p, p/ Wekénij PP
€kp + PP, kierunek d /p/ g (lot)

- ekt + LK, potem trzymal {d +) P/ K (ot
Triple arm strike . W powletrzu, d + MP

Tsurug| Tobashi: Circutar .. ¢kp + LK pa Dancing Sword (lot)
Tsurugi Tobashi: Flubward . ¢kp + LP po Dancing Sword [lot)
Tsurug] Tobashi: Stx-Way ... &kp + HK /LK + HP po D. Sword (lot)
Tsurugi Tobashi: Upward ... ékp + HP po Dancing Sword (lot)

W powietrzu, Pacaj p,p / Weisni] PP
ckp + P
db~dp + HK {moZesz t Vlub p)

Double Knee Press ........... pkp + K [lot)
tadujdg + K, potemt/p (iof)
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Fumitsuke ....

p.d,dp + F, Pacaj P bez opamigtania
p.d.dp + PP

Weisni] (die. +) LK + HP (lot)
wskocz na Sciang + P/K

Weidni] HP po p.p / trzymaj HP, Pacaj p.p

:'Ndhﬂllipﬂ flet)
.360 + P (lof)
Ultra Final Atomic Buster . 360 + KK (Level 3)

. pkp + K kiedy jestes blisko przeciwnika
. Welni] HP po p.p / trzymaj HP, Pacaj p.p
. W powietrzu, d + HP

acaj p.p
. W powletrzu, d + LK
. Weisnij (t/ p +) PP
.4+ LP

JAK GRA OBLICZA PRZYZNAWANIE
PUNKTOW?

Ot62 punkty przyznawane s3 w nastepujacy
sposob:

ARCADE MODE

Kiedy po walce zostaja Ci dwie postacie - dostajesz
50 punktow.

Za kazdym razem kiedy zaczynasz gre, albo uzywasz
continue, otrzymujesz 100 punktdw.

Kiedy po walce zostaja Ci trzy postacie - dostajesz
100 punktow.

Ukoniczenie gry (z pokonaniem bossa), bez uzywania
continue - otrzymujesz liczbe punktow rowna
100xpoziom_trudnosci (poziom trudnosci mozna
zmieni¢ w opcjach).

Ukoniczenie gry (z pokonaniem bossal, jesli uzyles
continue conajmnigj raz - otrzymujesz liczbe
punktéw réwng 50 x poziom_trudnosci.

2a zwyciestwo przed koncem czasu walki,
otrzymujesz 10 punktow.

2wyciestwo walki bez finishera, albo techniki
druzynowej - dostajesz 100 punktow.

Pokonanie przeciwnika za pomoca Hyper Combo -
dostajesz 120 punktow.

Pokonanie przeciwnika za pomoca Variable
Combination - otrzymujesz 150 punktow.
Pokonanie przeciwnika za pomoca Delayed
(opdznione) Hyper Combo - dostajesz 200 punktow.
Opuszczajac gre dia jednego gracza, gdy grasz z
komputerem tracisz 100 punktow.

Opuszczajac gre dla jednego gracza, gdy grasz z
komputerem, a wchodzi inny gracz (cziowiek) -
tracisz 200 punktow.

SCORE ATTACK

Kiedy po walce zostaja Ci dwie postacie - dostajesz
50 punktéw.

Kiedy po walce zostaja Ci trzy postacie - dostajesz
100 punktow.

Za dowolna gre, bez wzgledu na to czy wygrasz, czy
przegrasz dostajesz 100 punktow.

Zwyciestwo walki bez finishera, aloo techniki
druzynowej - dostajesz 100 punktow.

Pokonanie przeciwnika za pomoca Hyper Combo -
dostajesz 120 punktow,

Pokonanie przeciwnika za pomoca Variable
Combination - otrzymujesz 150 punktow.
Pokonanie przeciwnika za pomoca Delayed
(opoznione) Hyper Combo - dostajesz 200 punktow.
Za pierwsze miejsce w rankingu otrzymujesz 2000
punktow.

Kiedy opuszczasz gre - tracisz 100 punktow.

Vs

dp + HK kiedy

. Weiéni HK po p,p / trzymaj HK, Pacaj p.p
. W powietrzu, g + MP

. 4t + LP kiedy jestes blisko przeciwnika
. W powietrzu, d + LP

. Welsnl] (t/p +) KK

. 360 + P (lot}

. 360 + KK

. W powletrzu, p + HP

.Ckp + P

Za rozegranie walki otrzymujesz 100 punktow.
Za opuszczenie areny w srodku walki tracisz 100
punktdw.

TRAINING MODE

Za kazda ukonczona minute, przez jaka trwa trening
dostajesz liczbe punktow rowna iloczynowi 10 x
liczba zakonczonych minut.
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Grabarz-san

DEAD OR ALIVE 2

Bardza ladna, przyjemna i efektowna mordobitka. No i ten tryb zespofowy... Po prostu cycus!

KLAWISZOLOGIA
Kierunki (zawsze 53 pisane matymi literami):
g-g 1- lewo p - prawo d - dot
dp - dol-przod dt - dof-tyl gp - Gora-przod gt - Gora-tyt
P Spust - Prawy spust L Spust - Lewy spust
X-Piacha (P) ............ Y - Kopniak (K) B - Rzut (R2) A - Wolny (W)

przod - w strone przeciwnika

tyt - od przeciwnika

¢kp - Cwiert kota w przod (klawisze kolejno: dot, dot-przod, przod)
¢kt - Cwiert kola w ty! (klawisze kolejno: dot, dot-tyt, tyh

Bass to typowy chwytacz. Gra nim opiera sie na przyciagnieciu przeciwnika do siebie i nasuwaniu ile wiezie zanim
zdazy odejs¢. Bass tworzy taga z Tina.

LG W+P

. przod, przod + W + P
.d,g+W+P
d+W+P

i+ W+ P

.CKp+ W+ P

trzymaj d, przod, tyl, W + P
P|dW+P
W+P

Rzuty | chwyty: ap, K+ P
Bass Tornado: ........... przéd, W + P
GEN FU

Gen Fu walczy stylem pijanego cziowieka, wu-shu. Cho¢ brak mu jeszcze gracii, jest w stanie zaskoczyc
przeciwnika swoimi kombinacjami. | diatego powiniene$ bazowac na zaskoczeniu, grajac tym zawodnikiem.
Partnerka Gen Fu jest Helena.

Leg Sweep:

Backhand:.
Forward Palm Hi
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Super uppercut Combo: gp+K | d+K

Lty W+ P
(Ckt, W + P albo
.Ckp, W+ P
. prz6d. przod + W + P PRPK+P
przod + W + P g, PPPPK
Quick Climb: .. Ldt+W+P g.PKPKK
Inverted Leg Sweep:.d + W + K PPRRPK
KKPKK
Combosy: ¢kp, PR K
Simple Combo: PRP gp.K+P
dp, K, P | tvl przod, P Ckt,P + K
d+P+K | tyl,przod + P ¢kp, P+ K K K
RYU

Najwieksza domena Ryu jest fakt. e potrafi laczy¢ uderzenia z chwytami. Pozomnie nie ma na niego mocnych -
jestes daleko - uderza. Blisko - kopie. Jest w koricu ninja, a najgrozniejsza bronia ninja jest on sam. Partnerka Ryu
jest Kasumi.

przod, W + P
Peine kofo kierunkami + W + K
dp+W+P

super drop:
Shiho-Nage:

Combosy:

Syoryu-Kyaku trzymaj d.‘t\d. K
Trtple Chop:

Circle upperc

He B ey kp + K

Simple Combo: 2R K K

Palm Punch Pyl + PK

Leg Sweep: przod, tyl + K

Inverted Leg . przod, przod + K

Elbow/Knee combo: . przod + B K, K. K

Downward Sprial Kick:g + K. K

Handstand Kick/Punch:P P.d + K ¢kp, P+ K K K

TINA

To mile, kiedy corka idzie w $lady ojca. | to mite, kiedy uczen przewyzsza mistrza. A Tina jest lepsza do zabawy od
Bassa, gdyz jest po prostu szybsza. Chwyty wciaz zapemiaja jej skutecznost | s3 - nadal - catkiem silne. Partnerem
Tiny jest Bass.

Techniki podstawowe:
Uttimate Combo: ...... przéd + PRK

dp.p.pg.g W + P
trzymaj d, Right, Left, W + P

Machine Gun Elbow:
i d+W+P

Machine Gun Knee:

d+ W+Pztylu

przod, t, W+ P | AW +P |
g W+P
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Trans Fourleglock: d.W+P | ddW+P PRRRP
KKPKK
Albo: ¢tkp. PP K
9.PRRRK 9p.K+P
9. PKBKK
ZACK

Zack, to koles walczacy w stylu thai boxu. Ostro | szybko kopie po piszczelach, zwalajac z kolan nawet najtwardszych.
Drugim waznym elementem Zacka s3 ciosy przybijajace w glebe. Ma ich kilka | niezle sig je stosuje. Partnerem
Zacka jest Leon.

Techniki Podstawowe: Hard Rush:

Slam Knuckle:
Upper Elbow:

.dp
Half Spin Heel Kick: ... tyl,
Demon Rush: p, tyl + P przod + K. dp + P ¢kt +
Pdp + K

PRP

Rzuty i chwyty: ap, K+ P
Knee Storm: .przod. tl. W + P Ckt, P + K
Splash dunk: Ckp, W+ P Ckp. P+ K.K K

KASUMI
Niezia partia. Kasumi potrafi zadziwi¢ swoimi szybkimi zwrotami - wydaje ci sie, ze idzie w lewo,a

atakuje z prawej. Jest to postac nieoceniona do walki w zwarciu, przy duzej szybkosci. Partnerem Kasumi jest
Hayabusa.

dp.dp. W+ P
Techniki podstawowe: przod. W + P
PK KK

.R P przod, P K K

. przéd, przod, P tyl + P przod + K,

-dp, dp, P dp + P ¢kt + Pdp + K

.dp, P d, K il

.op. K PRprzod + RK d + K

-gt.K KKK

.dp, dp, K PRK KK

vl K

- P

Rzuty i chwyty:
Kegon-Ebnu: . przod, W + P ekp, P+ K K K
Spinning Heel Kick: ...dp + W + K

LEI FANG

Lei Fang walczy stylem Tai Chi Chuan, ktory u nas nazywany jest medytacja w ruchu. Wszystkim niedowiarkom
radze zajrze¢ jednak do mozliwosci tej postaci. Jest atutem s3 ostre przechwyty i rzuty - jak na tak szybka i
relatywnie slabg postac. Partnerem Leifang jest Jann Lee.
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tyl, przod + W + P
przod + F
przod, przod + W + K

tyl + P przod + K. dp + P ¢kt +
K

o

Pprzéd + RK, d + K

AYANE

Ayane tez jest ninja i $wietnie radzi sobie z kombinacjami rzutow oraz uderzen. Z tego tez powodu nalezy szkoli¢
podobna taktyke, jak u ninjasa. Jednakze w przypadku Ayane wigksza role odgrywa walka w zwarciu. Partnerem
Ayane jestEin.

Rzuty | chwyty:
Hajin-Enbu:

Jest zawodniczka, ktora pokazuje naprawde dziwne kung-fu. Swietnie przechwytuje ciekawie uderza. Polecam
zwiaszcza jej niskie uderzenia pigscia, oraz kopniecia niskie. Partnerem Heleny jest Gen Fu.

Techniki podstawowe:
Kasui-So: ...... %
Tensin-Kasui-Syo:
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Pdp + K

2 kp, P+ K K K
Super Ccrnbo v tyl + P przéd + K, dp + P, Ckt +

Leon walczy Sambo, to rosyjska sztuka walki podobna nieco do boksu | zapasow . Bardzo skuteczna, o
czym $wiadcza tysiace wyszkolonych maszyn do zabijania w NKWD. Leon jest nieco powoiny, ale bardzo silny -
powinien atakowac z dystansu - uderzac i rzucac. Partnerem Leona jest Zack.

Techniki podsmmte ,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Blust Trass: "
Solid Crash:

KPP Combosy:
tyi, przod, P Simple Combo:
STF:

Quebradora Congi

Rzuty i chwyty:
Shouider breaker:
STF:

¢kp, P+ K K K
Boston Crab:

JANN LEE
Jann Lee, to hold ziozony mistrzowi Bruce Lee. Jann jest szybki, silny | fajowo skrzeczy, kiedy atakuje. Jest
najlepsza postacia dla poczatkujacych, a w rekach tych, ktorzy go nie opuszcza zamienia si¢ w maszyne do
zabijania. Jego partnerem jest Leifang.

Triple Jab: ......

High Kick Combo:

Double Side Kick:

Rzuty | chwyty:

The Way of the dragon:¢kt + W + P
High Shin-Knee Kick: . gt + K Bulldog Head Lock: ...¢kp+ W+ P | tyl, tyl + W+ P
Dragon Flare: .. Side tyluster attack: .dt + W+ P
Dragon Knuckle: TORE: Sssisisisiienssiny T WP
Dragon Strike
Dragon Elbow: P+K Combosy:
Knee Strike: ..... F+KK Simple Combo: PPP
upper Body Strike: ... przéd + P P Punch Kick Com| PPK
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Bulidog Head Loc

Super uppercut; . K KPKK
¢kp, P P K

albo: gp. K+ P

RRPK+P ekt P + K

g9 RPRRK Ckp, P+ K K K

9, PKPRKK

EIN
Ein, znany tez jake Hayato - Postaniec Wiatru - walczy twardym karate. Jego ciosy odrzucajq bardzo daleko, a
poniewaz jest to szybka postac jedyna trudnoscia jest nadazanie za odkopywanym przeciwnikiem. Partnerem
Eina jest Ayane.

Hokage: dp,dp+ W + P
Throw:
Strong Grappl
Simple Grapple
Combosy:
Simple Combo: ........R PR
przou przocl PP Hammer Combo: tvi+PP
przod, przéd, K, K, K Thunder Strike: dt+ K przod + Rd + K
przod, K, K, K Super uppercut: ......gp + K | d+K
dt, K+ P
. W+P albo:
dp.dp+ W + P
PRK PPRK+P
przod, przod + K g.PRRPRK
tyl+ PP 9. PKPKK
dt+ K przod + Rd + K PRPPERK
przod + K K, K KK PKK
dp + K ckp, P P K
ap. K+ P
Rzuty | chwyty: ckt, P+ K
Ryukotu: ..... LYLW+P ¢kp, P+ K.K. K
TAJEMNICE DEAD OR ALIVE 2
1. Jak pur e sq w opcji St VAL?
Marchewka daje S000 punktow.
Szminka daje 10000 punktow.
Portmonetka daje 20000 punktow.
Melon daje 30000 punktow.,

Hamburger - najmniejsza .apteczka” - albo 20000 punktow, jesli masz petne zdrowie.

Kulka ryzowa - srednia .apteczka” - albo 30000 punktow, jesli masz peine zdrowie.

Miesko - ,apteczka” zwracajaca peine zdrowie - albo S0000 punktow, jesli masz peine zdrowie.

Jednakze, jesli rabniesz kogos o strefe niebezpieczna (tam, gdzie co$ eksploduje na przykiad), wiacza sie tak zwany
Danger Reach. Na czas DR przedmioty zbierane daja Ci dwukrotng liczbe punktow.

2. Jak dosta¢ sie do areny Arial Garden w nocy?
Nalezy w opcji VS wybrac Arial Garden, zatwierdzajac prawym spustem joypada. Oczywiscie najpierw musisz
ustawi¢ mozliwosc wyboru aren w opcji VS.

3. Jak powi € biust
W menu nalezy zwiekszyt swoj wiek. Im wyzszy WIEk podasz - wiekszy biust beda mialy panieneczki.

4. Jak kontrolowaé kamere w powtérce | zwycieskiej pozie?
Musisz wcisnac B i trzymac. Teraz moZesz manipulowac kamera.

5. Jak wyszukaé ukryts scene konczaca Ayane?

Graj postacia Ayane w opcji STORY MODE. Kiedy walczysz z Kasumi znokautuj ja. zwalajac do przepasci, a sam
wyladuj okolo 7 metrow od niej. Jesli zrobisz to odpowiednio - zobaczysz czary. Jesli speinisz odpowiednie
warunki, mozesz zobaczy¢ ukryte zakonczenia dia innych postaci.

6. Skad wziaé ukryte tapety?
Wsadz pivte z gra DEAD OR ALIVE 2 do PCta. Znajdziesz tam katalog BONUS. W tym katalogu s3 sliczne tapety z
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babeczkami z gry.

7. Czy moina zatrzyma< Replaye?
Sprobuj podczas powtorki ztapac: B+Y+gora-prawo na gaice. Powinien sie zrobi¢ Matrix.

8. Jak robi sie tau
Taunty, czyli wyzwiska robi sie nastepujaco:

1 taunt: przod, tyl, przod, P+K+W.

Mozna tez odwrotnie - jesli postac ma dwa: tyl, przod, tyl, P+K+W.

9. lle i maja p 6 [ ie?
Oto wyliczenie:

a) Kasumi - 7 kostiumow
b) Gen-Fu - 6 kostiumow
) Tina - 6 kostiumow

d} Zack - 5 kostiumow

€) Jann-Lee - 5 kostiumow
f) Ayane - 7 kostiumow

g) Hayabusa - 5 kostiumow
h} Helena 6 kostiumow

i) Bass - 4 kostiumow

j! Leon - 4 kostiumow

k! Lei-Fang - 6 kostiumow
1) Ein - 5 kostiumow

) Bayman - 3 kostiumow
m) Tengu - 2 kostiumow

10. Jak kryé Baymana?
Wystarczy przejé¢ STORY wszystkimi postaciami. Bayman pojawi sig we wszystkich opcjach, poza STORY.

11. Jak odkryé posta¢ Tengu?

Trzeba grac (licznik sig liczy nawet, jak zagladasz do opcji), przez 4 do 6 godzin. Tengu sam sie odkryje.
12. Naga K. ? Jak ja 6?7

Musisz wejs¢ do opcji SURVIVAL i uzyskac wpis. Zapisz sie jako REALDEMO i ogladaj intro poczatkowe z raczkami na
koiderce.

13. Gdzie sq ukryte scenerie?
W wiekszosci przypadkow do ukrytych scenerii da sie przejs¢ z normalnych aren, trzeba tylko wyszukiwac miejsc,
gdzie da sie przebic przeciwnika przez sciany. Na przykiad na poziomie Gen-Fu - przez drewniang brame.

14. Jak wykonuje sig rzuty Tagowe?
Jesli dobierzesz pare Tagowa, mozesz dokonywac rzutu dwiema kombinacjami: tyl+klawisz zmiany (bazowo
prawy spust) albo przod, przéd+klawisz zmiany.
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POWERSTONE 2

FABRYCZNA KLAWISZOLOGIA

gatka - ruchy postad w wybranym kierunku na arenie (skalibrowane zawsze tak, ie wybranie kierunku w dét spowoduje, i twoja
posta¢ bedzie biegla w kierunku kamery);

klawisze kierunkow - tak jak gatka;

A - skok, ale tei..,

...w przypadku niektérych postad (np. Falcon) wdiskajac A w powietrzu moiesz podskoczy< jeszcze raz;

...motesz odbijac si¢ od $cian, przedmiotéw, itp. (musisz welsnac . A" jeszcze raz, w powietrzu);

...waiskajac »A” motesz otrzasnac sig, gdy jakies potgne uderzenie odrzud de w powietrze;

B - rzut przeciwnikiem, ale tef...

...jesli wlocie - spadniedie na przeciwnika, nad keérym sig znajdujesz

X- atak, ale...

+..jesli nie masz broni strzealajacej - musisz by¢ przy samym przeciwniku (wyjatek - kif)

...nie majac broni moiesz odpali¢ komplecik nieprzerwanie weiskajac . X” - ostatnie uderzenie z komplecika odbierze ofierze
PowerStone (jesli jakis ma), albo pleniazki.

...beda w powietrzu zawsze zadasz tylko jedno uderzenie.

Y - podnoszenie | odrzucanie przedmiotéw, ale...

«..gdy podniesiesz przedmiot pod twoja miarka energii pojawia sig energia przedmiotu - gdy zejdzie do zera - postac odrzud
przedmiot

L (lewy spust) - pierwszy atak specialny, ale...

«..tylko jesli masz trzy Kamienie Mocy - jesli masz mniej, twoja posta¢ zaatakuje normalnie;
R (prawy spust) - drugi atak specjalny, ale...

-..tylko jesli masz trzy kamienie mocy - jesli masz mniej, twoja postac rzudi;

MENU PIERWSZEGO RZADU

1-ON-1: Podstawowa gra: na poczatku wybierasz jedna posta¢ i jedna z pleciu pierwszych plansz. Oprécz ciebie na planszy
bedzie tylko jeden przeciwnik.
Arcade Game: Tu na planszy s3 cztery postacie. Moiesz wigc zagrac na kilka sposobéw:
a) sam przeciw czterem;
b) ze znajomym, dwoma lub trzema przeciwko sobie (trzeba weisna¢ start, gdy jedna osoba wybiera postac lub poznief);
<] jak wyie] - tworzac druzyny (takze: ty z kumplem vs komputer).
Kiedy dwie ostatnie postacie na poziomie wygrywaj3 etap.
Versus Game: Tu takie mozesz gra¢ w druzynach i przeciwko sobie. Roinica taka, e sam ustalasz druiyny, nie przechodzisz gry
iwybierasz arene.
Adventure Game: Przechodzisz gre walczac z jednym przeciwnikiem na arenle, ale po kazdym poziomie dostajesz bilans
odnalezionych przedmiotéw i monet, ktére moina potem przehandlowac w skiepie (patrz Item Shop)
ltem Shop: motesz tu wymieni¢ swoje przedmioty, zmiksowac dwa ze sobg, podrywac panienke - ekspedientke, uprawiac hazard,
itp.
Options: Opde gry.
Extra options: Opqe dodatkowe odkrywaja sie, gdy ukoriczysz gre siedmicma pestaciami.
Save - Load: zachowywanie | fad yz VMU
MENU DFIUGIEGO RZEDU

OPCJE->

Difficulty: stopieri trudnosci gdy. Od | do 8. 1 = gra najprostsza.

Time Limit: limit czasu. Jedli ustawisz ..off” bedziesz mogt walczy¢ na danej arenie tyle czasu ile cheesz.

Damage: sita atakow w grze, Rozpietosé od | de 4 (4 to najmocniejszy atak). Oznacza, ze kiedy jakis atak zabiera 20% energii
przy ustawieniu |, to zablerze jej 80% przy ustawieniu 4.

Auto Save: umoiliwia automatyczne zachowywanie stanu gry przy kaidym wyjéciu do menu giéwnego (bez pytania gracza).
Sound: parametry diwigku.

Quick Continue: nie masz motliwosci zmiany postad po przegranej, tylko grasz ponownie t3 sama. Gra 2a to faduje sie
szybdiej.

Button Config: konfigurada klawiszy

Restore Defaults: po weisnigciu ., A” prrywracane sq wszystkie ustawienia fabryczne w opcach.

Extra Options:

Extra Items: ustala czy przedmioty odnalezione w trybie Adventure moga by¢ uiyte w innych trybach gry. (on = tak)
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‘Number of Powerstones: liczba krysztatow jakie pojawi si¢ na arenie podczas walki.
Transform Timer: Moiesz ustawic tak swoja miarke transformacji, by nie malafa w miarg upfywu czasu (w tym celu ustaw off)
Transform Damage: Ustalasz tu Jaki procent obrazeii przyjmie twoja postac, gdy jest po transformadi. Jesli ustawiono 50%,
naczy, e katde uderzenie zada jej potowe obrateri.
Transform Attack Power: Sita ataku postaci po transformadii.
Countdown: Odliczanie. Kiedy postac zostanie znokautowana zaczyna si¢ odliczanie. Moiesz je wylaczy<, by po noklaucie od
razu wroci¢ do menu.
target Line: Wyéwietla barwna linig faczaca kaida postac z jej aktualnym celem.
Sound Test: Moina tu przestuchiwac diwigki i muzyke z gry.
Restore Defaults: Weisnigcie ., A” porwala wrédi¢ do ustawien fabrycznych.
TAKTYKI NA BOSSOW

1 BOSS: Pharoah Walker. Przypomina wielkiego iotwia 1 glows sfinksa. Zakres jego ruchéw jest imponujacy: laser z ogona,
jezyk, tupanie, siadanie na ziemi, gniazda karabinow w nogach... Zauwat jednak, ie wszystko to (poza kreceniem si¢) zaklada, i
bedziesz biegat wokdét niego. Stad tei postap poswe]emu podbiegnij pod jego krotiq szyig, stan pod nia i podskalu.u nawalajac
podstawowymi atakami w glowe lub korpus. By¢ moie 6tw sig potoly | zacznie krecic - znies to | wrd¢ na pozycig do

Inng metoda jest zatatwienie dwoch jego nog. Wiedy sig przewrdci i przez chwilg bedzie bezbronny. To znak dia ciebie.

2 BOSS: Ten jest niezly. Na nasz3 korzy$¢ przemawia fake, ze wigkszo$c jego atakéw to pioruny dziatajace po tej samej prostej,
albo zbieranie tapa 2 gleby. Na nasza niekorzys¢ dziata zas fakt, ie ataki te 5 bardzo potgine.

Po pierwsze nie graj sam. Majlepie], 2eby zatatwialy go dwie osoby, Naucz sig wiec odruchéw w trybach gry na kilka oséb. Gdy
widzisz, 3e zaczyna gmera¢ cosé rekami - natychmiast podskocz i wiej z miejsca, w ktorym stales.

Twoim gtéwnym zadaniem jest walenie gow feb. Czymkolwiek. Przedmiotami, ktére pojawia si¢ na arenie, bronia, superami. Nie
licz na prosta walke, poki nie nauczysz sig odréiniac jego atakow.

SEKRETY
1) By uzyska¢ wszystkie ukryte pnsmae (czyli Pride | Mel) musisz ukmuyc tryb Arcade wszystkimi podstawowymlpcsradarnl

Pride, to ojciec Falcona (nie bedziesz si¢ cleszy! 2 jego obecnosd - psodi w sklepiku), a Mel prowadz! skleplk (niezfa sztuka i
niezle kopie tytek].

2) By uzyska¢ dostep do ukrytych plansz [migdzy innymi gra w sklepiku) musisz ukoriczy¢ gre wszystkimi postaciami
dostepriymi w grze (czyli takze Pridem i Mel).

KATALOG PRZEDMIOTOW | MIXER
LEGENDA:

Wszystko majduie sie w twoim katalogu w grze. Numery koleine odpowladaja numerom z katalogu (w sklepie) w grze, kiedy
masz dostepne wszystkie przedmioty.

(b) - oznacza brori lub jedzenie (s3 na jednej lidcie);

(p) - oznacza przedmiot; przedmioty sa w katalogu w grze na samym dole listy.

cryli w naszym katalogu miejsca oznaczaja kolejno:
[(typ katalogu - brofyprzedmiot)] [numer kolejny] [NAZWA)] [(poziom ataku, cena zakupu w sklepie. UWAGA: Cena
spl?edaz_westmaanle niszal)]

ZmieszaG:
[numery | katalogi, w ktérych zawarte s3 potrzebne przedmioty]

h]1 Iilm (Poziom 1, 1500) (b)24 Fire-Bottle + (p)7 Oil
EIHMQ‘E}!MM mﬁ Gun (Paziom 1, 6000)
14 Iron + ieszac:
14 Iron + Light
1‘ m+E4UgMBmum
Machine Gun (Paziom 1, 5500) un + (b)21 Loudspeaker
“I EM+HIZEW sh}ﬂ Snp‘lE mmmmmmmm}
iy Fnsn;mmﬂ )2 Machine Gun
h]a Imlu(?ozh-1 6000) hil Iun+[h;7he£lsh
nswmm (;xumu“'fm ]7 u_nim&mlmadm}
I: m.uhrrzun“ 11In-ﬁ|m+ )8 Chemical
iEI Medusa + {5 Soap Bubble Gun
e e A
Element Gus Homing Missile (Peziom 4, 125000]
E}"ﬂm:ﬂ:&um n'iluné: 4 )
24 Fire-Bottle + (b)l Bubble Gun (b)3 Bazooka + (b)13 Arm Gun
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Ebﬂmm+(b]ﬂ?ﬂm
h}!mMIHn§[h|2!FHmﬂﬂ

b)8 3-Way Shotgun (Poziom 2, 8500)
mm.”‘UH

b
bj2 Machine Gun + (b)
bj11 Beam Gun + b

J‘lll 5—"!!1 Shotgun (Poziom 4, 300000}
:llmﬁ Missile
EE“ Beam Gun + ms?
3-Way Shotgun + (p)19 Driver's License
}11 lm Gun (Poziom 3, 120000)
Gui Machine Gun
S (g
Ray Gun +
&hﬁ! Pﬁnml Buster (Poziom 6, 1200000)
” {I]11 Beam Gun
13 Arm Blm + (p)19 Driver's License
b}13 Arm Gun + )mmmmn
Lb]is Arm Gun(Poziom 6, 1500000)
‘mlaszaé:
W
b)45 Beam Sword + (b)20 Medusa
b}12 Powerful Buster + (b)45 Beam Sword
LII)M Fh,m Rod (Poziom 3, 50000)
E!ll M Sword + (b)36 I: Stick

2 Flame Sword + h15lel
15 lce Rod + (b)24

(B)15 Ice Rod (Paziom 2, 30000)
:gw+ )10 Wood
0151 ron Pipe 3 12 e Homant
)16 Thunder Rod (Paziom 5, 200000)
e e + (33 Thander Eoment
Eumu + (b)96

50 Pickaxe + (p}3 Thunder
an Magic Rod (Puiom 2, 25000)

Magic Element
Fl ufl’ oast Pork
)14 Flame fod ms m Element

ll]“ “r’ﬁbm(hﬂima.ﬁmj
11 Cloth + (b)74 Hamburger
i‘L......::EZ e
sh]ﬂ W&ﬂlld (Poziom 4, 75000)
iF15pNII+ (mmm
13 Rabbit Tail
)61 Spoon + (b)109 Rabbit Paw
ib]ﬂl Hlﬁm (Poziom 6, 1250000)

+ (b)82 Deluxe Shield
nummﬂnmmm
h]Z‘I mem(hmm1 30000)
EP e

lllﬂkﬂﬂ'ﬂﬂ!{‘

I i i I e R D e SR L1

Lmsnum. Spray (Poziom 4, 80000)
EIT 0il + 20 Cll
+| p]!l.‘.hnu

gﬂn Tllmiﬂ (Poziom 3, 50000)

21 lﬂm
E! . ﬂ§1ﬂ Party Hat

)H ﬁ‘!—llmh (Poziom 1, 4000)
Fi’ N + E Fla- Ellnul

7 0l +
(b)25 Small Bomb (Poziom 1, 2000)

(b)3 Bazooka + (p)15
12m+u Punching Gloves

%’smn:dmmtm1mz
72 Rice Ball

iglzm tgnm

29 Firecracker + (b)112 Punching Gloves

p)12 Gunpowder + (b)25 Small Bomb

b)27 Large Bomb (Poziom 1, 3500)

(p)12 Gunpowder + Gigantic Hammer

:“E -ml;gmu.m

?J I-?M(mz.zm

1ssem
p)15
E!cmmﬂp]ulm

129 Firlmthr(?mﬂ-ﬂ 15000)
Eri le + iiﬁ Party Hat

Cake

12 Gunpowder 6 Bubble Gun
wshmfp )

m M Grenade (Paziom 3, 40000)
mmuﬂu 1 Flame Element
EEL*- h-wv —_— 24 Fire-Bottle
P}S! Irnn?lpl (Poziom 1, 1200)

Frllﬂu +[E
14 Iron + (h)114 Cat Tail

}32 llm (Poziom 3, 50000)

73 lm + (p)13 Goid
Hr g ¢ s e
&h}a! me Tuna (Poziom 4, 200000)
*tylko mim
(534 etaic Ba [Pozion 3, 75000)
ggﬂmz e

14 Iron + (b)
Lbl!.’a li! Racket (Poziom 5, 150000)

IG5 Satsar + 7 e e
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E}Iﬂ? f\lnﬂ%ﬂm + !II}EI S?mn

¥ 1t o
Eln Iron H: + lp 5 lls::&-u
P)Sznlreu of Lava (Paziom 6, 600000)

’ Deluxe

f:’? Dol Spear. B0 and crenade
b)35 Big Racket + (b)38 Meteor
%h]&! Dni!idﬂl (Poziom 4, 777000)

wumwm:

Elwhwﬂm+mnzmm
(se uumusu(rmns 400000)
qumwmmﬂt 7 Lance of Lava

60 Fut“ﬂ"sz &2”!: e

ill]-lﬂ Svnld (Poziom 1, 2000}

70 ﬂm Cake + (p)13 Gold
El“ fron + (p)15 g‘%ﬂl
31 Iron Pipe + (p)13

LII)“ P'ewwthnﬂl1 , 3000)
I.IM«'-{I}‘TI.B’MI‘!W
31 Iron
cnm+m Hm
?]lz Fhm!-ml[?ﬂhll!lﬂm’l
m+(n)zamm
EF‘; thber]I[ﬂmm
143 blm (Paziom 4, 100000)
Frozen Tuna + (p)13 Gold
L]SIMM?.I (p)2 Ice Element
33 Frozen Tuna + (b)41 Power Sword
]-“ mmmmmmmm:
FEW Thunder Ild + @13%’"
b)43 Ice Sword + (b)!

b)‘s Beam Sword (Poziom 5, 500000)
lllome

El‘l ';:n"m + (b) ﬁwm

(b}46 Dragon Slayer (Poziom 6, 2000000)
p1ammumn+({r1mumm

17 Ice Dragon Element + 2 Book of Legend
:n:mamn

h]ﬂ l.:pnlhn-idml[?lﬂlmi 1000000)
12”01 + l‘lilwlﬂwﬂhm
El s Rl
nmiun(bnm ower Stone Magazine

I1nm+mmsnrd
ilum+mﬂmmmlm

BNy P o

EEL‘: m (b)52 E(i‘,aﬂe Hammer

48 Hammer + {h]"’w”
(b0 Pickax (Piom 4, 55000)
hmh Lumber Jack's Axe
FF‘PMW Scooter
52 Gigantic Hammer + (b)4 Beehive

Nil’mw Mallet (Poziom 5, 2000000)

52 Gigantic Hammer + (p)13 Gold

61 13 Gold
E %..*‘W )49 Toy Hammer

Il_l{mui 400000)

ur.nm+ il-vlnu!.,.
{:k! + (p)i4 ron

}5! mmz.m}
m»(uﬂmm
Cloth +
Eil1ﬂlﬁ|+ SII!IleI
Sn“ Deluxe Umbrelia (Pﬂhlli 500000)

B

3,
majdowane

*

l-'rﬁ Sﬂ'lmﬁm}

1 hlll+(b)53llmhﬂll
E}z.,mg}“
58 Trident + MW

?}57 msp-rtms.mum
56 Spear +
&g::,mi"iﬁ,.,m..,

S8 Tident (Poziom 2, 20000)

raumm.;sl

{153 D nummmlm-s,mo]

e B + (158 Tridem
+ (b}58 Trident

mw Fork + bJSOSplﬂ

)60 mem-msm

poe.2
e

JH s.unmmnnm

i lﬂrln+[|l
)15 Scrap + mumi-hnk‘am

h}i! Iil‘lhﬁoldlllt?uiﬂl! 18000)
im"ntmﬂm-lnk‘sm

E WMH‘]“MM

(663 Victory Axe (Poziom 4, 200000)
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Imieszaé:

E; m+%ﬂhﬂuwsm
EMMf(‘H
Battlefield Axe + (p)15 Scrap

(1184 Lumber Jack's Axe (Poziom 3, 70000)
“tylko znajdowane®
(B Brave Man's Axe (Paiom 5, 3000000)

o Emblom ofthe Brave + (o)111 Bracalet
‘EL; Emblem nmm+§\“mﬁm
Skateboard (Paziom 2, 25000)
Eialsmm+hnmm

luumu+m 0 Wood
167 Inine Skata (Pazom 3, 40000)

miesza
118 Cat Paw + “ITWPSI
IZDM + (b)66 Skateboard

9 Shoes of + (p)9 Cartwheel
Hi e + (p)9 Cartwheel
}58 Scooter (Poziom 6, 600000)
ulnnl:
EFW'M*"E.M

7
!M:m+ﬂm

&l}“m (Poziom 1, 2000)

}70 Short Cake (Poziom 1, 6000)
m'% b)106 Party Hat
+
15 )78 Cake

EE m*r!nuna
ihﬁ'l uﬂ;llm"'fm]
Panther +
B e et
TTMM+E;4WPHIIM
?JHMMMZIM
(b)33 Frozen Tuna + (b}14 Flame Rod
J?lnmﬂ’uhn!,m
71 Meat + (b)
69 2
E! m‘-ﬁ“’}ﬂlﬂllﬂaﬂ
]7( mmz.m:
E’HMM+ ;TIH:-H
Roast 70 Short Cake
77 Roast Pork + (b)97 Fireworks
Ebm Cheesa (Poziom 2, 12000)
mieszac:
*tylke znajdowane*
2!1]" Roast Chicken (Poziom 4, 150000)
ieszac:
E Bpm+ ?ThasIM
OGMM+(I]41PMM
77 Roast Pork (Poziom
BT ek e s

76 Roast Chicken + (b)75 Cheese
gﬂﬁrﬂh'w¢ mﬁwm

r:wmmmmmml
113 Rabbit Tail + (b)70 Short Cake
E!‘Jnmm (B)77 Roast Pork
6 Roast Chicken + (b)106 Party Hat
?IH:I—MIE 360000)
ing +
SRAEE: MR

}80 Devil Paziom 6, 777000
minné".'[ 6, )

REEEER SRR,

(D181 Power Shiid (Pazom 1, 3000)
1=nw+ Element

liE B

B}82 Deluxe Shield (Poziom 5, 600000)

)81 Power Shield +

=mmm+ﬂuw

{b182 Petife (Pucom 3, 90000)

EENU' + M!l lrI Gun

)84 Irnw-ﬂnr(!dﬂll.lml
mieszac:
Eumoﬂ‘?znm

83 Petrifier + (b)115 Devil Tail
Petrifier + Exciting Book

mnmn{mz.umm
EE1MHH+H1“MEI
114 Cat Tail + (b}110 Cat Arm
114 Cat Tail + (b)118 Cat Fest
Lt)wrm(rmnq.zml
mieszaé:
Kitten + (b)114 Cat Tail
Eﬁm+§]mcnz:
85 Kitten + (b)110 Cat Arm
P)ST Frlﬂrlnll(?nunn‘.Wl
EF:F‘.’:MMHL“#MM
anrmm—mﬂlllwnﬂglnm
Eb)ll lﬂm (Poziom 5, 1200000)

mieszaé:
Eﬂhnn'-m+m'nhntm

lce Dragon Slayer

80 Devil +(b)75lll|;]g&ﬁln

(1)89 Thunder Dragon (Poziom 6, 1500000)
18 T. Element |77 Roast Pork
1ummwa.-riﬁ &m-il
18 T. Dragon Element +

;b)!ﬂ Bamboo Shot (Poziem 6, 650000)
mieszac:

5S

*

()91 Thumbtack (Poziom 4, 60000)

:i" um' +LEF“'; Weight
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&h-lll.?'l'nﬂhd-nlm)
iesza
Hlmnt + (h)86 Panther

4 Iron + (b)91 Thumbtack
lil 11 Bracelet + (b)31 Thumbtack
)93 Pitfall Hoop (Poziom 5, 500000)
6 mEk-ull+ )11 Bracslet
Er Thumbtack + &Iﬁcm

Trap Element + (b)92 Leg Trap
h)MB-Im[PaﬂmEm’l
p)7 0il + "NM
”l!wd»[hﬁ‘
&ui.’o mm1ma 120000 Gold)
El m& Mﬂwllldm

- + (0)22 Adhesive Spray

m:_mnmﬁmsmon]
!ﬂmlﬂimd-[b)li-}l
[EE ﬂmm;(flfmzl?mw
ib]!? Fimnrks (Poziom 3, 65000)
;.]Zlmorf' lﬂP-ﬂllll

(b)78 Wedding Cake

Bubble Gun
Hand Grenade 46@51:32"%

il]iB Mlﬂr(Fnian 800000)

Sﬂdzlrn + )MMM
F!:zlm hJZIFiOﬂIckH

El)lﬂ Exciting Book (Poziom 7, 600000)
mieszaé: N
bhm PUH Stone Magazine (Poziom 6, 2000000)
37 Lanee of I.:rl + 22 Book of
Lance of Elﬂl- the Brave
L!ST Lance of l:n
Lh]!l" Rabbit Ear (Poziom 4, 80000 Gold)
mieszac:
(b)104 Silk Hat + (b)117 Rabbit Paw
l1ﬂ!f:t Ear (Poziom 5, 80000)
b)114 Cat Tail + (b)104 Silk Hat
Cat
H"!CIIP- + E!Mﬂ Hat
]‘WG Crown (Poziom 6, 3000000)
I-:nc
stm + (p)11 Cloth
ﬂ Emperor’s Crown + Ed Lig!‘ﬂunm
[b)108 Emperor’s Crown + (p)13
P)‘IM Sllk Hat (Poziom 5, 180000)
)11 r.m + (b}106 Party Hat
Lh)WS Straw Hat (Poziom 3, 120000)
mieszat:
*tylko znajdowane”
&h]lﬁ hm Hat (Poziom 4, B0000)

103 C b)84 Transparentiser
gnam&u (b}104 Silk Hat

74 Hamburger + (b)104 Silk Hat
t:“ﬂﬂ;w[h;ugl’!.m]

innos Emperor’s Crown (Poziom 7, 20000000)

mieszaé:
majdowane*

b)109 Itﬂll Arm (Poziom 4, 60000)

ieszac:
gummub]mmm
2 Powerful Buster + (b)117 Rabbit Paw

im“lll l:d Arm (Poziom 5, 70000}
(ﬁ]ﬂ!ﬂﬂ Paw + (b)13 Arm Gun
g“111 Bracelet (Poziom 6, 4500000)
ieszaé: 3
")‘}12 Pundlu Gloves (Poziom 3, 65000}
109 W Arm + (b}110 Cat Arm
13 Arm Gun + (b)
hiw + (b)110 Rabbit Arm
mﬂ! Rabbit Tail (Poziom 4, 60000)
ieszac: A
mm Cat Tail (Poziom 5, 70000)
ieszaé:
ne*
?}1“ Devil Tail (Poziom 5, 490000)
*tylko naidmn*
b)116 'iM-U' Key (Poziom 4, 80000)
wfl“. + (p)15 Serap
t:] 61 Spoon
!Gmnhd + ()61 Spoon
]117 Rﬂbﬂ Paw (Poziom 4, 60000)
1I9Mlm+ b}119 Shees of Achilles
E]'ID! Rabbit Arm + h&ﬂ Inline Skate
109 Rabbit Arm + (b)120 Plaster
118 Cat Paw (Poziom 5, 80000)
mieszaé:
119 Shoes of Achilles + (b)110 Cat Arm
E Infine Skate + (b)110 Cat Arm
120 Plaster + (b)102 Cat Ear
b)119 Shoes of Achilles (Poziom 4, 180000)
b)108 Emperor's Grown + [b)120 Plaster
(b} 79 Angel 120
(b)79 Angel m : g 11 Cloth
?}1!0 Plaster (Poziom 3, 30000)
mieszac:
20 Medusa + (b)119 Shoes of Achilles
20 Medusa + (b)67 Inline Skate
119 Shoes of Achilles + (b)83

2&)}21 uﬂt Stone (Poziom 7, 3000000)
mudmns
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Fuku-San

STREET FIGHTER 11l

Trzecl i na razie ostatni Stritfajter. Bardzo ladna grafika, ale... Niewiele nowosci.
FABRYCZNA KLAWISZOLOGIA

G - gora D - dol N - Naprzod T-Ty
DT - Dot i tyt DN - Dol i naprzod D, N - Najpierw wcisnij déi, pus¢, wciénij naprzod
P - Piacha K - Kopniak LP - lekka piacha LK - lekki kopniak

SP - silna piacha SK - silny kopniak
taduj - przytrzymaj poprzednio wymieniony kierunek przez co najmniej 2 sekundy.
super arts - supery, wymagaja naladowania paska energil co najmniej na poziomie 1

ALEX

Flash Chop: D.DN.N + P

Power Bomb: N,.DN,D,DT.T + P (blisko)
Air Stampede: charge D.C + K

Elbow Slash: charge TN + K

Rising Knee Smash: N,D,DN + K

Spiral DDT: N,.DN,D,.DT.T + K

Flying Cross Chop: D + P (podczas skoku)

SUPER ARTS

Hyper Bomb: pelne kétko + P (blisko)
Boomerang Raid: D.ON,N,D.DN.N + P
Stun Gun HeaDTutt: D,ON,N.D.DN.N + P

Sean Tackle: T.DT,0,DN,N + przytrzymaj P
Tornado K: D,DT.T + K

Ryubi-Kyaku: D,DN,N + K

Dragon Smash: N.D.DN + P

Zenten: D.DTT + P

SUPER ARTS

Hado-Burst: D.DN,N.D.DN,N + P
Shoryu-Cannon: D, DN,N + nawalaj P
Hyper Tornado: D,DN,N,D.DN.N + P

Kunai Dagger: D,DN.N + P (podczas skoku)
Raida: N.DN.D.DTT + P
Kubiori: TDT.D,ON,N + P

D,

Tsukiji-Goe: N,D,ON + P
Kasumi-Gake: D,DN,N + K

SUPER ARTS

Kasumi-Suzaku: D,DN,N,D.DN,
Yoroi-Doushi: D,DN,N,D,DN.N
Yami-Shigure: D,DN,N,D,DN,N

: nawalaj P (w locie}

N+
+P
+P

NECRO

Electric Blaster: N.D.DN + nawalaj P
Tornado Hook: TDT.D,DN.N + P

T T L T T R R e A T T i UL
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Flying Viper: D,DTT + P

Snake Fang: TDT.D.DN,N + K

Rising Cobra: D,DTT + K

Winding Horn: D + K (podczas skoku)

SUPER ARTS

Magnetic Storm: D,DN,N,D,DN,N + nawalaj P
Slam Dance: D,DN,N,D.DN.N + P (blisko)
Electric Snake: D,DN,N.D.DN.N + P

Chariot Attack: faduj TN + K

Vicious Knee Drop: faduj D.G + K

Vicious Head Butt: taduj D.G + P
Metallic Sphere: D.DN.N + przytrzymaj P

SUPER ARTS
Tyrant Slaughter D DN,N.D.ON.N + P
D +

AKUMA / GOUKI

Gou-Hadou-Ken: D.ON.N + P
Shakunetsu-Hadou-Ken: N.DN,D,DTT + P
Gou-Shouryu-Ken: N,D,.DN + P
Tatsumaki-Zankuu-Kyaku: D,DT.T + K
Ashura-Senkuu: N,.D,DN / T.D,DT + 3P/ 3K
Tenma-Kujin-Kyaku: D + Forward (podczas skoku)
Zenpou-Tenshin: TDT.D.DN.N + K

Hyakki-Shuu: N,D.DN + K dalej P/ K/

SUPER ARTS

Messatsu-Gou-Hadou: D,DN,N.D.ON,N + P
Messatsu-Gou-Shoryu: D,DN,N.D.ON,N + P
Messatsu-Gou-Rasen: D,DN,N,D.DN,N + K
Kongou-Koku-Retsuzan: D,D,D + 3P (pasek na maxa)

YANG

Tourou-Zan:; D.DN.N + P (razy trzy)
Senkyu-Tai: D,.DN,N + K
Byakko-Soushouda: D,DTT + P
Zenpou-Tenshin: D,DT,T + K (blisko)
Kaibou: N,D,DN + K

Raigeki-Shuu: DN + K (podczas skoku)

SUPER ARTS
Raishin-Mahhaken: D.DN.N.D
Tenshin-Senkyutai: D,DN,N,D, DI
Seiei-Enbu: D,DN,N,D,DN.N + P

.DN.N +
NN +

N.D.L:D,DNN + P
AX.E.: D,DT.T + nawalaj P
D.R.A.: D.DTT + K (podczas skoku)

SUPER ARTS

X.N.D.L:D,DN.N,.D,DN,N + P

,DN,N,D,DN,N + K (podczas skoku)
.DN.N.D.DN.N + P
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MAKOTO

Hayate: D,DN,N + przytrzymaj P
Fukiage: N.D,DN + P

Oroshi: D.DT,T + P

Karakusa: N,DN,D,DT,T + K (blisko}
Tsurugi: D.DT.T + K (podczas skoku)

SUPER ARTS

Seichusen-Godanzuki: D,DN,
Abare-Tosanami: D,DN,N,D,D!
Tanden-Renki: D,DN,N, D‘DN

N.D.DN.N + P
N.N + K
N+P
CHUN - LI

Kikou-Ken: TDT.D.DN,N + P
Hazan-Shu: N.DN,D.DTT + K
Hyakuretsu-Kyaku: nawalaj K
Spinning Bird K: laduj D.G + K
Yousou-Kyaku: D + N (podczas skoku)
Tenshin-Shuu-Kyaku: DN + P3

SUPER ARTS
Kikou-Shou: D,DN,N,D,D +
Houyoku-Sen: D.DN,N,D.DN.N +
Tensei-Ranka: D,DN.N,D,.DN,N +

Q

Dashing Head Attack: laduj TN + przytrzymaj P
Dashing Leg Attack: faduj TN + K

High Speed Barrage: D,.DTT + P

Capture & Deadly Blow: N,DN,D,DT.T + K (blisko)

SUPER ARTS

Critical Combo Attack: D.DN,N.D.DN.N + P

Deadly Double Combination: D,DN,N,D,DN,N +

Total Destruction: D,DN,N,D,DN,N + P, D‘DN N+P/K

Light on Virtue (WYS): faduj TN + P
Light on Virtue (NIS): faduj TN + K
Rising Rage Flash: laduj D,G + K
Cold Blue K: D.DTT + K

SUPER ARTS

Light on Justice: D,DN,N,D,DN,N + P

Supreme Rising Rage Flash: D,DN,N,D,DN,N + K
Blue Nocturne: D,DN,N,D.DN.N + K

Tetuzankou: N,D.DN + P
Zesshou-Hohou: D,.DNN + P
Nishou-Kyaku: N,D,DN + K
Kobokushi: D.DT.T + P
Zenpou-Tenshin: D.DT,T + K (blisko)
Raigeki-Shuu: DN + K (podczas skoku)

SUPER ARTS

You-Hou: D,DN,N,D,DN,N +
Sourai-Rengeki: D,DI
Genei-Jin: D,DN,N,D,DN, P
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Street Fighter 11l

Hadou-Ken: D.DN.N + P
Shoryu-Ken: N.D.DN + P
Tatsumaki-Senpuu-Kyaku: D,DTT + K

SUPER ARTS

Shoryu-Reppa: D,DN,N,
Shinryu-Ken: D,DN,N.D.
Shippu-Jinrai-Kyaku: D,

HUGO

Shock Wave: D.DTT + P

Earthquake Bomb: pelne kafko + P (blisko)
Devastator: N,D,DN+ K

Monster Lariat: D,DN,N + K

Ultra Throw: N,ON,D,DT.T + K (blisko)

Meat Squasher: peine kotko + K

SUPER ARTS

Gigas Breaker: 720 + P (blisko)

Megaton Press: D.DN,N,D,DN,N + K

Hammer Frenzy: D,DN,N,D,DN,N + przytrzymaj P

ELENA

Scratch Wheel: N,D,DN + K

Rhino Hom: T.DT,D,DNN + K
Mallet Smash: N,.DN,D.DTT + P
Spinning Scythe: D.DT.T + nawalaj K
Lynx Tail: .D.DT + K

SUPER ARTS

Spinning Beat: D,DN,N,D,DN.N + K
Brave Dance: D,DN,N,D,DN,N + K
Healing: D,DN,N,D,DN,N + przytrzymaj P

DUDLEY

Jet Uppercut: N.D.DN + P

Machine Gun Blow: TDT.D,.DN.N + P
Ducking Straight: TDT.D.DN.N + K, P
Ducking Uppercut: T,DT,D.DN,N + K, K
Short Swing Blow: N,DN,D,DT.T + K
Cross Counter: N,DN,D.DTT + P

SUPER ARTS

Rocket Uppercut: D,DN.N.D.DN.N + P
Rolling Thunder: D.DN,N,D,DN,N + nawalaj P
Corkscrew Blow: D,.DN.N.DDN.N + P

ORO

Nichirin-shou: faduj T, N + P

Oniyanma: faduj 0,G + P

Niouriki: N,DN,D,DTT + P

Jinchuu-Watari: D,ON,N + K

Hitobashira-Nobori: D,DN,N + nawalaj K (podczas skoku)

SUPER ARTS

Kishin-Riki: D,DN.N.D.DN,N + P. P {blisko)
Kishin-Tsuki: D.DN,N,D,DN,N + 3P (pasek na maxa)
Yagyou-Dama: D,DN,N,D.DN.N + P

Tengu-Stone: D,DN,N,D.ON,N + P
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Street Fighter 1l

RYU

Hadou-Ken: D,DN,N + P

Shoryu-Ken: N,D.DN + P
Tatsumaki-Senpuu-Kyaku: D,DT.T + K
Joudan-Sokutou-Geri: TDT,D,DN,N + K

SUPER ARTS

Shin-Syouryu-Ken: D,DN,N,D,DN,N + P
Denjin-Hado-Ken: D.DN.N,D.DN,N + przytrzymaj P

GILL

Pyro/Cryo Kenesis: D,DN,N + P

Saber Lariat: N.D.DN + P

Psycho Head Butt: D.DT.T + P
Moonsault Knee Drop: N.DN,D,DT.T + K

SUPER ARTS
Meteor Shower: D,DN,N,D,DN.N + P
Seraphic Wing: D.DN,N,D,DN,N + K

SEKRETY

Zmiana rozdzielczosci grafiki

Gdy pojawi sig logo Capcom na poczatku gry przytrzymaj L + START, a obraz przefaczy sie w tryb bez
interlace'u.

Gdy pojawi sie logo Capcom na poczatku gry przytrzyma] Y + START, a obraz przefaczy sig w tryb niskiej
rozdzielczosci z anty-aliasingiem.

Gdy pojawi sie logo Capcom na poczatku gry przytrzymaj X + START, a obraz przefaczy sie w tryb wysokiej
rozdzielczosci z interlace (standardowy tryb).

Walcz jako Gil

Musisz ukonczy¢ gre kaida z dostepnych postaci. Mozesz wykorzysta¢ tyle kontynuacii, ile chcesz. Nie
zmieniaj postaci! Gdy zafatwisz juz ten drobiazg, wejdz do ekranu wyboru postaci, podswietl Yanga | wcisnij
DOL (lub Yuna i wciénij GORE),

Extra opcje
Ukoncz gre pietnastoma pastaciami, z opcjami ustawionymi na ,,Normal®. Pamigtaj, ze ma by¢ ,.Normal, a
nie , Original’l. Pojawia si¢ dodatkowe opcje w menu.

Inne stroje
Ukoricz dowoing postacia arcade mode | zapisz gre. Podéwietl zawodnika na ekranie wyboru postaci,
przytrzymaj START i wciénij jeden z przyciskdw ataku - to zmienia stroje.

Obrazanie przeciwnika
Podczas walki wcisnij L + R

Akuma: ukryta sita
Podczas walki nataduj pasek specjali na maksimum i weiénij: DO, DOL, DOL, X + ¥



Tony Hawk’s Pro Skater Sport

TONY HAWK’S
PRO SKATER

Oto opis do plerwsze] czgéci superprzeboju Activision. Tuta] poznacie podstawy wykenywania
trikéw, no | w jaki sposéb zaliczaé kolejne plansze.

MENU GLOWNE
Mamy tutaj szes¢ opcji. Oto i one:
CAREER MODE - kwintesencja gry, 1o tutaj odkrywamy wszystkie etapy i ukryty sprzet.
2 PLAYERS - czyli zabawa w dwojke(cokolwiek mialoby to znaczy(). Mamy trzy tryby multiplayer:
GRAFFITI - przyznam sig wam, ze razem z moim bratem Bartem najczeéciej katowalismy wiasnie tryb Graffiti.
Zabawa polega na tym, aby podczas dwuminutowego przejazdu zaznaczyc jak najwiece] “zabawek™(ramp,
quarter-pipe'dw, rurek itp.). Jak to zrobi¢? Na przykiad jeden z was robi na rurce boardslide’a i zaznacza sobie
rurke. Teraz drugi skater wskakuje na te sama rurke i robi 5-0 grind z zejéciem kickfiip. Zrobil bardziej punktowany
trik, wiec teraz on zaznacza rurke. | tak w kotko, az jeden z oponentow nie potrafi zrobic tak dobrego triku jak
kolega po padzie. Pod koniec przejazdu podiiczana jest liczba “zaznaczonych” zabawek | w ten sposob wylania si¢
Zwyciezca.
TRICK ATTACK - prosta sprawa, dwie minuty | wygrywa ten, kto nabije wigce] punktow.

HORSE - raczej nieciekawa rzecz. Mamy dziesie¢ sekund na zrobienie triku, pozniej nasz przeciwnik musi nabi¢ co
najmniej tyle punktow co my. | tak w kolko - moZna gra¢ w szubienice...

SINGLE SESSION - to samo co CAREER, tylko na wybranym levelu.

PRACTICE - dzieki tej opcji mozemy po prostu pojezdzi¢ dla przyjemnosci. Brak drazniacego czasu tylko
uprzyjemnia rozgrywke. Taka sztuka dla sztuki...

OPTIONS - chyba nie musze tlumaczy¢ co to oznacza. Warto jedynie napisac, ze AUTOKICKION/OFF) to
wiaczanie/ wylaczanie automatycznego odpychania.

VIEW VIDEOS - to nic innego jak ogladanie wszystkich sekwencji video wystepujacych w grze...
WYJASNIENIE DO SYSTEMU TRIKOW

Neversoft stworzyl system trikow bazujacy na punktach zdobywanych w zaleznosci od zrobionego triku, Hosci

zrobionych trikow przed ladowaniem oraz tego jak czesto powtarzamy dany trik. W razie gdybyscie nie zrozumieli,

ponizej podaje przykiad..

Fastplant(250) + Kickfiip(100) = 350 x (2 triki) = 700 punktow

Fastplant jest wart 250 punktow, a Kickflip 100, co daje razem 350. Zrobiliémy dwa triki przed ladowaniem, wiec

nasza punktacja jest mnozona przez 2 co daje 700 punktow. Tak wiasnie dostajemy punkty w Tony Hawk

Skateboarding. Jedyne wyjatki zachodza podczas obrotow.

Same obroty nie sa do korica uznawane za triki, lecz tylko jako mnoznik. Zreszta popatrzcie...

Kickflip (100) + obrot 180 = 200 (jest to spowodowane tym, e kazdy obrot o 180 stopni podnosi mnoznik 0
jeden)

180 stopni w tym triku nie jest liczony jako kolejny trik, a combo 180 Kickfiip jest uznawane jako jeden trik
mnozony przez 2. poniewaz byt to obrot. Kazdy obrot o 180 stopni podwyzsza mnoznik o 1 (dla punktow
zdobytych za kazdy trik, procz obrotow). Gdybysmy z Kickflipem zrobili obrot o 360 stopni punktacja wynositaby
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Sport y Hawk’s Pro Skater

300. ten sam trick z obrotem 0 540 stopni to 400 punktow i tak dalej. Oczywiscie Kickflip sam w sobie jest malo
optacalny. Obroty znacznie lepiej sprawuja sie z grabami.

720 Madonna (525 przyjmujac, Ze nie obracaliémy sie) + 5-0 grind (powiedzmy, 2e grindowali$my chwilg i
dostaliémy 300 punktow) + Kickflip (1000 = 925, zanim dodamy punkty liczone za obroty.

Zastanowmy sig wigc nad mnoznikiem: x5 za Madonng (x1 za kazde 180 stopni i x1 za trik), x1 za 5-0 grind i x1 za
Kickflip co daje razem mnoznik x7.

Podsumowujac 925 x 7 = 6475 (kupa punktdw, nieprawdaz?).
Wszystko okej, ale pozostal problem dziwnych mnoZnikéw. czyli 0.5, 1.5, 2.5 | tak dalej. Ot6Z gdy grindujac

zrobimy 180 kickflipa, a po2niej znow spadniemy na grind to mnoznik za 180 kickfiip nie bedzie wynosit (jak
mogtoby sig wydawac) 2, lecz 1.5, bo PODCZAS obrotu 180 robimy kickflipa. Nie ma dobrze...

Jeszcze jedna sprawa. Na kazdym levelu zostaly porozmi e bonu unkty na logo THS
(niebieskie, obracajace sig elipsy). Gdybysmy do wspomnianej sekwencji wame; 6475 doliczyli bonus za 500
punktow nasz wynik wynosiiby... Duuuzo, wierzcie mi..

PRZEZ POT | LZVY CZVLI KARIERA SKEJTERA

Kwintesencja THS jest CAREER MODE. W ten sposob odkrywamy nowe etapy, nowy sprzet i ukrytego skatera.
Rzecz w tym, ze odkrywanie wcale nie jest takie proste, bo kasety dzieki ktorym odkrywamy caly Stuff,
poukrywano na kazdym etapie. O tym jak je zdobyC mozecie przeczytac ponizej, choc jesli chcecie czerpac z gry
maksimum przyjemnosci radze wam: korzystajcie z moich porad jak najrzadziej...

SYSTEM TRIKOW

™ ol Zozony system robienia | N Komenda Punkty
tnkow Dnrncz pndstawawvch
\ kazdy skater FLIPY

atutowe trikd, ktore potrafiwykonywac | Kick Flip L+A 100
tylkoon lona). Nalezy pamigtac, 2ete | Sex Change DL+ A 500
triki mozna robic TYLKO gdy wskainik | Impossible D+A 250
W lewym gornym rogu miga NA 360 Flip/Front Foot DP +A 300
20470, To tyle slowem wstepu. Heelflip P+A 100

2Znaczek + znajdujacy sie przy liczbie | Hardflip/Fingerflip GP + A 300
np. 300+, 0znacza, zetrzymajacdana | 360 Shove It G+A 250
kombinacje mozna nabijac wiecej § Kick Flip to indy GL+A 600
punktow (np. podczas obrotdw) GRAXY

Sam + oznacza, zedany triktogrind | Method L+B 315+
i im diuzej go robimy, tym wigcej | Stalefish DL+ B 315+
punktow dostajeny. Tailgrab D+B 315+

Jeszcze gwoli informacii: rampato | Xenihana DP + B 420+
inaczej vert lub haif-pipe. Pétrampy | indy Nosebone P+B 315+
lub charakterystyczny podjazd pod | Rocket Air CGP+B 367+
4ciang to quarter-pipe, a rurka | Japan Air G+B 367+
wmontowana w rampe (ugory.tana § Madonna GL+B 525+
ktorej mozna grindowad) nazywasie | GRIND'Y | SLIDE'Y

koping. Nosegrind C+Y +

W statystykach kazdego skatera Crooked Grind GLIub GP + Y +
mamy nastepujace wspoiczynniki: | Xoardside Grind LiubP+Y +
Ollie - wysokos¢ skoku Zjazdy, Speed | Smith Grind DLIubDP + Y +

- predkos¢, Air - jak wysoko na 5-0 Grind D+Y +
rampie wylatujemy oraz Balance - OXROTY
jak dobrze nasz zawodnik balansuje | Ollie 180 R1 lub L1 pét obrotu 50
podczas grindowania. Ollie 360 R1 lub L1 caly obrot 100

|jeszcze jedno: zawodnicy dziela | Ollie 540 R1 lub L1 1 1/2 obrotu 150
Sig na streetowych | rampowych. Oliie 720 R1 lub L1 2 obroty 200
Roznica polega na tym, ze Ollie 900 R1 lub L1 2 1/2 obrotu 250
zawodnicy streetowi w migjsce INNE

FINGER FLIP'a (GP+Kw, robia Wall Ride ¥ naskakujac na sciang 500
HARDFUPA. Niektdrzy rampowcy Handplant G + Y przy kopingu 1000+
zamiast 360 FLP'a (DP+Kw), robia | Nollie G+A 200
Front Foot Impossible. Fastplant G G+A 25




Tony Hawk’s Pro Skater Sport
1. WAREHOUSE - WOODLAND HILLS

1.} Zdoby¢ 2.500 punktéw

2.) Rozbi¢ 5 zestawow brazowych skrzyn
3.) Zdoby¢ litery S-K-A-T-E

4.) 2doby¢ ukryta kasete

5.) Zdoby¢ 10.000 punktow

WAREHOUSE to level prosty jak drut i jedyna rzecza, ktdra moze sprawi¢ problem to zdobycie punktow
(poczatkujacym) | zdobycie ukrytej kasety (slepym). Punkty zdobywamy slide’ujac po kopingach | rurce na
¢érodku magazynu. Ukryta kaseta znajduje sie w kiatce powieszonej nad rampa - wystarczy rozpedzic sie z samej
gory | dobrze wybic.

1. SCHOOL - MIAMI

1. Zdoby¢ 7.500 punktow

2.) 2aliczy¢ 5 stolikéw grindujac, lub 2
slide’ujac po nich.

3.) Zdobyc literki 5-K-A-T-E

4.) Zdoby¢ ukryta kasete

5.) Zdoby¢ 20.000 punktow

Mimo, ze jest to rozlegly level, to do trudnych nie nalezy. Punkty zdobywamy na murkach, ktdrych jest
mnostwo lub lapiac graby w basenach.

1.) Patrz wyzej...

2.) Pierwszy stolik lezy praktycznie pod dachem na ktorym zaczynamy. Pozniej jedziemy w prawo i przez alejke z
porozrzucanymi  $mietnikami. Na koricu lezy drugi stolik. Wyjezdzamy z alejki | skrecamy w prawo, zjezdzamy
obok rurkillub po niej) i po lewej stronie jest trzeci stolik. Czwarty stolik lezy dokladnie naprzeciwko nas, jesli
odwrocimy glowe w strone lezacych na ziemi telebimow. Po piaty stolik musimy pofatygowac sie w okolice
basenow.

3.} § zostalo umiejscowione na rurce (pod dachem, obok schodkow). Jesli zebralidmy S, to z K nie powinno byc
problemow, bo znajduje sie pare metrow dalej, wystarczy wybic ze skoczni.

A znajduje sie przy czwartym stoliku, a T czeka po prawej stronie kawalek dalej. Trzeba si¢ rozpedzic | wyskoczyd
na guarter-pipe. E usytuowano miedzy basenami. Cigzko nie trafic.

4.) Tu jest troche wiecej problemow, bo ukryta kaseta znajduje si¢ na zadaszeniu nad rurka. Aby do niegj
wyskoczy¢ trzeba jechat w prawo | na gore. Pozniej wyjechat na podwyzszenie (najlepiej pogrindowac po rurce
biegnacej z oszkionej czesci dachu) | z niego skoczy¢ na zadaszenie, ktore posfuzy nam jako skocznia. Musimy sie
rozpedzi¢ i wybi¢ pod koniec, a kaseta jest nasza.

5.) O punktach ju? pisatem, ale powtorze: kazdy murek slu2y do grindowania, jesli tego nie robicie to zacznijcie.
Wczesniej napisalem jak!

11l. NEW YORK - MALL

1.) Zdoby€ 10.000 punktow

2.) Zniszczy€ 5 tablic informacyjnych
3.) Zdobyt litery S-K-AT-E

4.) Zdoby¢ ukryta kasete

5.) Nabi¢ 25.000 punktow

NY MALL to etap ktory podobnie jak PHOENIX DOWNTOWN JAM ze skateboardingiem nie powinien mie¢ nic
wspolnego, bo na desce powinno sie jezdzi¢ po prostej nawierzchni, a nie z gorki (bo to nie snowboard). Ale
OKEj...

1.) Naprawde ciezko byloby tu znalez¢ miejsce po ktorym nie da si¢ grindowac. Doslownie wszedzie czaj sie
murki i rurki...

2.) Design levelu jest naprawde bardzo prosty - etap wyglada niczym diugi tunel. Trzeba jechac przed siebie |
sprawdzac kaida odnoge. Ze zniszczeniem tablic nie powinno by¢ problemu.

3) Tutaj tez nie powinniscie mie¢ problemow.

4.) 0! Wreszcie co$ trudniejszego! Kaseta znajduje sie tuz nad litera A. Problem polega na tym, 2e na pierwszy rzut
oka nie wiadomo jak do nigj wyskoczy¢. Ale to tylko pierwsze wrazenie. Wystarczy si¢ troche cofnac (podjechac
do miejsca, gdzie na $rodku znajduje sig basenik), a pozniej, trzymajac sig prawej strony. rozpedzic sie. Nie
zjezdzajac na doi nalezy wyskoczy¢ na grind na balustrade i na samym koricu wyskoczyC tak, zeby na
jednej z rurek miedzy ktorymi znajduje si¢ kaseta. Pod koniec diugiego grinda musimy wyskoczy¢ w strong
kasety (lewo) | juz jest nasza.
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5.) Patrz punkt numer 1.

IV. MINNEAPOLIS - DOWNTOWN

1.) Zdoby¢ 15.000 punktow

2.) Straci¢ 5 znakow “No skating”
3.) Zdoby¢ litery S-K-A-T-E

4.) Zdoby¢ ukryta kasete

5.) Zdoby¢ 30.000 punktow

1.) Punkty najlatwiej zdobyc jest w okolicach fontanny. Mozna tam znalez¢ najwigcej rurek, guarter-pipe’ow i
trzeba to wykorzystac!

2.) Pierwszy znak znajduje sig na podwyzszeniu za twoimi plecami. Wystarczy rozpedzi¢ sie | wyskoczy¢. Znak
znajduje si¢ pod $ciana. Aby dostac sig do drugiego znaku nalezy skrecic w lewo i jecha¢ w kierunku duzego
placu. Znak usytuowano tuz przed wejsciem do budynku. Aby dostac sie do trzeciego znaku musimy jechac
przed siebie, i z placu wyjecha¢ drugim wyjazdem. Po chwili jazdy, zaraz za skrzyZowaniem po prawej stronie, na
trawniku stoi znak. Czwarty znak ustawiono przy fontannie. Aby dostac sie do piatego nalezy wyjechac z okolic
fontanny po lewej stronie | wjecha¢ na quarter-pipe z logiem Tech-Deck.

3.) Ofkej, zaczynamy jazde | od razu wskakujemy na podwyZszenie po prawej. Pozniej Ollie na rurke i grindujemy
po literke S. Nastepnie skrecamy w prawo i jedziemy pod gérke. Litera K znajduje sie w budynku przed ktorym
ustawiono drugi znak. Po wyjezdzie z budynku udajemy si¢ w lewo. A znajduje sie nad umiejscowiong u gory
rurky. Aby si¢ na nig dostac, trzeba wybic si¢ na skoczni. Jadac kawalek dalej ujrzymy T umieszczone u gory po
lewej. Literka E znajduje sie dokfadnie nad fontanna

4.) Ukryta kaseta umieszczona jest praktycznie nad miejscem naszego startu. Trzeba tylko do niej dotrzet.
Obracamy si¢ 0 180 stopni, wskakujemy na podwyzszenie. Skrecamy w lewo i prosto. Rozpedzamy sie | wyskakujemy
na cigzarowce tak, by wskoczy¢ do oszkionego niby okna. Jedziemy na sama gore, na dach w kttrym sa
charakterystyczne okna (w podiodze). Teraz musimy tak si¢ rozpedzic, by wybic sie ze skoczni usytuowanej po
lewej stronie | zgarnac kasetg..

5.) Temat poruszylem w punkcie numer 1.

V. PHOENIX - DOWNHILL JAM

1.) Zdoby¢ 20.000 punktow
2) Otworzy¢ 5 zaworow
3.) Zdobyc litery S-K-A-T-E
4.) Ukryta kaseta

5.) Zdobyc¢ 40.000 punktow

1.} Uuuh. Powiem wam co$ w sekrecie: n-i-e-n-a-w-I-d-z-¢ tego etapu Il Cigzko zrobi¢ jakies konkretne komba,
a jedyne co pozostaje to czesanie grabow z obrotem 720 stopni. Bezsens...

2.) zawory sa dosy¢ mafe i cigzko je zobaczy¢, diatego podam lokalizacje. Pierwszy znajduje sie zaraz na poczatku,
na wysoko umieszczonych rurach. Drugi zawor znajduje sie posrodku trasy na skoczni (trzeba jechaé $rodkiem
trasy). Trzeci zawor znajduje sie na rurze przechodzacej nad trasa. Trzeba ustawic si¢ po lewej stronie i z hopy (czyli
skaczni) wyskoczy¢ na grind (na te rure). Utrzymujac rownowage dojezdzamy do zaworu. Zawor czwarty
umieszczono na $rodku trasy, nad duza reklama. Trzeba sie wybi¢ na skoczni bedacej swoistym wgiebieniem na
$rodku trasy. Ostatni, piaty zawor umieszczono praktycznie na samym koncu. Trzeba trzymac sig lewej strony i
zaraz po zjechaniu na dé! musimy dobrze przypatrzec sie $cianie po prawej stronie...

3.) Litera S "wisi” w powietrzu na $rodku trasy. Nalezy tylko wyskoczy¢. Pozniej jedziemy po lewej stronie |
wybijamy sie z lewej hopy tak, aby wyladowac na rurce (na grindzie), ktora prowadzi do litery K. Aby zdoby¢ A
musimy jechac tak jak do zaworu numer 3. Musimy dosta¢ si¢ rurka na pofke, a upragniona litera lezy schowana
w jednej ze skrzyn. Po nastepna litere musimy jechac jak do czwartego zaworu, a T znajduje sig w
charakterystycznym podziemnym przejeidzie. Ostatnia litera, czyli E to prawdziwy hardcore. Sama litera lezy
prawie na samym koncu. Po prawej, u gory. Nale2y tak rozbujac sie na scianach, aby wylecie¢ wyzej niz
umiejscowiona u gory rurka i wyladowac na niej na grind. Zdobycie upragnionej litery to kwestia dobrego
balansowania cialem...

4.) Ukryta kaseta to takze cigzki kawalek technicznej pracy. Najpierw trzeba sig dosta¢ na platforme, na ktérej lezy
litera A. Nastgpnie wyskakujemy na rurke | grindujemy do konca. Pozniej, nie hamujac robimy Wall Ride
(skaczemy na $ciane i wciskamy trojkat, a gdy chcemy zeskoczy¢ X) na écianie tak aby przejechac przez przepast
Teraz musimy wyskoczy¢ na naturalny most (brazowy), po ktorym dostajemy si¢ na rurki prowadzace nas do
kasety.

5.} 0 punktach juz wspominalem. Sprobujcie tez dlugich komboséw na rurce, na ktorej jest umiejscowiono
zawor numer 3.
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V. STREETS OF SAN FRANCISCO

1.} Zdoby¢ 25.000 punktow
2.) Rozwalic 5 aut policyjnych
3.) Zdobyt literki S-K-AT-E

4.) Ukryta kaseta

5.) Zdoby¢ 50.000 punktow

Mozna powiedzie¢, ze level ten, podobnie jak 3 skateparki na ktorych terenie maja miejsce zawody. to czysty
bonus. Mamy tutaj praktycznie w 100 procentach adwzorowane centrum Frisco, co fatwo mozna zauwazy¢
ogladajac chociazby jakis film w ktorym skaterzy popisuja sie swymi umiejetnosciami. Frisco to prawdziwy raj dia
fandw streetu, zrobienie nawet 100.000 punktéw nie powinno byt juz dia was problemem, a liczne schodki i
porecze umilaja tylko zabawe. Budowa etapu jest prosta, auta fatwo znalez¢. a literki le2a praktycznie na ulicy.
Jedyny problem to ukryta kaseta. Aby sie do niej dosta¢ nale2y wyjecha¢ na najwyzszy budynek | z umieszczonej
na nim hopy wykona¢ naprawde diuuuugi skok. Zycze powodzenia...

ZAWODY
W miare zdobywania kolejnych kaset, THS dopuszcza nas do zawodow. Z jak najiepszej strony mozemy pokazac
sie podczas trzech przejazdow, z ktorych oceniane sa najlepsze dwa. Oto i trzy miejscowki na ktorych staniemy
oko w oko z najlepszymi:
1.) CHICAGO SKATEPARK
Mnie nieodparcie kojarzy sie ze skejtparkiem Vans‘a w Kalifornii. Moglbym przysiac, e uklad niektorych rurek,
basenu | quarter-pipe’6w jest niemal identyczny. Najwigcej punktéw mozna nabi¢ na rampie, a szczegolnie
grindujac po kopingach. Przydatne s3 tez wszystkie quarter-pipe’y i basen, na ktérym mozemy probowac
najbardzie] kozackich kombinacji przeroznych grabow.
i) PORTLAND BURNOUT
Ciekawa miejscowka stylizowana na popularme w Stanach pseudo-skateparki pod mostami. Mnostwo miejsc do
krecenia typowo rampowych trikow oraz wspaniale zrobione uklady krawedzi pozwalaja oslagnac tutaj
niesamowite wyniki, a takze zagwarantowa¢ dobra zabawe zarowno vertowcom jak | zwolennikom streetu...
1) ROSWELL NEW MEXICO
Tutaj maja miejsce ostatnie zawody. Caly level jest rajem dia fandw rampy, chociaz te kilka rurek i krawedzi budzi
respekt nawet wsrod hardcore'owych street'owoéw. No | ta dekoracia - to w koricu Roswell, czyli miejsce kraksy
statku obcych. Bo Oni SA wsrod nas...

DOBRE RADY ZAWSZE W CENIE

Zawsze na poczatku radze pojezdzi¢ sobie po levelu i zapoznac sie z nim dokfadnie, Czasem bedziecie zachwyceni
tym co znajdziecie.

Uzywajcie atutowych trikdw kazdego skatera.
Diugie | wolne grindy moga by¢ warte kupe punktow, nie zapominajcie o tym.
Jesli masz wpaéé na mur weidnij dwa razy Trojkat. Nic ci sie nie stanie, a zdobedziesz dodatkowe punkty.

Znajdi rampe, wzbij sie w powietrze. Wybijaj sie z Nollie lub Fastplantalo Ollie zapomnij). a poZniej réb graby z
obrotem o 720 stopni. Kazdy z nich jest wart okolo 3000-7000 punktow.

Grinduj | slide’uj po wszystkim co ma krawedz!

Przykladowy kombos powinien zaczyna¢ sig od Nollie lub Fastplant, pézniej grind i podczas grindowania
wyskakujemy | robimy rézne triki najlepiej z obrotami ladujac oczywiscie na grind Iub slide(tak, zeby nie upasc na
ziemie). Nie mozemy zapomina¢ o atutowych trikach skateréw, bo znacznie podbijaja punktacie. | pamietajmy
0 zejéciu z komba jakimé kilerskim trikiem np. 360 360 Flip. No i najlepiej znale#¢ sobie jakis diugi murek....

Kupcie sobie deskorolke i sprobujcie zrobi¢ croocked grind‘a... nie, cokolwiek na najblizszym krawezniku - wiedy
dopiero poczujesz respekt dla skaterow pokroju Tonego Hawka...



Sport Tony Hawk’s Pro Skater

TONY HAWK

Tony Hawk jest najbardziej dochodowym skaterem wszech
czasdw. Jest te2 wiascicielem firmy Birdhouse zajmujace) sie
produkca deckow (czyli samych desekd. Dorastal w poludniowej

Kaliforni, jak pOWYCH skaterow W,
1 celem jest coraztor
sportu, 0 r.zvm swiadczy fakt 2@ jest jak na razie jedynym
cziowiekiem, ktoremu udalo sie wyladowad po wykonaniu cbrotu
0900 stopni.
540 Board VarialP PP+X 2000
360 Flipto Mute D.P+X 1500
Kickflip MC twist. PP+B 4000

BOB BURNQUIST

Urodzormy w Brazylii Bob wéliznaf sie na skateboandowa scene szest
lat temu i do dzislaj potrafi wszystiich zadziwic. Jego unikatowy
styl oraz stdonnuSc\ do czestej zmiany postawy podczas

ikow (el keos je2aizi REGULAR to rovienie trikow
‘MW"‘WHWWMHMMEW
punktowane na zawodach) robia z niego jednego z najlepszych
skaterow gstatnich fat.

Backflip
One Footed Smith

G.D+B 4000
PP+Y +

KAREEM CAMPBELL

Urodzony w Nowym Yorku Kareem dorastal w Los Angeles, lamiac
tym samym stworzone przez amerykariskich skaterow i tamitejsza
bra hip-hop'owa bariery - chiopcy z wschodniego wybrzeza nie
lubig sig zbytnio z tymi z zachodniego. Jego podwdjne
“obywatelstwo” pozwoiilo wyksztaicic w nim typowo streetowy
styl jezdzenia.

Frontflip D.G+0 4000

Kickfiip Underfiip LP+X 1500

Casper Siide GD+Tr +
ANDREW REYNOLDS

Jest prosem dopierood 3 lati!), ale to wystarczylo by zwroci na
siebie uwage kazdego, kto cho¢ troche interesuje sie

. Z uiic Huntington Beach w Kalifornii (gdzie mial
miano super-bohatera), Andrew przenosi sie w kazde miejsce,
gdzie czeka na niego wyzwanie. .

Backflip G.D+B 4000
Triple Kickflip LL+X 1500
Heeffiip to Bluntslide D.D+y +

BUCKY LASEK

Po uprzednim poznaniu charakterystycznej sceny skejtowej na
wschodnim wybrzezu Stanow (gdzie zawsze byl o jeden krok
przed reszta zawodnikaw) Bucky przenios! sig do Carisbad w

Kalifomnii. Chelal pokazad wszystkim skad jest i po co tu przyjechar...
Fingerfiip Airwalk LP+A 2000
Varial Heelflip Judo D.C+A 2500
Kickfiip MCtwist PP+Y 4000

GEOF ROWLEY

Pochodzacy z Anglii Geoff jest jednym z tych skaterow, ktorzy
nie boja sie diugich | wysokich porgczy i duzych schodow.

ko zorientowal sig, ze Liverpool to nie miejsce dia niego
i przeniost sig do Huntington Beach w Kalifomnii,

Darkside Grind LR+Y +
ckflip ubD+8 4000

Double Hardfiip R.D+X +
RUNE GILFBERG

Pochodzi z Danii, a dokfadniej z Kopenhagi, jednak od jakiegos
czasu kofka jego deski turkotaja po chodnikach Hummington
Beach w Kalifornii, Jest bardzo wszechstronnym skaterem,
jednak jego talent daje o sobie zna¢, gdy Rune wchodzi na
rampe...

Kickflip MCTwist PP+B 4000

Christ Air LP+B 2100

Front Back Kickfiip GD+A 1575
JAMIE THOMAS

Obecnie mieszkajacy w Encinitas Jamie jest prosem od
szesciu lat, a jezdzi od 12. W tym czasie zdazyl nakrecic i
wydac szesc filmow kreconych podczas swoich codziennych
Zmagarn z setkami poreczy...

Frontfiip D.G+0 4000
540 Flip LP+X 1500
One Footed N-grind G, C+Tr +

CHAD MUSKA

W kazdym 2 odwiedzanych miast Chad czuje sig jak w domu.
Ten profesjonalista zyskat sfawe dzieki ulicznym zawodom
organizowanym przez producentow skejtowych akcesoriow
w celach promocyjnych. Jego kreatywnos¢ i mitos¢ do
deskorolki owocuja wynikami osiaganymi podczas zawodow.

Frontfiip D.G+B 4000

360Shoveitrewind PP+A 1500

1 footed Thumpin PD+Y &
ELISSA STEAMER

Pochodzaca z Florydy Elissa jest pierwsza kobieta, ktora
posiada pro-model deski opatrzony swoim nazwiskiem. Jak
to sig stato? Otdz szesc razy pod rzad zwycigzyta zawody na
kedrych pojawila sig cala czotowka skaterek. W tym roku na
wiosne (czyli w czasie gdy odbywaja sig zawody), Elissa
wystartowala w The Skatepark of Tampa Run Pro Contenct
przeciwko jezdzacym chiopcom. Czy ju? ja lubicie?

Backfiip G D+B 4000
Judo Madonna LP+B 1500
Primo Grind LL¥Y +
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TONY HAWK’S
PRO SKATER 2

Skoro znamy ju cze$¢ pierwszy i podstawy wykonywanla trikéw, czas zabraé sig za najlepsza gre
skejtowg na konsole.

TWORZENIE SKATERA
Aby stworzy¢ swojego skatera nalezy wejs¢ do CREATE SKATER w menu glownym. Oprécz wygladu i innyhc
drobiazgow mozemy rozdzielic pie¢ punktéw. Ja polecam street'owym zawodnikom pakowac punkty w Rail
Bal, Lip Bal, Manuals oraz Ollie. Vertowcy lepie] wykorzystaja Air, Hangtime, Spin. Podobnie sprawa wyglada w
przypadku rozdzielania punktow kupionych za zarobiona kase. Trzeba po prostu ustalic czy chcemy robic grindy,
czy graby. Ja polecam grindy - dobrym kombem grindowym mozna zrobi¢ nawet 300 000 punktow.

KROK PO KROKU - JAK UKONCZYC THPS2
THE HANGAR - MULLET FALLS MT
1. High Score - 10 000 - Prosta sprawa, jeden krotki grind rozwiazuje problem.
2. Pro Score - 25 000 - Tutaj tak?e nie powinniscie mie¢ problemu, wystarczy slabe kombo.

3. SICK! Score - 75 000 - Po chwill treningu takZe i to zadanie jest proste. Trzeba tylko dobrze trzymac rownowage
i wyczesa¢ dobrego kombosa.

4. Collect $-K-A-T-E - Zbierz pie¢ literek: 5,K,A.TE. Znajdziesz je bez problemu.
5. Barrel Hunt - Rozwal pie¢ beczek. Podane jak na tacy.
6. Collect 5 Pllot Wings - | tutaj nie powinniscie mie¢ wigkszych trudnosci.

7. Nosegrind Over The Pipe - Gdy zaczynasz, half-pipe (rampa) jest tuz przid toba. Zréb nosegrind na jednej 2
rurek przymocowanych do rampy.

8. Hit 3 Hangtime Gaps - Musisz przeskoczy¢ nad trzema gap'ami.
a. Halfpipe Hangtime - przeskocz nad rampa
b. Wingtip Hangtime - przeskocz nad samolotem
¢. Skycrane Hangtime - przeskocz nad helikopterem

9. Find The Secret Tape - Znajdz ukryta kasete. Jesli zrobisz grind'a na $migle helikoptera, otworza sig drzwi. Wjedz
tam | zbierz kasete.

10. 100 % Goals and Cash - Aby zaliczy¢ ten punkt musisz mie¢ wypefnio-ne wszystkie poprzednie zadania, a
ponadto twoim celem jest znalezienie wszystkich banknotow na danym levelu. | tok - po prawej stronie pipe‘a
jest $migto. Jedli zrobisz na nim grinda otworzysz ukryte pomieszczenie 2 kilkoma banknotami. Reszte kasy
znajdziesz w hangarze. Jest jeden banknot do ktorego trudno dotrzed. Znajduje sie on pod sufitem, tuz nad
samolotem. By go zdoby¢. musisz przegrindowa¢ po $migle helikoptera, a gdy odleci - wykorzystaj dwa
ustawione naprzeciwko siebie guarterpipe’y i w koncu skocz przez szybe, aby sias¢ grindem na lampie.

SCHOOL Il - SOUTHERN CALIFORNIA
1. High Score - 15 000 - Nic prostszego...

2. Pro Score - 40 000 - Podobnie jak zadanie nr 1.
3. SICKI Score - 100 000 - Najlepsze miejsca do wyczesania “setki” znajdziesz obok quaterpipe’u z zadania nr 9.

4. Collect S-K-A-T-E - Zbierz pigc literek: S,K.ATE.
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5. Wall ride 5 Bells - Musisz zrobi¢ wallride na pigciu dzwonkach znajdujacych sie na $cianach. 53 widoczne.

6. Collect 5 Hall Passes - Znajdz piec tabliczek, ktore zostaly porozrzucane po etapie.

7. Kickflip TC's Roof Gap - Jed? przed siebie. zeskocz na dol | podazaj w strone dwoch matych budynkéw ze
skoczniami po obydwu stronach. Musisz przeskoczy¢ migdzy nimi z Kickflip'em.

8. Grind 3 Roll Call Rails - Zrob trzy grindy:
a. Dluga, zakrecajaca w prawo rurka przy stromych schodach (na poczatku, zaraz przy starciel.
b. Rurka ze schodkami w poblizu TC's Roof Gap, przy $cianie po lewej stronie (jesli jedziesz od
miejsca, w ktorym zaczynasz). Tuz obok niej znajduje si¢ quarterpipe i hopka (skocznial z ktorej
musisz sie wybi¢, aby wyladowa¢ na grind na rurce.
¢. Od miejsca startu podazaj najpierw w prawo, przejed? korytarzem w dol. a pozniej caly czas
prosto. Zobaczysz przed soba rurke, a po jej lewej stronie schodki. Zrob grind’a na rurce.

9. Find The Secret Tape - Na poczatku jed? jak do rurki z zadania 8c, ale po wyjeidzie z korytarza wyskocz na
podwyzszenie (na srodku). Miejsce, gdzie nale2y wyskoczy¢ znajduje sie tuz naprzeciwko quarterpipe’a. Skorzystaj
wigc 2 niego, aby nabra¢ predkosci, nastepnie wybij sie z doniczki (ziezdzajac do niej po specialnie podstawionym
drewnianym podjezdzie - wazne!) | wyskocz na budynek. Teraz, nie zwal-niajac, skocz po upragniona kasete.

10. 100 % Goals and Cash - Aby zaliczy¢ ten punkt musisz mie¢ wypelnione wszystkie poprzednie zadania, a
ponadto twoim celem jest znalezienie wszystkich banknotdw na danym levelu. Pamietaj, aby wyskoczy¢ zaraz na
starcie z hopki po prawej stronie (przy dzwonku) i wyladowa¢ u géry na "balkonie”. Pozniej jedz do przodu,
skaczac z budynku na budynek. Po drodze znajdziesz troche kasy. Jest te jeszcze jedna miejscowka, gdzie leza
ukryte banknoty. Aby sie do niej dostac. jedz jak do ukrytej kasety. Pamigtaj, aby wybi¢ sie, po czym wyladowat
na grind (na rurke w miejscu, gdzie byla kaseta) i do przodu - zobaczysz ukryty plac...

MARSEILLE - FRANCE

Jako, #e s to zawody, twoim jedynym celem jest wyczesanie konkretnego wyniku. Jesii jednak chcesz mied level
zaliczony w 100%, musisz znalez¢ tez wszystkie banknoty na danym levelu. W Marsylii sekret lezy w znalezieniu
ukrytej miejscowki. gdzie leza cenne banknoty. Musisz jecha¢ w kierunku trawnika i rosnacych tam drzew. Jedno
Jjest podparte deska. Potrac ja. a otworzy sie przejscie do ukrytego pomieszczenia.

NY CITY - NEW YORK

1. High Score - 25 000 - w tym levelu punkty najlepiej czesa¢ na murku obok ktorego startujesz. Trzeba tylko
dobrze trzymac réwnowage, aby twoje kombosy byly naprawde diuuugie!

2. Pro Score - 50 000
3. SICK! Score - 150 000
4. Collect $-K-A-T-E - Zbierz piec literek: 5,K.A TE.

5. Ollle the Hydrants - Zréb ollie nad kazdym z hydrantow (tak aby je dotknad). Wszystkie trzy znajduja sie przy
ulicy.

6. 5 Subway Tokens - Znajdz pie¢ zetonéw do metra. Wigkszos¢ znajduje sig na lewo od miejsca startu.

7. 50-50 Joey's Sculpture - Po starcie obro¢ sie 0 45 stopni w prawo. Teraz jedz przed siebie przez ulice do
barierek. Zobaczysz wielki trojkat, ktorego jedna krawed? praktycznie przylega do barierki. Wskocz 50-50 grind’em
na trojkat

8. Grind The Subway Ralls - Aby otworzylo si¢ przejécie do metra, musisz zaliczy¢ zadanie nr 6. Jesii to zrobileé/
zrobilas, skorzystaj z rucho-mych schodow znajdujacych sie tuz obok dwoch matych skoczni. WyjedZ na gore |
wykonaj diugi grind po torach.

9. Find The Secret Tape - Znajdz ukryta kasete. Aby sie do niej dosta¢, musisz jecha¢ tak, jak w poprzednim
zadaniu z t roznica, Ze grindowac trzeba praktycznie do korica torow, a pod sam koniec zeskoczy¢ W prawo.
Teraz droga do gory | grindem po rurkach do kasety.

10. 100 % Goals and Cash - Aby zaliczy¢ ten punkt musisz mie¢ wypeinione wszystkie poprzednie zadania, a
ponadto twoim celem jest znalezienie wszystkich banknotdw na danym levelu. Kasa lezy w widocznych miejscach,
ale jest jeden banknot, z ktorym mozesz mie¢ problemy. Znajduje sie on w odgrodzonej czesci levelu, tam gdzie
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kaseta z zadania nr 9. Banknot ‘lezy” na gorze, na siatce. Musisz roz-pedzic sie korzystajac z quarterpipe’u
ustawionego troche nizej, a nastepnie wyskoczy¢ w odpowiednim momencie.

VENICE BEACH - CALIFORNIA

1. High Score - 40 000

2. Pro Score - 100 000

3. SICK! Score - 200 000

4. Collect S-K-A-T-E - Zbierz pigc literek: S, KATE.

5. Ollie the Magic Bum 5x - Smieszna sprawa. Musisz piec razy przestraszy¢ lokalnego menela (facet sobie $pi,
robigc nad nim ollie. Pamietaj jednak. ze jesli wypedzisz go z jednego legowiska, ucieka do innego. Najpierw ucina
sobie drzemke przy dwoch rampach schowanych po lewej od glownego placu. PoGZniej $pi na dole (z gldwnego
placu w lewo, obok stromej rurki i schodkow), przy quarterpipe’e. Kolejne miejsce, ktore musisz odwiedzic
znajduje sie na prawo od startu. Brudas $pi przy murku po lewej stronie chodnika. Gdy go wypedzisz, podazaj
dalej przed siebie, skre¢ w lewo i sprawdz okolice trawnika przy wiszacym napisie. Ostatnia “sypiainia® znajduje sig¢
tuz przy starcie.

6. Collect 5 Spray Cans - Znajdz pie¢ puszek ze sprayem. Prosta sprawa.

7. Talislide Venice Ledge - Od startu skieruj si¢ w lewo. Wybij si¢ z duzego quarterpipe’u za murek, tuz przy
budynku. Teraz prosto przed siebie. Musisz zrobic tailslide na wyslizganym murku przy schodkach.

8. Hit 4 VB Transfers - Zrob cztery transfery.
a. Po prawej od staru, na koricu alejki znajduja si¢ trzy quarterpipe'y. Wyskocz z tego najbardziej po
prawej, a wyladuj na usytuowanym najbardziej po lewej.
b. Jedz dalej przed siebie. Zobaczysz dwa quarterpipe'y (naprzeciwko siebie) przy budynku i jeden
stojacy samotnie. Nas interesuje quarterpipe znajdujacy si¢ przy budynku, ale ustawiony w druga
strone od  pozostatych. Wyskocz na nim w prawo, tak aby przelecie¢ nad budynkiem i wyladowac
W rampie po stronie glownego placu.
¢. Jedz do miejsca z zadania nr 5, gdzie znajduia si¢ ustawione naprzeciwko siebie dwa quarterpipe’y.
Wyskocz z tego po lewej, ale skacz w prawo, aby przelecie¢ nad murem i wyladowac na innym
quarterze. -
d. Tuz obok schodkow z zadania nr 7 znajduja sie dwa quaterpipe’y - jeden nizej, drugi wyzej.
Wyskocz z jednego na drugi.

9. Find The Secret Tape - Znajdz ukryta kasete. Tasma wcale nie jest ukryta - wisi sobie w powietrzu nad glownym
placem. Musisz dostac sie na dach obok i wykona¢ naprawdg diugi, dobry skok.

10. 100 % Goals and Cash - Aby zaliczy¢ ten punkt musisz mie¢ wypeinione wszystkie poprzednie zadania, a
ponadto twoim celem jest znalezienie wszystkich banknotow na danym levelu. Jesli udalo ci si¢ wykonat
poprzednie zadania, znalezienie kasy nie bedzie problemem.

SKATESTREET VENTURA

Zawody. Podobnie jak w przypadku Marsylii, musisz zdoby¢ tu jak najwigcej punktow, a jesii chcesz miec etap
zaliczony w 100%, znajd2 wszystkie banknoty. Przydatne moze okazac sig otwarcie drzwi na zewnatrz. Zaraz po
starcie skieruj sie do przodu, na wysoka rampe. Teraz grind w strong barierki, a na koricu wyskocz na rurke
sterczaca samotnie.

PHILADELPHIA - PENNSYLVANIA

1. High Score - 50 000 - Punkty najlepiej inkasowac, robiac duze kombosy w osuszonej fontannie lub na linie
biegnacej tuz nad nia.

2. Pro Score - 125 000

3. SICK! Score - 250 000

4. Collect S-K-A-T-E - Zbierz piec literek: S,KATE.

5. Drain the Fountain - Zawory znajduja sie na balkonie budynku do ktérego prowadzi lina zawieszona nad
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fontanna. Podjedz pod budynek, a zobaczysz schodki z poreczami. Wyskocz na gére, a nastepnie nataduj
power-meter. Teraz musisz si¢ tak rozpedzi¢, aby grindujac po rurce mie¢ maksymaina predkosc. Najlepiej jest
zrobic to wybijajac sie wczesniej z hopki | ladujac od razu na rurce. Poiniej wystarczy dobrze wyskoczyt z murka
przy trawniku i jeste$ na balkonie...

6. Collect 5 Bells - Zbierz pie¢ dzwonkow. Wszystkie s3 widoczne.

7. Bluntsiide the Awning - Zréb bluntslide’a na niebieskim daszku. Taki daszek jest tylko jeden i znajduje sie w
poblizu fontanny. Wystarczy wyskoczyc i przeslide’owac.

8. Liptrick 4 Skatepark Lips - Najpierw otworz droge do skateparku. JedZ w strone fontanny. Teraz niech cie
prowadzl zawieszona nad nig lina (ale w kierunku przeciwnym ni2 w zadaniu nr 5). Gdy dotrzesz do mocowania
liny, poszukaj domku, do ktorego prowadzi podjazd. Musisz wyskoczyé 2z balkonu na drug] ling | przegrindowac
PO niej kawalek. Jesli wszystko zostalo wykonane poprawnie, stupy trzymajace ling przewrocg sig, a droga do
skateparku stanie otworem. Teraz wystarczy zrobi¢ grind na 4 krawedziach w skateparku. Kiedy wykonasz go na
dobrej krawe-dzi, pojawi sie napis. Prosta sprawa...

9. Find The Secret Tape - ZnajdZ ukryta kasete. | tutaj wszystko powinno przebiec bez wigkszych probleméw -
kasetka wisi nad ling o ktorej mowa w zadaniach nr 5 i 8. Wystarczy na nig wskoczy¢ i przegrindowa¢ do
upragnionej tasmy...

10. 100 % Goals and Cash - Aby zaliczy¢ ten punkt musisz mie¢ wypeinione wszystkie poprzednie zadania, a
ponadto twoim celem jest znalezienie wszystkich banknotow na danym levelu. Powiedzmy sobie szczerze - jedli
Jestes w stanie dotrze¢ do tego levelu, znalezienie kasy nie bedzie problemem. Tym bardziej, Ze banknoty zostaty
roziozone w widocznych miejscach.

THE BULLRING - MEXICO

Ostatni level. Zawody. Wszystko jest proste. Wystarczy zrobi¢ dwa razy po 100 000 punktéw | juz koniec...
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Ten straszny horror nle okazal sig byé wielkim hitem. Ot - kolejna gra de naszej kolekcji. Ale opis
warto mieé, zwiaszcza, te moina sig zacigé...

SZPITAL

Po animacji wyjdz z celi i udaj sie w prawo, gdzie znajdziesz czar: chmurg gazu. Wroc sie i zalatw
zombiaka. Przejdz do nastepnego pomieszczenia | zalatw kobiete-potwora. Najiepiej biokuj jej ciosy.
zadajac co chwile krotka serie uderzen. Warto stosowac tez cios wywracajacy (biok i krzyzyk) | dobijac
gdy lezy. Po waice przeskocz przez stolik i udaj sig korytarzem po lewej. W pomieszczeniu z dzwoniacymi
tancuchami zabierz z wody klucz | ruszaj dale). Wskocz do wody | plyn przed siebie. Gdy wyjdziesz okraz
basen | wdrap si¢ do okna. Zeskocz i rozwal skrzynki (energia | czar ognia) | otworz drzwi kiuczem. Wyjdz
na plac | zalatw zombie. Wyjscie z placu jest w lewym rogu. Daj nastepnemu zombiakowi zakosztowac
siekiery | skorzystaj z drabiny. Kiedy bedziesz na dachu idz prosto | zeskocz nizej. Wybij szybe | wskocz do
komnaty. Skorzystaj ze zsypu na $émieci w lewym rogu. Zabij kolejnego umariaka i wcisnij przetacznik
(siekiera). Zabierz takie noiyce znajdujace sie po lewe) stronie. Zeskocz na dol (mozesz skorzystat z
energli w gablocie) | ruszaj korytarzem obok drabiny. Po otwarciu bramy rozczionkuj kolejnego zombie
| wez czar. Przeskocz przez skrzynie na lewo od pieca i podejdz do lewitujacej ksiazki. Dzigki niej mozesz
zachowac gre.

Otworz kolejne drzwi, tym razem nozycami do drutu, W pokoju zatatw zombiaka wejdz do nastepnego
pomieszczenia. Czeka ci¢ tu walka z duzym. 2oftym potworem ktory wlasnie bral prysznic. Na dzien
dobry nadzieje cig na kolano. Mozna tego unikna¢ odskakujac w tyl. Nastepnie bloku) jego ciosy. a kiedy
odejdzie | zacznie wy¢ - zataduj mu krotka serig. Po wailce z czysciochem udaj sie na podwyiszenie i
wyrab sobie droge Ruszaj prosto | w lewo, az dojdziesz do kolejnego 26itego potwora, ktory zabawia sie
rzucaniem skrzyniami. Po uporaniu si¢ z nim (taktyka jak wyzej) i z kobieta potworem, skorzystaj z
wyjécia zabierajac przedtem czar znajdujacy si¢ naprzeciwko tegoz wyjscia. Zrob save | wejdz schodami
na gore. Zatatw kolejna $licznotke, zabierz klucz, energig i czar czaszke. Wroc sig na dol | pojdz drugim
Kkorytarzem. Zablj zombiaka i rabnij w stol z flaszka, a dostaniesz energig. Otworz drzwi nozycami i uporaj
sig z kolejnym umariakiem. Ruszaj przed siebie, wykoncz 26itego potwora, otworz brame | zalatw
psowate stwory. Najlepie] wykonczy¢ je jakimé czarem. Gdyby$ jednak nic nie mial, blokuj ataki potwora,
a kiedy odejdzie zaladuj mu krotka serig.

Skorzystaj z drzwi na koncu korytarza. Z gabloty wez czar | ruszaj dalej. 1dz dalej zabijajac zombie wez
energie. Dojdziesz do pomieszczenia z podjazdem. Wejdz na gore (apteczka i save ) by po zejsciu udac sig
w lewo. Po rutynowym rozczionkowaniu zombie przeskocz przez stol i zabierz kolejna energie. Po
przejsciu przez drzwi znajdziesz sie w duzym pomieszcze-niu 2 dwoma wyjsciami: na lewo | na wprost.
Udaj sie tym drugim. Na miejscu zalatw 2ofte psy | wez czar z lewej oraz kiucz i energie z prawej. Wroc
do duzego pokoju | podejdz do drzwi po lewej. Zatatw potwora | przejdz przez nowootwarte drzwi.
Nastepne drzwi otworz kluczem. Zakatuj $licznotke, a nastgpnie dwa 2oite potwory. W pomieszczeniu 2
nimi zabierz klucz z lewego rogu. Za drzwiami otwieranymi kluczem zalatw 20ltego potwora i zombie.
Uporaj sie z mieszkancem szafy | wejdz na metalowe szafki. Czeka cig kolejna waika | spacer do drzwi z
przetacznikiem z lewej stronie Po zalatwieniu spadochroniarza, przejdz w lewy rog. Skorzystaj z save'a i
drabiny. W nastepnym pokoju zalatw psa. Wejdz do pokoju za szybami | przesun szafg by zdobyc kiucz.
Wrée sie | zalatw $licznotke oraz zombie. Ruszaj korytarzem, z ktorego wyszed! umariak. Wskocz do
basenu, w zatopionym pomieszczeniu znajdziesz czar. Wyjdz, zabij kolejna slicznotke | wroc sig do
miejsca, z ktorego wyskoczyl zombie.

Za stalowymi wrotami walcz z zombie i 26itym potworem. Otwdrz cele | wez z nich przedmioty. Nieco
dalej, kolo kokonéw przesun gablote. W przejsciu za nia znajdziesz krzeslo elektryczne, Jesli usmazysz
biedaka siedzacego na nim (przelacznik ) otrzymasz energie.Tak czy owak 2blerz czar | idZ do pokoju za
kokonami. Poniewa2 przeszkodziles pani w posilku, musisz si¢ teraz wytiumaczyc. Najlepiej za pomoca
siekiery. Nastepnie przeskocz przez stolik na kolkach | u$pi) kolejna slicznotke, ktora obudzites. Przechodzac
przez bramy znajdziesz sie na dziedzincu. Czeka cig tu boss. Stwor przypomina skrzyzowanie psa z lwem.
Walka z nim jest trudna i najlepiej uzy¢ jakiego$ czaru. Kiedy boss stanie si¢ kupa gnijacego migcha, idz
do budki strazniczej skad wez dynamit, energie | zajmij si¢ przelacznikiem. Idz do bramy wyjazdowe] |
podl6z dynamit.
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Zalatw 2oitego psa | zawr6c na plac gdzie zostala karetka, W skrzyni znajdziesz przydatne rzeczy. Rusz we
wiasciwym kierunku, przechodzac przez metalowe wrota. Znowu zombie | znowu wrota. Wyjdz po
schodkach do drzwi. W pomieszczeniu rozwal skrzynig, a z gablot zabierz naboje. Przesun gablote gdzie
byl pistolet | wei kolejna porcje naboi. Na dziedzifcu skorzystaj z wozu by przejs¢ dalej. Rozpraw sie z
nocnym spacerowiczem | zajmij sig skrzyniami we wnece. IdZ uliczka w prawo i zabij kolejnego zombiaka.
2oity potwor za kratami domaga sie kontaktu z toba. Mozesz mu to zalatwi¢ wskakujac po skrzyniach
przy bramie na mur, a nastgpnie na dol. Daj zoftemu na co zasluzy! i ruszaj dalej. Na placu za samochodem
nie schod? do domu lecz idz w prawo.

Zniszcz 261tego potwora, wez energie i czar. Teraz wréc | wejdz do domu. Zalatw maniaka pity mechanicznej
(Jedyny sposob na niego to ciagly atak i odskoki) i przejdz przez drzwi obok regalu. Spotkasz tu
nastgpna podrobke Asha. Wez energie | przyj do przodu, az spadniesz na dof. Uporaj sie z zombie |
przesun najmniejszy regal. Klucz jest twoj. Wré¢ do holu zabijajac po drodze goscia z pila lancu-chowa.
| zdobywajac czary. W holu otworz kluczem drzwi po prawej. IdZ dalej pozbywajac sie przeciwnikow. W
pomieszczeniu z piecami odsun regal | zbierz naboje i czar. Wyrabujac sobie droge przez skrzynki
dojdziesz do zo6ltego potwora. W skrzyni znajdziesz dynamit. Znowu czeka cie powrdt do holu. Na
miejscu zalatw gacka (podbiegaj i prowadz ciagla ofensywe) | wejdz po schodach. Podié dynamit. Po
eksplozji idz do przodu omijajac drzwi po lewej. Zalatw gacka | razbij skrzynie. Z kluczem w reku wroc sie
do drzwi, ktore zostawiles. Posuwajac sie korytarzem otworz drzwi po prawej. Znajdziesz tam kolejno
potwora z nozem, energig | czar.

Walka z nozownikiem (nozownica?) jest dos¢ trudna, Caly czas blokuj | zadawaj pojedyncze ciosy. Idz
dalej, zaskocz do dziury i zajmij si¢ nozownikiem. Przez drzwi dojdziesz do pomieszczenia z maniakiem
pily. Po zabiciu tego przyjemniaczka skre¢ w lewo i zajmij sie przelaczni-kiem. Idz dalej przeskakujac przez
szafg. Zabijajac przeciw-nikéw dojdziesz do windy. Bedac na dole zabij zombie | nozownikdw. Dojdziesz
do komnaty z dwoma przejsciami. Ruszaj tym z ktorego wylazl nozownik (wcze$niej go zablj). Znajdziesz
tu klucz, czary i energie. Wroc i przejdz drugim przejéciem. Zabijajac nozownika, zombie | podrobe Asha
dojdziesz do pomieszczenia z rurami. Zeskocz w dof, wez energie i zabij z6itego potwora. Dojdziesz do
scieku. Idac wzdiuz niego dotrzesz do basenu. Zanurkuj | plyn prosto (po lewej jest czar). Nastepnie
skre¢ w prawo, az dopfyniesz do wielkiej rury. Ptynac nia wynurz si¢ w pierwszym wolnym miejscu |
zabierz czar ze skrzyni. Zanurkuj znowu i przeplyn do ostatniego podwodnego pomieszczenia. Wyidz na
brzeg, zrob save | zablij dwie $licznotki. Wejdz po drabinie | zatatw kolejna babe -potwora w szafie. Idac
dalej zbierz amunicje, zafatw goscia z pila oraz nozownika (naprzeciw miejsca z ktérego wychodzi jest
energial. Dalej czeka na ciebie zolty potwor | gacek. Podejdz do oltarza i zatatw kolejnego gacka.
Nastepnie przejd? przez brame po prawej. W nastepnym pomieszczeniu z wesolym pilarzem zbierz
energie. Idz do drabiny.

’ SWIATYNIA & S

Przejdz przez brame | przeskocz drut kolczasty. Idz caty czas prosto i rozbij zabite deskami przejscie po
lewej. Za przejsciem naprzeciwko wraku samochodu znajdziesz kolejne przejécie. Za nim, w skrzyniach
znajdziesz naboje do pistoletu i czar urywacz glow. Wro¢ w uliczke | podazaj nia. a2 dojdziesz do
Cigzarowki. Podejdz do kabiny i wcisnij krzyzyk. Po przesunieciu samochodu rozpraw sie 26itym psem.
Najlepie] zastosuj combo odcinajace czfonki. Rgcze, ze za drugim razem straci glowe. Podazajac nowo
odkrytym przejéciem zrob save'a i zabierz energie ze skrzyni. Wejdz schodami na gére gdzie spotkasz
maniaka pity fancuchowej. Po krotkiej rozmowie na temat wyzszosci siekiery nad pita lancuchowg udaj
si¢ do nastepnego pomieszczenia.

Spotkasz tu kolejnego pilarza i zombie. Kiedy juz sig ich pozbedziesz wez energie z dziury z ktorej wyszed!
zombie i wdrap sie na podwyzszenie (tuz nad ta dziura ). Podazajac dalej nie zapomnij wzia¢ ze skrzyn
amunicji | energii. Bedac na dachu wytlumacz grzecznie gackom, Ze nie masz ochoty na lekcje latania,
po czym skorzystaj z drabiny. Na kolejnym dachu wez energie | rozpraw sig z 2ottym psem. Dalej zrob
save | przygotuj sig do powietrznych akrobacji. W miejscu gdzie jest oblamany roég budynku zejdz nizej
i zajmij sig czarem chmura gazu ze skrzyni. Nastepnie przeskocz na sasiedni budynek. Poruszajac sie w
prawo, spadniesz na niisza polke. Na kolejnym dachu rozpraw sie z umarlakiem | skocz do dziury. W
kosciele ruszaj przed siebie siekajac dwoch zombie i nozownika z konfesjonalu. Przydatne rzeczy w
postaci energil | ogniowych naboi znajdziesz kolejno: w konfesjonale i niewielkiej odnodze korytarza po
prawej. W komnacie z trumnami pozagladaj do tychze trumien (w jednej z nich jest energia, w drugiej
Jjest czar - urywacz glow), zabijajac przedtem dwie slicznotki. Skre¢ w lewo idZ do przodu zabijajac
nozownika i zombie. Wez takze klucz z pierwszego po prawej oltarza. Idac dalej zrob save, a gdy
dojdziesz do rozgaleziajacego sie w prawo | lewo korytarza rusz w lewo. Znajdziesz tam energie i drzwi,
ktore otworzysz kluczem. Za nimi znajduje sie skrzynia z czarem (chmura gazu) i ogniowymi nabojami.
Zawroc teraz i rusz w przed sieble. Biegnij, caly czas omi-jajac korytarz ktorym przyszedies by skrecic w
koncu w le-wo. Zalatw zombie, ruszaj dalej, potem nastepnego i ruszaj po schodach, gdzie spotkasz
kolejna podrobe Asha. Rozpraw sig¢ z nim idz dalej do pokoju z nozownikiem (na prawo od wejscia do
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tego pokoju znajduje si¢ energia). W pokoju za nozownikiem znajdziesz energie, a w laborator-ium
spiaca slicznotke. Po uporaniu sie z nia wyjdz z plona-cego pomieszczenia przez drzwi zabite dechami.
Dojdziesz tedy do bossa. Gos¢ wyglada jakby sterczal od pasa w dof w hmm... odbycie. Pomoz mu sie
uwolni¢, lejac go po pysku siekiera. Najlepiej atakowac go tuz po tym jak wy-puscit gaz lub machnat
tapa, zadajac mu krotkie dwu-trzy ciosowe serie uderzen. Po takiej operacji nalezy odskoczyc w tyi.
Podczas walki z bossem nie mozna uzywac czarow.

Kiedy Rachel ci¢ uwolni znajdziesz sie na $wiezym powietrzu. W tak pigknych okolicznosciach przyrody
ruszaj przed siebie zabijajac przedtem zombie-wiesniaka ktory wyskoczy z drzwi po prawej. Najiepiej
odrab mu wszystkie czfonki, ale uwazaj - jest on silniejszy od swoich poprzednikow. Penetrujac
pomieszczenie z ktorego wyszedl zombie znajdziesz energie | czar - ostrze ognia. Powoduje on zapalenie
sie ostrza siekiery, przez co zadaje ona mocniejsze ciosy (szczegoinie polecam na Ashdow). Idac juz
wiasciwa droga skre¢ w prawo na cmentarz gdzie po zabiciu $licznotki w lewym rogu znajdziesz naboje.
Idac dalej zabij zombiaka-wiesniaka i zwyklego zombie, a nastepnie skorzystaj z save. Skocz do wody,
pod zatopionym mostem znajdziesz czar: krzyczaca czaszke (oglusza i odbiera czesc energii). Plyn w
lewn,a natkniesz sie na brazowa skrzynie. Otworz ja (krzyzyk) i zabierz klucz. Poplyn tunelem na prawo
od skrzyni. Trzymaj si¢ z dala od macek {jak najnizej). Skrecaj w drugi tunel po lewej (w pierwszym mozesz
si¢ wynurzy¢ dla zaczerpniecia oddechu). Gdy si¢ wynurzysz, zabierz czar (za chwilg sie przyda) i otworz
drzwi kluczem.

Tu czeka cig walka z dwoma jaszczurami. To trudni przeciwnicy. Potrafia wywroci¢ ogonem nawet
wtedy gdy blokujesz. Najlepiej uzy¢ jakiegos czaru {polecam ogniste ostrze), Gdyby$ nie dysponowal
zadnym - staraj sie odskakiwac i stosowac comba zakonczone odrabywaniem czlonkdw. Po skonczonej
walce zabierz energie i nozyce do drutu. Wroc sie | zndw zanurkuj. Zacznij plynac¢ w strong rozwalonego
mostu (czyli wracaj) i wplyn w pierwszy tunel po lewej. Wyjdz z wody | nozycami do drutu przetnij
fancuch. Wez nowy kiucz i pociski ogniowe. Rozwal dwie slicznotki | wskocz do wody. Plyn teraz znowu
we wiasciwym kierunku (czyli oddalaj sie od mostu). Plynac po prawej stronie natkniesz si¢ na jeszcze
jedna skrzynie z czarem - chmura owadow. Piyn caly czas prosto, az znajdziesz si¢ w base-nie z wieloma
bojami. Wejdz na gore po drabinie i zalatw potwora. Otworz drzwi kluczem i zréb save. Po lewej
2najduja sie drzwi do ktorych nie masz na razie klucza. Zapamietaj to miejsce. Id2 dalej zatatwiaja dwa
zombiaki-wieéniaki i zabierajac energie ze skrzyn. Idac dalej, zabij kolejnego wiesniaka, wez energie (lewy
rog tuz przed brama). Dojdziesz do pomieszczenia z kokonami gdzie czeka cig walka z trzema osmiornicami.
Blokuj ich ciosy zadajac jedno combo odcinajace czionki (brrr...) | znowu blokuj. Oto przepis na pokonanie
oéliztych stworow. Kiedy si¢ ich pozbedziesz, podejdz do podwyZszenia po jego prawej stronie, znajdziesz
energie i klucz, a po lewej przetacznik. Uzy] przetacznika | wejdz po postumencie na gore i zalatw
osmiornice. Ruszaj dalej, zalatwiajac, zombie | robiac save.

Dojdziesz do duzego placu z szubienicami | fosa. Skre¢ w lewo | po kamieniach dostan sie na gorg
zalatwiajac kolejno 26itego potwora i dwie $licznotki. Na miejscu wcisnij przetacznik i wracaj na plac z
szubienicami, zalatwiajac po drodze $licznotke i zombie. Na placu zalatw $licznotke ktora urwata sie
(chyba z choinki ) i wskocz do fosy. Plyn w prawo a w $lepym zaulku znajdziesz klucz i energig.
Przypomnij sobie miejsce, ktore miales zapamietac (zamknigte drzwi). To wiasnie tam pasuje klucz (po
dro-dze nadziejesz sie na zombiaka, trzy oémiornice i slicznot-kg). W nagrode za drzwiami znajdziesz
naboje ogniowe, czar ognisty topor i energie. Wroc sie znowu na plac z szubienicami po drodze zalatw
oémiornice. Na miejscu skacz w otwarte wrota. Zabijajac zombie dojdziesz do komnaty z save'em
(skorzystaj z tego. Rabnij w stolik na kolach po czy podejdz do duzego stolu. Jak sie okazuje, sytuacja jest
nienajlepsza. Zbierz wiec w sobie sily by... przejs¢ do nastepnego pomi ia. W tymze eniu
po zabiciu zombie, przesun gablote.

Za nia znajdziesz energig i nieco dalej zebatke, jedna z trzech cze$cl mechanizmu. Wréc na wiasciwa
droge | wejdz po schodach na gore. Skocz w lewo, a zdobedziesz czar chmure owadow i przeciwnika w
postaci 26itego potwora. Znowu wejdz na gore. Drzwi otworz kluczem z sali z kokonami i zrob save. Tuz
obok ksiazki po lewej stronie znajdziesz drabing. Kiedy wejdziesz na gore wez cylinder (druga czest
mechanizmu). czar krzyczaca czaszke | naboje. Wro¢ na wiasciwa droge, a dojdziesz do duzego pokoju
2 26itym potworem na $rodku. Po zabiciu go, id2 w lewy rog | przesun kawal muru. Znajdziesz tu wajche
( ostania cze$¢ mechanizmu). Kopiac w stoly otrzymasz energie i naboje. Wro¢ do duzego pokoju i uderz
w grill (czar ostrze ognial. Wejdz po plonacym stoliku do przejscia i ruszaj tym przejsciem. Po drodze
spotkasz osmiornice, punkt save | dwa gacki. Rozpraw sie ze wszystkimi (oprocz ksiazki do save'a). Na
miejscu gdzie walczyles z gackami po prawej stronie jest puszka sterownicza. Zamontuj tam wszystkie
trzy czesci mechanizmu, co spowoduje opuszczenie sig mostu. Ruszaj nim, az wykonczajac zombie
dojdziesz do drabiny. Skorzystaj z niej i ruszaj w prawo, az dojdziesz do zombiaka.

Tu skre¢ w lewo. Dojdziesz do kamieni , po ktorych dostaniesz sie do drabiny. Po skorzystaniu z niej
.wejdz do wiezy. Zeskocz na dof i przygotuj sie do ciezkiej walki. Boss z ktorym za chwile bedziesz walczyl
jest naprawde trudny i sporo sie trzeba namachac zanim wyda ostatnie tchnienie. W pierwszej fazie, gdy
jest jeszcze przywiazany fancuchami podbiegaj | atakuj tuz po tym jak wykona cios. Stosuj dwuuderzeniowe
kombinacje. Odskakuj trzymajac blok. Kiedy lancuchy sie pourywaja, dobiegaj z jak najmniejszej odleglosci
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i atakuj jednym ciosem. Jesli zrobisz to szybko, nie zdazy wykonac swojego ciosu. Wazne jest aby
zadawac ciosy z jak najwiekszej odlegiosci. Tuz po uderzeniu blokuj. Boss cie z pewnoscia wywroci lecz
nie odbierze ci to energii. Kiedy sie bedziesz podnosit takze trzymaj blok. To $cierwo ma strasznie diugie
lapy. To wszystko w tym levelu.

Jestem z miasta. Znowu aglomeracja. Rozbij skrzynke aby...uwolni¢ ptaki. Zabij nozownika i przejdz
przez metalowa bramke. Uporaj sig z psem i zoltym potworem po czym wejdz do rozbitej wystawy
skiepowej. Zabij pilarza, a z miejsca z ktérego wyszed! zabierz energie i wcisnij przelacznik. Za brama,
ktora sie wiasnie otworzyla znajdziesz eksplodujace pociski na wystawie skiepowej. ldac dalej zabij
nozownika, 2oitego psa i zabierz energie ze skrzyni. Za kolejna brama znajdziesz ogromnego goscia w
czerwonych spodenkach przypominajacego wyblaktego Hulka. Blokuj jego ciosy, samemu zadajac po
dwa, trzy uderzenia. Powinien szybko pasc.

Po lewej znajdziesz zejscie do piwnicy. Zabierz czar plonace ostrze i dynamit. Wyjd2, zalatwiajac nowy
rodzaj mocniejszego zombie (taktyka prawie jak na zwyklego zombie, tyle Ze po pierwszym combo
odskocz do tylu). Kiedy bedziesz na gorze przeskocz przez skrzynki. Zalatw pilarza i udaj si¢ w lewo, gdzie
w skrzyni czeka energia. Wroc sie. Po prawej, skad wyskoczyl pilarz, jest wejscie. Skorzystaj z niego. Tu
czeka cie walka z kolejna podrobka Asha. Na zapieczu znajdziesz save i wybuchajace naboje w skrzyni.
Wyjdz przez drzwi na zapleczu i zalatw Hulka. Zajmij sie czerwonymi oknami. W jednym z nich jest
energia, ale takze nowy zombie. Po uporaniu sig z nim, ruszaj ulica. Plonaca zapore wysadz dynamitem.
Rozbij nastgpnie deski. Tuz za deskami skrec w prawo. Idz, zabij parke zombie i rozbij kolejne deski. Przed
skokiem do dziury wez energie ze skrzyni. Na dole zabij Asha i dwa jaszczury. W skrzyniach za basenem
znajdziesz chmurg gazu (czar), a w samym basenie - klucz z prawej i energie z lewej. Wro¢ na giowna
ulice i podazaj do przodu.

Zejdz po szerokich schodach (z lewej. w gablocie jest energial. Zapamigtaj dobrze to miejsce, niediugo
bedziesz musial tu wrécic. Teraz jednak skre¢ w prawo | id2 korytarzem. Wykonaj save. Kiedy bedziesz na
otwartej przestrzeni wez energie z lewej i idz w prawo. Zabij 26itego potwora i zabierz ze skrzyn energie.
Skre¢ w lewo i zabij dwa 20fte psy ze skrzyn, zakos amunicje eksplodujaca i czar. Udaj sie teraz w prawo.
Zabij 26itego stwora | przeskocz przez skrzynie. Wejdz do kina i zalatw pare zombie. idz prosto, nie
zwracajac uwagi na drzwi z lewej strony. W czerwonym korytarzu zalatw nozownika i wejdz do sali
kinowej. We#z czar zamrozenia z prawej i podejdZ do kurtyny. Spotkasz tu matoika z toporami. Blokuj gdy
rzuca w ciebie toporami. Odskaku]j i blokuj ciosy. Samemu mozesz spokojnie ladowa¢ mu comba. W
skrzyniach za ekranem znajdziesz energie oraz klucz. Wroc sie do przejs¢ ktore mijales po lewej i odsun
szafke. W komnacie za nia znajdziesz klucz.

Pakuj sie teraz do drzwi obok. WejdZ schodami na gore | zalatw pilarza. Zejd2 na dol, po lewej stronie jest
energia. Wejdz do pokoju | przeczytaj wiadomos¢ od Rachel. Wez dynamit, energie | wybuchowe
naboje. Czy przypominasz sobie miejsce ktore miale$ zapamietac? Musisz sie tam wréci¢. Po drodze
spotkasz trzech gosci z toporami, zéitege psa i potwora (pies i pan na spacerze) oraz zombiaka. Czeka
cig takze walka z dwoma maniakami pily fancuchowej i Hulkiem (warto mie¢ jakie$ czary). Zabij kolejnych
przeciwnikow (zombie i zoity potwor). Wysadz zapore. Idz dalej, przerab skrzynki. Wciaz posuwaj sie do
przodu omijajac wejscie na rusztowanie. Dojdziesz do Zoftego potwora i Hulka. Po walce, w rozwalonym
budynku znajdziesz naboje.

Wrot do wejscia na rusztowanie, zabierajac po drodze energie ze skrzyni. Przed wejéciem na rusztowanie
zabierz czar gazu ze szczeliny po lewej stronie, obok nasypu. Poruszaj sie po rusztowaniu, az dojdziesz do
dachu. Zabij tu 20itego psa i przeskocz na sasiedni dach z lewej. Zalatw gacka | skre¢ w lewo. Znowu
gacek | czar ogniste ostrze. Skre¢ w prawo do naboi. W miejscu, gdzie sig znajduja jest przejscie dalej. Idz
po cienkim pomoscie | wskocz na dach (najpierw na rynnel, gdzie siedzi pies. Zabij psiaka i skacz na
kolejny dach. Skre¢ w lewo zabierz energie | skacz w dof. Zabij nozownika i wyjdz z dziury. Zabij kolejnego
psa, idz dalej. Zeskocz na plac i zabij psa oraz nozownika. Ruszaj przez brame. Jeszcze jedna bramka i
koniec.
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Zdaje sig Ze te nieprzyjemne typy chca zapudiowac Rachel. Ruszaj si¢ wigc. Zabij dwoch zombie, a dalej
jeszcze jednego. Ruszaj przez drzwi (omin krate). Zabij slicznotke z szafy. W pokoju za nia zabierz energie
z lewej | wejdz na wysoko ustawione skrzynie po prawej. Na gorze zalatw goscia z pila mechaniczna. Ze
skrzynek po lewe] wez chmure gazu, kiucz i energie. Wroc si¢ do holu. Wejdz do recepcji (tam gdzie
zombie pozeral migcho). Walnij w szafe. W przejsciu za nia znajdziesz przefacznik. Po wcisnieciu go
otworza si¢ metalowe wrota. Zabij $licznotke i przejdz przez wrota. Udaj sie lewym korytarzem. Zabij
pajeczaka | wez energie z lewej. Udaj sie dalej do pokoju z olbrzymimi mackami. Zabij zombiaka i przejdz
pzez kolejne drzwi.

Zabij pajeczaka | skre¢ w lewo. Zniszcz podrobke Asha. Za skrzyniami znajdziesz energig, a w jednej z
samych skrzyn - czar ogniste ostrze. Wro¢ do glownego korytarza i skre¢ w lewo, patrzac od bramy,
ktora sig dostales do tego etapu. Zabij zombie i weZ energig. Wro¢ znowu | idZ dalej. Zalatw tu pilarza.
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IdZ dalej i zalatw dwie Slicznotki. Idz w lewo. Przy mackach trzymaj sie w krawedzi abys nie dostal sie w
ich zasigg. Pozabijaj zombie | wez energie ze skrzyni. W nastepnym pomieszczeniu z mackami trzymaj sie
sciany pokoju. W komnacie z dwoma korytarzami id2 prosto. Zabij nozownika | zbierz energie z gabloty.
Przeskocz dalej. Przejdz lewa strona, by nie zahaczy¢ o macki. Idz prosto. Pozniej skre¢ dwa razy w lewo.
Zajmij sie nozownikiem | energia z gabloty. WyjdZ z pomieszczenia i skre¢ w drugi korytarz na lewo.
Znajdziesz sie w sali ze szkieletem mamuta. Zabij pajaka, wez czar ogniste ostrze oraz energie. Wracaj do
tunelu z rozgalezieniami (tuz za macka) | ruszaj ostatnim korytarzem gdzie jeszcze nie byles. Zabij
nozownika i wskocz do dziury. Wydostaniesz sie z niej lapiac sie krawedzi. Zabij pilarza i ruszaj drzwiami
po prawej. Zeskocz na dof.

Pozbieraj energie, wez zioty klucz i przeczytaj wiadomose¢ (tradycyjnie, na biurku). Wyjdz po lewej |
wracaj do pomieszczenia gdzie byly dwa przejécia. Teraz masz klucz do drugich drzwi, wiec je otworz. Na
lewo jest energia. Aby ja zdoby¢ podejdz ostroznie, a gdy odpadnie podioga - skacz na ocalale deski.
Okraz teraz balkony i przeskocz przez wyrwe w podiodze. Id2 dalej, zabij nozownika (wez takze energie)
W nastgpnym pomieszczeniu, aby przejs¢ musisz porusza¢ sie po cienkiej beice z prawej strony lewego
balkonu. Przyj wciaz naprzéd zabijajac dwie slicznotki. Przejdz przez dziurawe drzwi. Zablj zombie | wez
amunicje. Zniszcz pilarza i zombie, a trafisz do szklarni. Zatlucz pajaka i wez energie z konca pomieszczenia.
Wdrap sie na pierwszy od drzwi duly pien. Skaczac po nim dostaniesz sie do przejécia. Znajdziesz tam
noZyce w skrzyni | slicznotke. Wejd2 na taras i zrob save. Po drabinie i po schodach dostaniesz sie na
dach. Zalatw gacka | otworz drzwi. Rozpraw sig 2 pilarzem, rozrab skrzynie i zalatw kolejnego pilarza.
Wejd2 po drabinie na gore.

Przeskocz zerwany most (trzeba dobrze wymierzy¢). Kiedy bedziesz na gorze we? energi¢ i wchod2
jeszcze wytej. Czeka cie tu koleiny boss. Jest to jeden z najslabszych szeryfow w calej grze. Na poczatku
zabijaj nadchodzace male potworki, Gdy to zrobisz podejdz do bossa z lewej strony. Teraz musisz po
pomoscie podbiec jak najblizej niego. Najlepiej potem, jak zadat cios. Reszta to fatwizna. Uderzaj gdy
podnosi macki i blokuj. Gdy odrabiesz mu macki skocz po dynamit i energig. Dynamit podio: we
wiasciwym miejscu. Kiedy boss sie usmazy ruszaj przez drzwi gdzie byl dynamit. Pozniej poczekaj, az
automatyczne drzwi sie otworza i zabij podrobke Asha. Przejdz przez wrota i skre¢ w prawo. W odnodze
z prawej strony przed pajakiem znajdziesz przycisk. U2y] go. Zabij pajeczaka. w tunelu za nim jest enregia.
Obroc sie o 180 stopni i ruszaj przed sieble. Zabij dwoch nozownikow i idz przez brame. W pomieszczeniu
pelnym krwi skre¢ w lewo.

Siekierezady ciag dalszy. Najwyzszy czas aby znalez¢ Rachel. Zabij plonacego zombie i ruszaj dalej. Teraz
maly tips: rozbijaj wszystkie napotkane pompy, zawsze co$ w nich znajdziesz. Idz dalej, zabij dwa
zombiaki (wiesniaki) | zabierz czar z grobowca po prawej. Zabij slicznotke i idz w prawo, zabij nozownika.
Obok skrzynek po lewej przeskocz przez parkan. Tam oprocz energii znajdziesz w skrzyniach klucz. Nie
zapomnij wzia¢ czaru z pomieszczenia, z ktorego wyszed! nozownik. I1dz w lewo przerab, a nastepnie
przeskocz skrzynki. Tu zréb save | zejdz schodami na dol. Walnij siekiera w pomieszczenie obok miejca
gdzie wyszed! zombie. 2abij zombie i przejdz przez metalowa bramke. IdZ tam, skad wyszed! nozownik.
Zabijaj przeciwnikow, a dostaniesz naboje. energie. save i klucz. IdZ prosto zabij nozownika. Nastepnie
skre¢ w lewo i zalatw zombie.

Wejdz na gore korzystajac z peknigtego muru z lewej. Katakumba z lewej zawiera czar. Wejdz pozniej do
prawej, wez energig i skacz na dof. Zalatw zombie, a wyjdzie nowy typ potwora. Gos¢ jako broni uzywa
kawatka miecha. Od poczatku walki koncentruj sie na odrabaniu mu reki, w ktorej dzierzy dziwna bron.
Jesli to zrobisz, bedzie on prawie caltkowicie bezbronny. Idz dalej, az znajdziesz kawatek ubrania Rachel.
W grobowcu po lewej znajdziesz eksplodujace naboje. Podazaj dalej robiac save. Kiedy zeskoczysz w
uliczke, skrecaj w lewo. Tu zalatw zombiaka i goscia z migchem. Za skrzyniami czeka cie kolejny miesny.
Po zatatwieniu go, wez energie i kiucz ze skrzyni po lewej. Idz dalej. Dojdziesz do Swiatyni. gdzie czeka cie
kolejny boss. W przeciwienstwie do popr iego, ten jest ekstr ie trudny. Walka z nim skfada sie
Z dwoch etapow. Najpierw podbiegnij do niego i zastosuj combo odcinajace. Gdy skoficzysz jedno,
zaladuj mu od razu drugie. Stwor dostanie | wywrdci sie. Teraz odskocz i powtorz operacje. Po trzech
trafieniach potwor odrzuci krzyz ktorym sig¢ bronit.

Wtedy rozpocznie si¢ drugi etap walki. Musisz blokowac jege ciosy, a gdy odejdzie by zarycze¢ - walnij go
raz, odskocz i blokuj. Dzigki tej metodzie na pewno pokonasz bossa, ale zajmie ci to z dobre dziesigc
minut. Musisz uwazac, bo stwor lubi lapaé mackami | rzucad twoim biedny ciatkiem o ziemie. Jednak z
mojego doswiadczenia wynika, Ze robi to co najwyzej dwa razy.
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Sam chyba przyznasz, Ze lata trzydzieste do spokojnych nie nalezaly. Na poczatku maly tips: rozbijaj
wszystkie tablice, a znajdziesz rézne rzeczy. Idz przed siebie i przejdz przez most ( w wodzie jest energia,
gdybys pozniej potrzebowal). Dalej zabij zombie. Dojdziesz do rozgalezienia, gdzie z jednej strony sa kable
elektryczne | kapie woda, za$ z drugiej jest normalne przejscie. Skorzystaj z drugiej opcji. Tedy dojdziesz
do przystanku metra. Na rozbitej gablocie jest klucz. Wez go wskakujac najpierw na fotel, a pozniej na
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gablote. Podejdz do wagonu i zabij zoltego potwora. Skre¢ w lewo. Zabierz energie, a uwolnisz zoltego
potwora. Gdy go zabijesz, zabierz kolejna energie. Wro¢ na peron. Po kartonie wejdz na wagon by
zdoby¢ eksplodujace naboje. Wejd2 do wagonu obok tego, ktory troche wystaje (wal siekiera po
drzwiach). Zabierz kiucz. id2 w drugi koniec peronu. Po torach dostaniesz si¢ do drzwi (ostatnie). Idz
prosto | skre¢ w prawo. Zabij zombie | idZ do drzwi po prawej. Zréb tu save | wlacz przetacznik. Skocz do
dziury, zabij zombie. Wez dynamit. IdZ prosto, zabijajac kolejnego zombiaka. Skre¢ w prawo (na lewo s3
zamknigte drzwi, zapamigtaj to miejscel.

Dalej spotkasz goscia z pila laricuchowa. Ze skrzyni wez czar ognia i podazaj droga. ktéra wyszed! p ilarz.
Popiyn niedalec odiegios¢ by po wyjsciu zabic pilarza. Przesun szafke, a dowiesz sie ciekawych rzeczy i
bedziesz mial energie. Omijajac zabite dechami drzwi podejdz do skrzynki i wysad? ja. W nowej komnacie
zabij zombie | wez klucz z basenu. Pamietasz zakratowane przejécie? Idz tam, a zdobedziesz nozyce do
drutu. Wracaj teraz do pomieszczenia gdzie spowodowales wybuch. Przechod: przez zabite dechami
drzwi. Zabij zombie, wez czar ze skrzyni | przejdZ przez wrota. IdZ prosto, zrob save, a na rozstaju skrec¢
w lewo. Wez naboje i zabij zombie. Wracaj na giowny szlak. Uporaj sie z Hulkiem i skre¢ w prawo. Zabij
zombie i jaszczura. Wez energig i zanurkuj. Plyn prosto, by po wynurzeniu zabi¢ jaszczura. Wez czar z
prawej | przejdz przez drzwi. Zabij dwoch gosci z miechem | wyjdz lewym rogiem. Wez naboje ze skrzyni.
Idac dalej na prawo zobaczysz za kratami punkt save i kiucz. Na razie nie mozesz sie tam dostac, ale
zapamietaj to miejsce.

Z trumny wylezie zombie. Po zabiciu go idZ w lewo po naboje. Wracaj na gléwna droge. Po lewej
zobaczysz drugie drzwi, do ktorych nie masz klucza. Takze je zapamietaj. Dalej we? klucz z niebieska
kartka | wracaj do pierwszego zapamigtanego miejsca. Zrob tam save | wez klucz z czerwong kartka. ldz
teraz do drugiego zapamigtanego pomieszczenia (uffl. Zabij jaszczura | wez naboje z prawej. Zanurkuj i
plyn prosto. Wyjd? i zabij dwa jaszczury. Skre¢ w prawo po czar. Wro¢ do pokoju, gdzie walczyle$ z
Jaszczurami | id2 prosto. Zalatw goscia z migchem | jaszczura. Skre¢ tam skad wyszed! jaszczur (z lewej jest
drugie przejsciel. Wskocz do wody | wez czar. Idz do przejscia po lewej. Zabij migsnego i zrob save. Spojrz
w prawo, gdzie wisza naboje. Znajduje sie tam przejicie z ktorego skorzystasz. Zeskocz na podziemny
plac. Zabij nadciagajacych wrogoéw. Ewakuuj sie przez brame. Jak sie okazalo to slepy zautek, wiec wroc

przez brame.
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WIEZA BIFFLA v oo mee
Niech 2yje Francja! Przejdz przez drzwi. Zabij goscia z pila fanicuchowa. Idz dalej, a2 dojdziesz do $lepego
zaulka (energial. Wracaj. Na pierwszym zakrecie od slepego zaufka, nieco wyzej jest przejscie. idz prosto,
a gdy skonczy sie droga skrecaj w lewo ( po kamieniach na gorel. Podejdz do wiezy i zabierz z gabloty
klucz z niebieska karteczka. Zalatw zombie po prawej. We¢ energie i czar biyskawice (odbiera polowe
energil). Okraz teraz wie2e 2 lewej. Zatatw zombie i pakuj sie do srodka. Zatatw dwie osmiornice. Omin i
zapamietaj drzwi po lewej. Wejdz drabina na gore.
Podazaj w gore, zabijaj wrogow i zbieraj co si¢ da. Kiedy na gorze zaatakuje cig Hulk, zabij go i podazaj
przejéciem ktore zrobit. Dojdziesz do pomieszczenia z Hulkami. Zabij ich | wez ze skrzyni czar | nozyce do
drutu. Zrob save | wez energie z pomostu obok. Teraz wracaj si¢ do zapamigtanych drzwi. Zabij po
drodze kilku gosci. Na dole, za drzwiami, oprocz paru przydatnych rzeczy, znajdziesz tez fom. Wracaj na
gore. W pomieszczeniu gdzie byly dwa Hulki skorzystaj z drabiny. Zabij pilarza, zombie i znoéw pilarza. Po
drabinie dostaniesz sie do szalejacego Hulka. Po zabiciu go, ruszaj dalej. Na tarasie nie podchodi do
ognia. IdZ do przodu zabijajac osmiornice i zombie, oraz 2oitego potwora. Otworz iomem krate i skocz
na dof. Zréb save i rozbij skrzynke (czar ognia). Idz w prawo gdzie po zabiciu pilarza dostaniesz energie
i czar blyskawice.
Bedzie tam takze zawor do hydrantu. Udaj sie z powrotem do pomieszczenia w ktorym wyladowales i idz
prosto. Zabij tu pajaka. Przeskocz nastepnie do przejécia. Zalatw kolejne dwa pajaki. Po urwanym moscie
dostan sie (przeskocz) na druga strong. Ukatrup dwoch zombie | wez ogniste pociski z plonacej skrzyni.
Udaj sie w prawo, gdzie u2yj weza. Przejdz nowym przejsciem do windy. Kiedy bedziesz na dachu windy.
skacz przed siebie. Po drabinach wejdz wyzej. Kiedy droge zagrodzi i wystajaca czes¢, wejdz na nia.
Dojdziesz do ostatniego megabigbadmadafaka. WeZ ze skrzyni po prawej fadunki | podléZ je w beczkach.
Jest na to kilkanascie sekund, ktoére w zupetnosci wystarcza. Wielkie bum, spotkanie Rachel i koniec.




Crazy

Yazzda

Brock Landers

CRAZY TAXI

Gra ta wyweluje spore emocje. Dia tych, ktdrzy cheleliby wiedzieé wigcej garsé porad. Nie mysicie
tylko, ie robigc 10 tysigey jestescie jui nie#il - rekordziéci tluky ponad setkg. Powaga.

Zielony - za ten kurs dostaniesz najwigce] kasy, ale jest najdiuzszy
Zé6tto-zielony - dobra kasa, troche krotszy dystans

Zoétty - niezla kasa, érednia odlegiost

Pomaranczowy - taka sobie kasa, niezbyt duza odieglost
Czerwony - mala kasa | odleglost

Speedy: + 5 sekund (jesli dojedziesz na zielonym)

Normal: + 2 sekundy (jedli dojedziesz na 26ttym)

Slow: nic (jedli dojedziesz na czerwonym)

Bad: nic, a w dodatku kiient nie zaplaci (jezeli nie zmiescisz si¢ w czasie)

Nie korzystajac z podanych nizej technik z pewnoscia mozecle sobie troche pojezdzi¢ | dobrze sig pobawic, ale
Jezell cheecle oslagnac Jakls lepszy wynik lub choclazby pomysied o ukoriczeniu trybu Crazy Box, musicie sig ich
nauczy¢. No wiec - do roboty.

Crazy Dash - przyspieszenie. Taki dopalacz na krotkqa mete - przydatny jezeli choecie gdzies sie przecisnac,
lub wycisnac z fury wszystko na jakiejé prostej. Jadac prosto pusc (R), nacisnij (B) i zaraz potem (R). Trzeba zrobi¢
to bardzo szybko - najlepie] w taki sposob, ze kciukiem jedynie przejeidzasz po (B), jak przy pstrykaniu paicami i
natychmiast wciskasz (R). Pierwszych kilka razy moze si¢ nie udac, ale w pewnym momencie zobaczysz, ze
samochod przyspiesza.

Crazy Drift - powerslide. Jadac prosto wrzuc (B), po czym wejdz w zakret naciskajac jednoczesnie (Al. Po
pewnym czasie nauczysz si¢ robi¢ to w taki sposob, ze palcami tylko przejezdzasz po (B) i (A), w miedzyczasie
wchodzac jednoczesnie w zakret.

Crazy Stop - po tym jak zrobisz Crazy Dash i chcesz zatrzymac sie tuz przy kiiencie, wcisnij (B) i natychmiast
potem hamuj (L.

Crazxy Back Dash - przyspieszenie do tylu. Najpierw Crazy Dash, po czym wciéniicie (A) trzymajac (R).

Crazy Back Drift - powerslide do tylu. Zrob najpierw Crazy Drift, potem (B), nastepnie (A) i zakret w
pozadanym kierunku.

Crazy Through - mijajc blisko inne samochody zalicza sig dodatkowa kasg.

Crazy Jump - wybijajac sie z jakiej$ rampy | wzbijajac w powietrze robisz automatycznie Crazy Jump. Czym
diuzej lecisz, tym wiecej kasy sypnie pasazer.

Alr Drift - kiedy lecisz w powietrzu skre¢ maksymalinie w jedng strong i nacisnij hamulec (L. Trzymaj przyciski
do momentu spadniecia na ziemie. Tylko jedna uwaga - jeZeli chcesz odwrdcic si¢ w prawo po spadnigciu na
ziemie - w powietrzu trzymaj kierunek lewo i vice versa.

Crazy Turn - po zatrzymaniu samochedu nacisnij (A), na maksa docisnij (R) i skre¢ w jedng strong. Kiedy
samochod ruszy pust (R), przejed: palcami po (B) i (A) (w tej kolejnosci) i nacisnij znowu gaz.

Limiter Cut - przyspieszenie w przyspieszeniu. Poczatkowo trudne do wykonania, bo trzeba dobrze wyczuc
moment zrobienia drugiego Crazy Dash. Najpierw zrob Crazy Dash, potem pus¢ R i wciénij (B), odczekaj chwilke
i nastepnie zrob drugi Crazy Dash. Troche zajmie wam odpowiednie zrobienie tego tricku, ale samochod
przyspiesza wtedy naprawde niezle.
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Tomb Raider T Akcja

Merlin

TOMB RAIDER
THE LAST REVELATION

Oto opis do czwartej czesci przygdd Lary Croft - z jege p 3 przejscie gry nie p
problemu. Mimo wszystko radzg jednak czesto zapisywaé stan gry - zwlaszcza, ie moina to robic
i 5 o, | ey

- 2 ANGKOR WAT
Staraj sle nie wyprzedzac zbytnio swojego przewodnika - Von Croy'a. j legnrad Po kilku skokach, przechodzeniu po
krawedzi dotrzesz do miejsca, w ktorym Von Croy kaze Larze wezolgac sie w niski tunel. W pomieszczeniu po drugiej stronie mioda

Lara zdobedzie plecak. Przesuniedie dzwigni nalezy do ciebie. wmcooplmmnhipodawnnm Jeﬂipwdecodoowvglaﬂa
Jak dzik pozwal Von Croy'owi sig nim zajac. Przytrzymaj sprint przy sciantr

zbasenem posrodku. Zaraz na lewo od wejscia, trocnewyzenestnislukomrz lzadommesenmmwyzszypozmmeaz:e
mogla z pomoca liny dostac sie na przeciwlegta potke. Tam znajduje sie diwignia otwierajaca drzwi na dole.

" RACEFORTHEIRIS

Von Croy rzuci sig na hura do przodu. Moze | da sie 2 nim wygrac goniac go, ale nie jest to do niczego potrzebne. Idz jego tropem
Kiedy po przejéciu drewnianym maostem (wczesniej Lara musiala fapac sie jego spodu by przedostac sig na druga strong) staniesz
przed wrotami, zainteresuj sie dziurg w scianie po prawej. Jest to zmysiny przefacznik otwierajacy przejscie. POzniej jest jut tylko
kilka zakretow | diuga scenka.

~_ THE TOMB OF SETH

Egipt, terazniejszost. Rozejrzyj sie 2 lewej strony a z tylu znajdziesz flary. Idac za Azizem, na $rodku przejscia znajdziesz shotgun'a.
Dalej porozrzucane beda apteczki. Trafi si¢ tez kilka skorpionow. Za korytarzem w skale zaatakuje wilk. Jego zbiizanie uprzedzi
kamera. Znajdziesz sie w duzym pomieszczeniu, a Aziz zatrzyma sig przy drzwiach. Znane juz dziury w Scianie dostarcza Larze
apteczki oraz zasypia plaskiem pobliskie pomieszczenie. Dzieki temu beaneszmog!mstacsiedosve?ieoelamemd Podniesienie
Eye Piece otworzy drzwi przy Azizie. Puét Aziza przodem. Unieszkodliwi on putapke z wielkich ostrzy. Teraz bezpiecznie mozesz
zabrac druga czes¢ Eye Piece. Polacz oba elementy | umiesc z le-wej strony w pomieszczeniu na gorze. Zaatakuja dwa wilki.
Kontynuuj podroz za Azizem. Przejdzie on do sali ze sfinksem i skreci w lewo. W mnigjszym pomieszczeniu zapali olej na wodzie,
O otworzy krate. Idac dalej korytarzem skrec w prawo (zielony korytarz), kiedy Aziz pojdzie w lewo. Znajdziesz tam apteczke oraz
dojdziesz do komory z posagiem, Wejdz w drugi korytarz i idz do gory. Dojdziesz do saliz symbolami na podiodze. Przy wejsciu jest
faficuch - pociagnij go, a Aziz wejdzie do komory na dole. Podpall wode. Teraz Lara musi skakac po jasniejszych symbolach (beda
sig zapalac jak z nich zejdzie). Jesli nie uda ci sig dotrze na drugi koniec sall (nie trafisz w symbol) to wyjdz z pomieszczenia, skrec
w prawo, pociagnij za znajdujacy sie tam fancuch | powtorz procedure. W koncu dotrzesz do The Timeless Sands. Wyjdziesz koto
sfinksa. Poczekaj na Aziza i id2 za nim. Arab przestraszy si¢ napisu na $cianie i ucieknie. Ty jednak idz dalej. W nastepnej sall wsadz

w rece znaleziona przed chwilg kiepsydre. Piasek lezacy koio sfinksa przesypie sig tuta, a szybujaca kamera pokaze nowy

posagowi
tunel. Wejdz do niego.
: BURIAL CHAMBERS =

Przesun dzwignie | ziedz do nastepnego pomieszezenia. Jest tu putapka czasowa wiec spleszsoe Padnies z ziemi Handoforon
akiedy Sciany rozsuna sie, Skocz do lewego korytarza. 53 tam naboje do shotguna. idacc na kolce rzejscie
Wyczekaj na moment, kiedy beda sie chowac i sprintem przebiegnij. Za drugimi koicami Lara zjedzie nizej, gdzie musi uzy¢ Hand
of Orion. Przedmiot spowoduje zlikwidowanie koloow. Uruchomi jednak krazace ostrza. Trzeba wykonac cztery szybkie skoki - w
przod, lewo, przod, lewo. Jesli zdazysz, po drugim skoku mozesz sprobowac podnies¢ shotguna. dac dalej Lara trafi do komnaty
2z sarkofagiem posrodku. Nie podchodz do niego. Omin go szerokim lukiem i zbierz naboje do shotguna le2zace z prawej strony w
mnoku. W kolejnej sali w lewym, bardziej oddalonym na dole rogu lezy apteczka i wiecej naboi. Wroc do sarkofagu, a Lara zrobi swoje.
Poptynie strumien czerwonej mazi. Przejdz do pomieszczenia, w ktorym przed chwila byles po apteczke i naboje. Trzy sarkofagi
otworza sie. Mumie nie wyjda jednak na zewnatrz dopoki utrzymasz dystans. Na $rodku. na speciainym polu stoi tam posag. Z lewej
jest drugie takie pole. Przesun na nie posag, a 0tworzy sig przejécie po prawej - zamumia.

Trafisz do wielkiej groty. Zaatakuja tu psy. Kiedy zauwazysz skaine schody po lewej, wejdz na nie. Nie wehodz jednak na sama gore,
tylko skrec jeszcze raz w lewo | wejdz na most zwodzony. Przed toba wielka sala.

zemnadnopomme anastepnie wdrap sie na poike z prawe). Przeskocz na druga strone sali | wejdz na gore. Znajdziesz tam
dzwignie otwierajaca krate na dole. Wejdz w tunel za krata. Znajdziesz tam kolejng dzwignie. Obrdci ona pomieszczenie. Wyjdz na
zewngqrz i zejdz. Podniesiesz Hand of Sirius. Wré< do gidwnej sali | wdrap sig na kolejny biok. Kolce beda niebezpiecznie blisko | Lara
bedzie musiata si¢ pod nimi przeczolgat. Krotki skok zaniesie ja do kolejnego korytarza. Zejdz na dof (skorzystaj z drabiny - trzeba
do niej skoczyt), pociagnij za lancuch i szybko biegnij do drugiej drabiny. Wyjdziesz w glownej sall. Wejdz na bioki | uzyj Hand of Sirius.
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Pojawi sig lina, dzieki ktore] dostaniesz sie do Scarab Talisman. Idac dalej korytarzem natrafisz jeszcze na trzy psy. Kiedy dotrzesz do groty
id2 ponownie na skaine schocy, Tym razem wejd? na sam szczyt i skorzystaj z drabiny. Na gorze podnies Golden Serpent i szybko uciekaj
do przejcia w $cianie. Po zjezdzie sprintem biegnij w dalszy lewy rég pomieszczenia - tam nie ma kolcow. Wyjdziesz w jasiini.

It ¢io budowii na dioie jaskini. Dojdziesz tam do $lepego korca. 53 tu miejsca na dwa talizmany, ktore s3 teraz w posiadaniu Lary. Uzyj
ich i unikaj mumii dopoki piasek nie zasypie pomieszczenia. Wyjdziesz na zewnatrz

i VALLEY OF THE KING

Znajdzie sig Aziz. Tym razem nie gra on juz w twojej druzynie. Lare czeka walka z 0$mioma najemnikami z bronia maszynowa. Nie
zapomnij zebrac magazynkow i apteczek, ktdre po nich zostaja. W rogach placu lezy jeszcze troche nabojow Oraz apteczek. Powinienes
podniest tez kiuczyki do jeepa. Skorzystaj z nich. Czeka cie trudna jazda. Jedli zbiizysz sig nadto do Aziza, ten zacznie rzucac granatami.
Napotkanych najemnikow najlepie] jest przeje2dzac. Po kilku zakretach trafisz na przepast. Mokesz ja przeskoczy( (poika zlewej) lub
objechac (droga po prawej). Prtvw\nez:mtumnelumwa'nq Jjest tam przepasc, ktora trzeba objechat mostem po prawej. Jeszcze
tylko kilka waskich mostkow.

mmmmmwwmmmmwmmmmmmmmmmwm
czasle poczeka. Kiedy viwielka 00€, WyD

ijedz dalej. wmkwmﬂmummmmmlmmmmm Zlewejsa naboje,
ajesli poidziesz do konca w druga strone | na dof znajdziesz apteczke. Wejdz na najwyzszy podest i podnies apteczke. Naprzeciwko
nigj wisi lina, 2 pomaca ktdrej mozesz przeprawic sie na druga strone. Po prawej, wyzej jest d2wignia otwierajaca brame. Po lewej
spoczywa apteczka. Wiezdzajac do tunelu trzymaj sie prawej strony. 2 gry spadna trzy kuie najezone kolcami. W dalszej drodze musisz

juz tylko uwaza na rzucane przez Aziza granaty oraz doly | przepascie. Jed? za swoim bytym przewodnikiem, a dotrzesz do celu.

S5 TEMPLE OF KARNAK P

Przejd przez bloki przed toba, Znajciziesz sie na placu z obeliskiem posrodiu. Jest tam apteczka. Wigcej przedmiotow mozesz znaiezé
za $rodkowymi drzwiami po lewej - na dole | gorze. Wrd¢ do obelisku | wejdz w przejscie z kolumnami. Lara sama odwroci glowe
wskazujac bloki, po ktérych mozna dostac sie na poziom wyZej. Jest tam jeszcze troche przedmictow oraz dwie przekiadnie w
‘Scianach. mmmmmammmmmmmhmw tega przedmiotu

mata komora z powietrzem. 54 tam tez strzaly oraz magazynek do UZI. Piynac dalej natrafisz na zamknieta brame - zawracaj, Zanim
jednak zawrocisz pod obelisk mozesz przyjrzec sie niewielkiej szparze (niedaleko komory z powietrzem). Od obelisku udaj sie w
Kierunku, ktorego jeszcze nie obilerales. Znajdziesz sie na duzym placu. Wejdz w ruiny po lewej. Bedzie tam kilka skorpiondw, a w rogu
flary. Podziemnym korytarzem przejdziesz do komnaty, ktora widziales na ostatniej sence. Znajdziesiemapwmaavtmie Zeby
Jednak dostac sie do przycisku w cianie, Lara musi ziapac sie sufitu | przebierajac rekoma pokonad dystans. Przycisk otworzy drzwi
naprzeciwko. Jest tam dzwignia w cianie. Zarazpnnprzesuruecmzlmsuesouwn Zejdz po schodach do dziury po posadzee, W
sali ponizej znajdz miejsca na Canopic Jar | umiesc go tam. Z sali wydostaniesz sig niskim przejsciem - Lara bedzie musiata kilka razy
sie czolgat., Wroe pod obelisk 1 udaj sie do przejscia z kolumnami. Wejdz w otwarte drzwi.

Tym razem spedzisz w tym miejscu tylko kilka minut. Zadanie na teraz sprowadza sig do dotarcia do Sacred Lake. Kiedy
wyjdziesz z budynku skre¢ w lewo i caly czasidz przed siebie. Po chwili dotrzesz do przepasci, ktora Lara bez trudu przeskoczy.
W miedzyczasie pojawi sie scenka, w ktdrej Verner Von Croy i jego zbiry przyjezdzaja do ruin. Jeszcze jedna chwila i dotrzesz
celu.

SACRED LAKE pickit i o

Kiedy tylko wyjdziesz z budowli zaatakuje krokodyl. Kolejny plywac bedzie w wodzie z lewej strony. Przeptyn na druga strong
iwyjdz na brzeg. Dwa nowe krokodyle podaza za Lara. Udaj sie teraz do kamiennych wrot 2 lewej. W srodku zaatakuja nietoperze.
2ejdi2 na dol i ztap pionowa rure. Lara potrafi odbi¢ sie od niej skaczac do tylu. Wykorzystaj to, by przeskoczy¢ na druga rure, a
2z niej na potke po prawej. Pcmtzelznaudunesoe\mmmsmego Zielonego korytarza. Na jego koncu Lara znajdzie pomieszczenie,
aw nim fancuch do pociagniecia. Wrot do masztow i zejdz do wody. Dlugim, podwodnym tunelem dopiyniesz do znanego
juz sobie brzegu. Pojawig sie tam nowe krokodyle. Wplyn do pomieszczenia, ktore otworzyt faricuch. Naprzeciwko bramy, pod
woda. znajduje sie dZwignia. Otwiera ona dwie zapadnie na dnie komnaty. Najpierw wpiyn w lewe. Podwodne drzwi Lara
otworzy sita, W tym momencie lepiej jest zawrdcic i da¢ Larze zaczerpnat tchu. Czeka ja diugie nurkowanie, az do komnaty 2
podwodnym lustrem. Widac w nim. ze sufit komnaty posiada zamaskowane wyjscie. Wyjd? z wody | wez kolejny Canopic Jar.
Otworzy to podwodna brame za prawa zapadnia. Wroc do glownego pomieszczenia i przeplyn przez brame.

TEMPLE OF KARNAK

Wyidz z wody. Po malej wspinaczce dotrzesz do znanych soble okolic. Id2 korytarzem w lewo i umiesc w Scianie Canopic Jar.
Zawartosc niewielkie] misy wieje sie do wody. Od tej pory Lara moze chodzi¢ po wodzie. Skorzystaj z okazji | przedostan sig na
druga strone basenu. Podnies magazynek do UZI | idz dalej korytarzem. W zbiorniku wodnym zabij krokodyle | zanurkuj. Na
koncu podwodnego przejscia jest dzwignia. Zza opuszczonych krat podnies Hypostyle Key oraz Sun Goddess. Wroc do
pomieszczenia z misa i korzystajac z niskiego przejécia w scianie wyjdz na zewnatrz Swiatyni. Czekac tam bedzie dwoch ludzi
z pistoletami maszynowymi. Kolo obelisku wpadniesz na trzeciego. Blegnij do drzwi, ktore poprzednio skoriczyly ten poziom.
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Poradokladnie zapoznac sig 2 tym paziomenm. Iz’aznazewnmzaalame przeciwnik - Crimson Ninja. Wiada mieczem. Z bliska

starciuznim, Ziewej lezy kika i jednak w prawo. Kiedy zobaczysz korytarz, z ktorego skorzystates
poprzednim razem, zZiokalizuj niski tunel polewej. Prowadizi on do zamknigtych drzwi. Uzy] Hypostyle Key, adostaniesz sig do srodka
Zaatakuja dwaj ninja. Bedziesz 21 W 5all, CZESCiow 1.TO 00 2058310, MoZna do

j chwytania
i przemieszczania sie. Wejdz wiec na poziom wyzej i fapiac sig sklepienia przejdz przez dwie sale. W koncu (trzecia sala z lewej strony)
dotrzesz do dwigni w scianie. Lara bedzie musiata podskoczy¢ by przesunad dzwignie. Poaniesie sig klapa w drugiej sall. Przejdz tam
korzystajac z drogi pod sufitem | pozwol Larze spast nizej z weiénietym przyciskiem akeii. Dzieki temu Lara zlapie sie pofki ponizej.
Podnie$ magazynek do UZ1 i wejaz poziom wyzej. Strzel w okragly gfaz na kolumnie, 1 0 czym zejdz na podioge. zamﬁupemma
Spadajacy gtaz wyrwal dziure w posadzee. Zejdz tam. Trafisz do diugiego korytarza. Min '2dno e polewejic
tunelu. Tam skret w lewo, dojd do drabiny | wejdz na gore. Przed toba trzy sale. W kazdej jest pokretlo. Ustawnembvmwnme
kile wystajace z mechanizméw skierowane byly w lewo. Zejdz po drabinie | udaj sig do rozwidienia, ktore poprzednio zignorowales.
Jeslidobrze ustawiles przekiadnie Lara pociagnie zafancuch | zobaczysz krotka pokazowke. Jesl nie, to20bacz jak ustawione sa trzy
wielkie strzalki-lasery w salach obok i zrob tak, by ich czubid wskazywaly niebieski krysztal w sali glownej (do tego siuza przestawiane
wezesniej mechanizmy). Kiedy niebieski krysztal peknie podnies Sun Disk. W podiodze pojawi sig Otwor.

PONOWNIE SACRED LAKE

Trafisz na plac z dwoma iglicami oraz woda. Bedzie tu kilka skorpionow. Pod wodg le2y apteczka oraz naboje do shotguna. Polacz w
plecaku Sun Diski Sun Goddess, anastepnie u2yj otrzymanego ta droga Sun Talisman na przyrzacizie pomiedzy iglicami. Otworza sig
trzy drogi. Lewa prowadizi do wody. Jest tam do zebrania duzo przedmiotow. Na prawo, w niskim tunelu, lezy apteczka. Kdedy juz

zbierzesz ekwipunek. wyblerz srodkowe drzwi, Znajdziesz sie wsali z wielkimi kolumnami. Poamm;estmmmiszmmuom
POzwola ¢ one dostac pod sufit, ktorego Lara sie chwyci. \ale nietoperze 12 sieich W niszy po lewej
lezy kilka przedmiotow. Twoim celem jest jednak nisza na wprost. Niski tunel po lewej prowadzi do magazynku UZ), prawa pozwala
dostat sie poziom wyzej. Czeka cie diugi skok, anastepnie skret w lewo - tam gazie jest przejicie w Scianie. Zejdz na ziemig bardzo
ostroznie - po prawej jest pofka, na kiora mazesz 2ej$¢ w pienwszej kolejnosci. W matym pomieszczeniu leza UZ) oraz flary. Wyjdz na
zewnatrz i dojdz do wielkich wrot.

~ TOMB OF SEMERKHET

Rozbij dwie wazy, a dostaniesz apteczke oraz magazynek do UZL. Zied? nizej | jak najszybiej odnajd2 po srodku sali sufit, ktorego Lara
maze sig chwiycic. Po ziemi biegaja tu bowiem olbrzymie skarabeusze, ladowi kuzyni piranii. Dojdziesz do rury. Ziedz po niej poziom
nizeji podnies pochodnie. Zapal ja od razu. Zejdz na sam dof. m*mmwmm Pwmnamsn'amje alei tak nie dadza
Zawygrana, 5 tu trzy przyciski w scianach, Aktywuj poczymwr M wyzej. Zniszcz wazy by apteczie
Iwejdz w drzwi posrodiau. Zamkna sie one, jak tyiko Lara przez nie przejazie. lmmmmmmwmm
ZepaZpoaomntze],zeidtmsmmamwlewmwdmuﬂenaumbinepomwe} W kolejnej sali zaatakuja wilkd. Z otwordw w Scianie
bucha tu ogien. Otwory te 53 jednoczesnie przyciskami. Musisz aktywowac dwa 2 nich (prawy | Srodkowy - zalewym jest apteczia).
W rogu sali znajduje sie basen z woda, Jesli Lara zapali sig, moze sie tam ratowac. Zdecydowanie lepiej sprawdza sig jednak metoda
save-load. K;eavw:amzvastqbecmmmvwne OtwOrza sig drzwi po prawej. A tam... kolejne szesc putapek ogniowych. Tym razem
trzeba weisnad wszystikie szesc przyciskow. Za trzecim, po lewej 53 naboje do shotguna. Wro¢ do poprzedniej sali | wejdz po nowej
platformie z prawej na gore. Bedzie tam jeszcze jedna putapka ogniowa. Nacisni] przycisk i zejdz po pochyini na dol. Kiedy podniesiesz
tabliczke z regutami gry otworza sie zapadnie w gidwne sali. Id2 tam | wejd po drabinie. Aktywuje sie przeciwnik do partii Senet'u.
Zasady: twoje pionki s3 kolorowe. Kazdemu kolorowi odpowiada kolor na padiodze - jesii Lara stanie na kolorze niebiesidm znaczy, 2e

- otrzymujesz dodatkowy
gestdocro«aazemewzvmdch trzech pionkdw na symbol najdale] po lewe] stronie. Jesﬂzwvﬁetvsz poziom ten bedzie duzo
fatwiejszy do ukonczenia. Dalsza CzeSC opisu dotyczy wiasnie takie] sytuadji.
Po platformach, ktore wiasnle sie wysunety przedostar sig na druga strone holu, i zejdz po schodach. Drzwi otworza sie same, a zza
nich wyskocza wilki. Rozbijaj wazy, 2 znajdziesz naboje. Mwwemsuaelmzamem Zejdi jeszcze nizej. Z sufitu zaczng spadac

& .
- nazielonych. Jasnozielony krysztat musi trafic na prawo. crubawiecponizelotwonyae awilki oZyja. Wejdz do grobowca.

GUARDIAN OF SEMERKHET =

Zejd? nizel. W tunelu napotkasz na ostrza ulo2one w kregu. Najlepiei podejst do nich i wykonac skok tylem. Ostrzy takich bedzie para.
Po zjezdzie wpadniesz do komnaty z mapa. Wroc do tuneiu, Kktorym sie tu dostaies | skorzystaj z niskiego tunelu po prawej. Wyjdziesz
w duzej sali. Peino tutaj ostrzy, wiec sig strzez. Nammwwammumm)e aletylko na chwile, wielki kolowrotek. Trzeba

GO Przesunat i szybko biec do drawi, Na korc i drzwiami. Biegnij diale, bowiem to nie koniec
mmmmzmmmmmemm j ostrzy. Zeby ich uniknag, Laramusi
podejéc nieco 2 boku | stanad cigtym na rogu. Zejdtz teraz nizej uwazajac na ostrza i wrod do sall 2 mapa, Uzyj posazia, podnies Guardian
Keyiod razu z niego skorzystaj. Otworzy sie zapadnia obok. Zejdz tam. Po diuzszym zjezdzie trafisz do duzego korytarza. Ucaj sie wiewo,
podnies apteczke | idz do d2wigni z lewe]. Koleine drzwi zablokowane sztabami beda trzeszczec, jakby cos duzego w nie uderzalo.
Jak tyiko doldziesz do drzwi, wielkie wrota nie wytrzymaa | wypadnie zza nich egipski byk. Jesii pojdziesz daej korytarzem znajdziesz
apteczke. a na koricu w Scianie zgaszona pochodnie. Jesli ja zapalisz, wricisz do pomieszczenia skad ja wziates | zapalisz kaganki na
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$clanach otworzy sie przejécie do kilku pozytecznych przedmiotow. ich takze strzega koice. Przez caty czas unikaj atakow byka. Teraz
jednak byk moze oddac ci przysiuge. Kiedy wpadales do tego korytarza, poszedies w lewo. Na prawo sa jednak drzwi. idz tam i stan
Pprzy nich. Kiedy byk zaatakuje szybko uskocz, a rozwali on wrota. Wejd2 do kokeinej sali. Satutaj trzy plyty znamalowanymi oczami. Stawaj
PO kolel przy iazcle] | powtorz manewr 2 bykiem. Otworzy sie dwoje drzwi. Wyblerz prawe, a zdobediziesz jeszcze troche amunicil. Wrae
do sali zoczami | wejdz w drzwi po lewej. Zostat juz tylko kawalek drogi.

DESERT RAILROAD :

Przesun dzwignie | przeskocz do drugiego wagonu. W plerwszych dwich przedziatach, w skrzyniach ukryte 53 przedmioty. Kiedy
podejdziesz do trzecich drzwi, zza rogu wvskoczy ninja. Polecam shotgun'a. W;koct nadach nastemego wagonu (jest na nim
drabinka). 2 dwoch wagonow naraz w naboje do wych
ninja. Przez kolejny wagon wiozacy cos meh;eskm;n mebedzleﬂmogfpmﬂsc Lara pokona pmeszkme bokiem, zwieszajac siez
wagonu i przesuwajac na rekach. Na dach ostatniego wagonu w skiadzie wyskoczy jeszcze jeden ninja. Kiedy juz bedzie martwy
mozesz 2ajrzec na konlec pociagu - jest tam maly przedziat z kilkoma przydatnymi przedmiotami. Wno¢ na dach i udaj sie zgodnie z

przejécie do pomieszczenia 2 wyrzutnia granatow. Naaemnezvuzemldlkzmamm\ 'Wro¢ do wagonu, z ktorego zaczynates i
uzyj fomu na drugiej d2wigni bez uchwytu. Oclaczysz reszte sidadu,

F ALEXANDRIA

Masz tutaj umowione spotkanie z cziowiekiem ktory pomogl juz raz Larze na pustyni. Znajduje sie on w budynku na gérze, po
przeciwiegiej do wejscia stronie piacu. Konlecznie zabierz celownik laserowy ze stofu. Mozesz zwiedzié takée pozostate domy. 2eby
Wyjstz miasta udaj sie dojego poludniowo-wschodniej czesci.

3 COASTAL RUINS

Kofo palm skre¢ w zaulek. w prawo. Dojdziesz do “Egyptian Adventure”. Wejécie bedzie zabite deskami - jeden strzal to zatatwi. W
$rodku wybierz prawe przejscie. Dojdziesz do sall z piramkia oraz mumia w trumnie. To tylko zabawid. Teraz weid2 na schody z lewel.
W pierwszym pomieszczeniu, do ktorego trafisz Lara sama odwrocl glows demaskujac lustro na &cianie. Wida¢ w nim gaziena

zamontowane s3 kolce. Celem jest lewy, gomy rog sali. Lezy tam kusza. Wracajac tez trzeba uwaza, by sie nie nadziac. Wroc
do sali z piramida | mumia. Potacz kusze z celownikiem laserowym | przygotuj sig na szybkie celowanie. W rogu sali znajduje sie

Kiedly Lara Zedzie po niej, ma tylko chwilg na zestrzelenie wszystkich dziewieciu tarcz. Kiedy czas uplynie zapadnia zadziata
I wpadniesz na koice. Zapadnia dziata niezaleznie od rezultatu, ale jesii 2dazysz uporac sie z tarczami kolce beda unieruchomione.
Podejdz do glowy weza i podnies monete (Token). Wyjdz poprzez niski tunel w $cianie i idz droga do sali z lustrem. Omin ja jednak i
wejdz do nastepnej komnaty. Wrzud zeton | patrz jak lina z koszyka prostuje sie. Dmanleszsuemmﬁdomtriewemzemm
na gorze. Podnies kij, a2 pomoca fomu wydiub hak ze sciany. Polacz hak z kijlem. Wichor
2 kiuczami zamknietymi w srodku. Podejd teraz do kiatki i uzyj haia na kiju, Gml(evjestmtwo;wmcnaulmzpalmamlm
sie w prawo. Dojdziesz do wody. Jest tam niskie przejscie. Po chwill znajdziesz sie na zewnatrz miasta, . Kamera na moment pozwoli
sobie na swobodne nuchy pokazujac okolice. Twoim celem jest zamek po prawej. Kiedy zblizysz sie do wejécia o2yia dwa szidelety. Zabic:
Je mozna amunicia eksplodujaca lub strzalem w glowe z wykorzystaniem celownika laserowego, Sidieruj sie w strone miejsca, z
ktorego wystartowaty dwa szkielety.

Przejiz do saliz poprzewracanymi kolumnami | skre¢ w prawo, Naciénij przycisk na scianie i wracaj do COASTAL RUINS.
COASTAL RUINS

Zejdz na dot| podnies pochodnie, Ostroznie zapal ja. po czym podjed? do liny przytrzymujace] kamien | podpal ja. Kiedy kamien juz
spadnie wejdz do tunelu. Na jego koricu przesun kolumng na brazowe pole. Udaj sie z powrotem do CATACOMES przez brame na
gorze,

Wroc do pomieszezenia po prawej i przeciagni] filar do giéwnej sali. xleavmzmuszmjmsiedum aukryte przejécie otworzy sie.
Biegnij szybko do nastepnego pomieszczenia | skre¢ w prawo na schody. Duch wejdzie

W nig | zniknie. Wro¢ do sali, przez ktora przebiegles i po linie zejd na poziom nizej,

Wrota same sie otworza. Same tez si¢ zamkna. Przesur cizwignie, a sciany podniosa sie. Przed toba dwie liny. Musisz skoczyt i ziapac
sie plenwszej, rozhustac ja| przeskoczyt na druga. Dopiero wiedy dostaniesz sig na polke skalng naprzeciwko. Rada: kiedy Lara zaczyna
juz spadac | wiesz, 2 sie roztrzaska, Wywolaj szybko men - pone y trwa wtedy krocej.
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zlhviwylaﬂujmmmmmh.mmmimdrﬁwwm.mws&uagonezasadzhe
zastawil szidelet. Jest tam tez drugi Trident. Po rurze wejdz poziom wyzej. W jednej z waz ukryte sa strzaly do kuszy. Wehodzac jeszcze
wv'neidos‘mnieszs!emmﬂekmziomu.PonuwmeskomvmjzmrviLiedZnauM.Jemerazmjazieﬂslewogmnrﬂsanz
mumnmmnﬁewmzmm_mmmm.mmm*mm,mmm
smaletv.ahemmg\mm.mmmummMMIm&mmmmmﬁ,wmmmmmmmw
okolo trzech szkieletow. Szczesiiwie jest dotek, do ktorego mozna je wszystkie zrzucac. 0d razu skrec w Iewo, na Koncu w prawo.
Znajdziesz drabine lprzedniaiestldlkadmanﬂ«mzsﬂdeleﬂ.wemwvze;.tamﬁbviwﬂmreisvmacjlmmniawmw
na Geletow. W rogu sali znaj kolejna drabing, ktora dostaniesz sie o kolejny poziom wyzej. Tutaj znajaziess trzeci
Trident. Dojaz do liny i 2 j&j pomoca przejd na kolejna polke. Z niej bez problemu doskoczysz do rury. Na gorze wszystide szidelety

beda leec w bezruchu. 02yia, kiedy f cZwarty’ nie tylko biegr 'w COASTAL RUINS.

Wszystko co musisz tutaj zrobic to wrocic do CATACOMB giownym wejsciem. Jeszcze )0 rurze i pe i dno

salizdwoma linami. Idiz do wody. gdzie jest wejécie na nastepny poziom.
TEMPLE OF POSEIDON -

Zemuugmmegonolu,aestmuﬂewammwzm‘mwm.mmmmmzm.mmﬁ Wiewym
kotvmulezvmpﬂed'nbww,M}MM\WJ*WWUMWMMWJWWUB
ua. jednak putapki ognic xize. 7 chwich koscistych straznikow. W pomieszczeniu obok znajduje
sies!zmaPosqdonabezn‘szebu‘mmimmmm.w@mmawuﬁmﬁomﬂmwﬂmw
wmmmg’ejmuwmsejﬂnmWznnmﬂtzmma.wmmmmecwm‘uammm‘pomm
quuedcnmgopﬂeiéda.Mmmmwﬂmczm&bgu.mmmnmmwwﬂej,wmmmowwmkm
dawka W Stol trzex m..mmmmm,mmm.mm@mmmm
zmmmmmkzwmmm.mmmmwmlmmmm.mmmMewm.m
mmmmwmm.wumwmwﬁem.mmmmmmm
holu mijates jeden z posazkow likwidujacych duchy. MoZesz tam Wrodic lub skoczye w dziurg, gdzie spotykajg si cztery strumienie.
Po krotkim nurkowaniu wyjdziesz w sali gdzie do poscigu dotaczy szkielet. Dobiegnij do kolejnej sall, gdzie pojawia si¢ jeszcze dwa
uuchv.msamnaduwu«me;amwawommzamweidwomlejr\ejsa!\ndsuﬂpomngrubmnca Lara znajdzie tam Left
Gauntiet. Otworzy sie tez dalsze przejscie.

THE LOST LIBRARY =
Po kilku zakretach trafisz 40 GIOWNEgO PO bibliotek z niebieskdimi drz i. Wejdz w drugie drzwi po lewej. Czeka Cig Zjazd
zakuty w Ziof

mmegmm,seaqmnummeée:amm, ummlmmezmmmmazmn\mmpemmzppaw

L2y przycisku akaji. Weidz dowody | przepiyn przez ostatnio otwarta brame. W malyr ieszczeniu Lara wyd
dwie ziote gwiazdy (GOld Star). Wro¢ do giownego pomieszczenia bibliotekl.
Udaj sie do ostatnich drzwi po prawej stronie - planetarium. Umiesc i naich miejscachi zabierz sie za przeciaganie planet. Nad

mdmmunﬁmbrqmmgem.mmmm-mm sobie juz na podiodze. Ustaw ja w centrum. Ksigzyc
znajduje sie w &cianie 2 dwoma bramami - po prawej. Kolejna orbite zajmuje Wenus - jest na lewo od Ksig2yca. Mars znajduje sie w
lewej scianie. Prawa przechowuie Jowisza. Dojdzlesz do pomieszczenia z siedmioma posagami wezy potaczonych ze soba liniami

bezpoérednimi liniami wezach - zawsze trojkami. Nalezy dc i¢ do sytuacii kiedy siedem wezy zapalonych jest
jednoczesnie. Kluczem do sukcesu jest zaf jednego weta (tak, zeby reszta byla zgaszona). Wredy wystarczy juz zapalic dwa
weze po bokach tego jednego

Kiedy zagadka bedzie rozwiazana na rodku sall podniosa sig bioki Pojawi sig tez ognisty duch. Skorzystaj z biokow | pobiegnij do
fnnmnnvbvW*WWAmzmmmamwmmmwwmn
Pnemmmminradzwmmﬂﬂmmrmﬁemmmmmm.mnieumcmudszmau
fontanny. Kiedy juz uporasz sie z ognikami wr6¢ do pomieszczenia gazie je spotkales | podnies Pharos Pillar

Wiz na balkon | weict2 w pierwsze drzwi po prawej. Jest tam ostry zjazd. W jego polowie zauwazysz drabing. WSKoCz na nig, a latwo
unmmmmmm.mmwmwdmmmnvmwmmunilcPopierwgvm
kamieniu stoczy sie drugl. Napiaﬁwmiezaaﬁkthlotvrvoen.Knbpomvimdlakaﬂﬂeni]estdzwbgnia.mmnanawslmm
Podniesie sie platforma, ktora stanowi poczatek drogi na giowe drugiego lwa. Tam trzeba pociagnad za fancuch rozszerzajacy jego
m.Dﬂedlermmmmﬁmwm.mmmm.mwmtnbmmm
krate) i znajdiziesz pochodnie. Staft na platformie z lewe, a zapali sie niewielki piedestat. Odpal od niego pachodnie. Udaj sie na koniec
wm‘mmmmmmmum.mmmwmmm,mmmumm.
Powtorz droge, oﬂummnzmezpbnwnlvmmlnanﬂkmﬁkqﬂlmzﬁlﬂﬂeszslenankn,weknﬁnﬂmuﬂmmej.meﬂuo
pommm\azm.ummm&mw.am*mmmmmmmmmm
w giowne; saii. Wejdz w nie.

HALL OF DEMETRIUS S

mwmmmmAmmmmmmmmm:mwm naprzeciwko. Pojawi
sig Vion Croy ze swoja $wita. Krotka wymiana zdar | pora chwyta za bron. Kiedy nikt nie bedzie ju2 przeszkadzal przesun latamie w
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strone drzwi, zaktﬂ'vmmlmatvon&w\weydzdosmdu

R s COASTAR RUINS it
Qdnajdz drabing i wyjdz na plaze. Poszukaj podwodnego korytarza z prawej strony.

Zaatakuje rekin. Pozbadz sie 9o w plerwszej kolejnosd. Nad podwodnymi wrotami, po obu stronach znajduja sie male pomieszczenia,
guaemmozezmoaum Uiyjtam Pharos Pillar oraz Pharos Knot. aohnofzvslem Na suchym ladzie zaatakuje szidelet.
Wskocz do basenu i wptyn do ni Otworz prawe. W sali z basenem posrodku zaatakuje ptak
- feniks. Kiedy juz si¢ go pozbedziesz, wejdz na schody po lewej. Dotrzesz do posagu bogini Isis. Po obu jej stronach, w rogach sq
jplatformy, na ktdre mozesz wskoczyC. Z pomoca lomu wydiub z nich Black Beetle. Ze $cian wyleja sig krwioZercze skarabeusze,
Posrodku sall, po jej bokach pojawia sie dwa bioki. Nie jeste$ na nich bezpieczny, ale pozwalaja one dostac sie do dwoch przycis-kow
otwierajacych zapadnie przed posagiem bogini. Skarabeusze podaza za toba. W sali ponizej znajd filar, z ktérego bedziesz mogt
wykonad dwa skoki. Zabierz z piedestafu Winding Key i naciénij przycisk otwierajacy drzwi od sali z posagiem bogini. Wréd do
|pomieszczenia z basenem i wejd2 na schody naprzeciwko wejscia. Dotrzesz do sali 2 czama piramida, 2 trzech stron sa tez wejécia do
sal ponizej. istotne 53 tylko dwa - lewe oraz srodkowe. W obu scenariusz jest ten sam: na korcu $lizgu Lara musi skoczye by zyskac na
Czasie | 20azyC prze; sie wody. Z pomoca fomu wejdzie w posiadanie jeszcze dwach Black Beetie. Droga powrotna z doinej
salnmmnpmezm,mmmmw,mmmnmm.mmmmmmnm
iwnoc do sali 2 basenem. Wejdz na schody po prawej.

mmw&mmmmﬁmmvamﬁememmmmwmpe Uzyj fomu by otworzyt przejscie za panelem z
twarza. Kawaiek daiej trafisz na taka sama twarz. Tak samo tez ja potraktuy. Dojdziesz do ostro Zie2di?ajacego w dot korytarza. Ziedz tam,
aprzy samym koncu skocz w lewo. Masz tylko chwilg, zanim woda sie zapali. zpomucalomuwydobadzmrteﬁackaeetje
Wydostaniesz sig stad w ten sam sposob jak sie tu dostales - zjazd zamienil sig w schody. Jesii ztapiesz ogien, to mozesz ratowad sie
szybkim biegiem do fontanny i kilkoma apteczkami. Wroc do czamej piramidy.

R Pmnons TEMPLE OF IRIS

zjej whetr o toL

wmmrmmm
~ CLEOPATRA'S PALACES

Umisiemscmc\'mamdmm mnmmmmmnemmzmmmnm
pomocni i

mmm.mmmnmmmﬂaﬂemﬂamm Polacz oba przedmioty w plecaku - dostaniesz Portal Guardian. 2atknij
gowsmjakupﬂvmemurzwnm Epmwmcteonedusamwwej Lamudmmpomegfieauvpoﬂeﬂmecsoueummna

) dojke groznie: Naszczescie ich niebieska energia nie jest szczegoinie niebezpieczna.
mmlmmmnmmiem Left Greave oraz Breast Plate. Kiedy wszystko juz bedziesz mial, w podiodze pojawi
sig otwor.

- CITY OF THE DEAD

Zanim wsiadziesz namotor; zablj dwoch snajperdw na pobliskim budynku, Po zolnierzu po prawej zostaje rewolwer. Wsiadaj na motor
ignaj do przodu. wmmmmmmmmmmmym dachu. Szybko zsiad z motoru i whiegnij

mmmmmﬂ«wmmlmwmmmmme Strzal uwoini ducha, Ratuj sie
udieczia schodami w gone. Skocz do wody, duch roztrzaska si 0 Jej powlerzchnie, zam-razajac ja tym. Zrob kolko | weidz nazamrozong
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powierzchnie wody. Z drugiej strony, na przesuniecie czeka dzwignia, Przejc drzwiami, ktore dzieki niej sie otworzyly, tomem mozesz
wywazy¢ panel w §cianie, a wejdziesz w posiadanie apteczki. Niskim korytarzem dostaniesz sig na poczatek poziomu. Nie schodz
MMwmmwlmwm.Wmmm.zmmmmmmm

kolgjnego | przestaw c2wignie otwierajaca brame na prawo od bylych stanowisk karabinow. Wrb¢ po motor; skocz na nim na
ulice i skieruj sig do bramy.

CHAMBERS OF TULUN s

Nammmuﬂwmimﬁemmm,mnﬂumummmmw}mamemmm
mmmmmmmm.wm,wnmwmmmm.mmm
mmmimwmmmmmmmzmmmmmmmm
Ucieknij do wnetrza budynicu. W przedsionku r pie Q0 i yTha, na kidra mozesz wskoczye. Z niej
naplaﬁnmezpmwe],azwjmmmdpmﬂsdﬂn.zwe]mdwhgepemiedewﬁchme.mqmmasiemwvck:
sc'mv\}aomzvcmmmmmm,mmm&mﬂmwmmm*mm
mme:!amu.Dzw»gniazamkniewsz‘ﬁndedrmiwbmmmabmmnacnmle.vdﬁcsiespiesz.uaimecwjeﬂenﬁmkzmmiegu.
pcmnmmunae,ammmm.mmwmm.mmnmmm(mmmm
przepas<). Calej drogi nie pokonasz jednak w ten sposob. W miejscu, gdzie po raz pierwszy spotkales straznika, zejdz 2 motoru | dalej
pobiegnij sprintem. Dotrzesz 0bok._ Spiesz sie, przesun kolo trzy razy | biegnij do bramy. PO
drabinie uciekniesz 2 tego poziomu.
mmdmmmnmm:mnxmmbeme.omwmmmmﬂmoonmm
zamkujeszaranm.PnpraweiDDMnbenbvttamprog.adale},mwnIeZpopmwﬂbbk,mpmejdaeszm]egomastmﬂe
mamegsiekmuammgmmmoraznmazwigni.mmmmmiexmmnwmmniename-mpo
lewetmﬁnﬁﬁemmmm‘mmmmmwiwmmmmm,Terazzﬂdz
duciu:‘egoctwuuimnmﬂ.mmmﬁemﬂmemimawhimwﬁemnﬁmwmwmn
na polce budyniau z lewej strony. Dalej czeka na ciebi ina po dachach sonurej ulicy. W konou dojdziesz do wyiotu
‘Korytarza koriczacego sie wielkim dolem. Skocz na platforme po prawej. Plonie tam karetka. Za nia lezy Nitrous Oxide. Przeskocz dot
Empmuraulqnapouﬂtekmﬁomu‘wmajmpomunawﬁeiupmomiem.

" s g - ' . .
Ziap motor | wiedt2 nim do TRENCHES. To na prawo.

. TRENCHES
Podedzoomuzwmwmﬁi&@zzmu.mmmammmmmmummowemszwm

schowaj sie za skrzyniami po prawej. Czolgajac sie przejd jak najdalej do przodu (uwazaj, zeby w Czasie czoigania azlatkhcierﬁe
spostrzegto). Jeﬁi_szisztombrze. dzialo pozostanie odwrocone, aty bedziesz mog strzelié w jego zbiomiki z paliwem. Nad

e

e  CHAMBERS OFTULUN

mmqmmmnmmmmum,wmm*mmmmmmmm. Nitro dziata
kiedy w czasie jazdy sprint. h z0inierzy, zeSiizgni] sie na dol, |z ostatniego pomieszczenia na wprost zabierz nie
zapalona pochodnie. WroE do miejsca, w ktorym zedlizgnates sig i skre¢ w korvtarz prowadzacy na dol. Min drabing po prawej | wejdz
wmmm,mmnkimnam‘wmsmmmmm‘ Pod jeden z nich poaioz pochodnig, a
wm‘sﬁdedfzwimnammm.wpoﬂmmmmumﬁmmkimwwmmmmmmmnﬁ
zapalong pochodnie. Wejdz na blok po prawej i Na dole i skrzyn, kione mozesz roztrzaskac.
Zajednaz nich krvie sig krata. Strzel z rewolweru w zamek | zabierz Roof Key. Wracaj do motocykia.

e il R TRENGHES - e e 5
Mmmmmlmv.mmmmmmmmwmmmMmmmm Zestrzel go. Wejdz po
smwacmmocznammm.mmmwmmmmm.wmwmmu.ammm
mmn*mmmm.wwmmmwmwmmmm‘mmmm‘Dodrzmmm
paw}ekodkwsaeoanadmglmdvnekimnowniepopeknieduwmniepﬂemwlem.DonzendonieMeﬂtieqoctwom.
mmmwm.wmmmwmmmmmwwmm.mmmmm
po najbii schodach. jierz prawe schody, weisnil turbo | przeskocz na platforme z drabina.
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PodejdZ do rannego po prawej. Nastapi kre i Mine Detonator. Ze stolika podnies
Handie, a zza samochodu zabierz Car Jack Body. Nacﬁrmzmwpﬂvdﬂnzawqgamwmeﬂm Zkonca polki mozesz
skoczyt i ztapad sig sufitu. Po nski korytarz. Polacz dwa ostatnie soba by otrzymac Car Jack
samochodowy). U2y} go na murku, aby podwazyt kiape na gorze.

W dach uderza wielki niebieski piorun. maer-em\wn:muwm wvhr.zxzas Kiedy piorun milknie i przepchinij znajdujace
sigzanimu tie w glab. Po 1a gorze. je pod miejsoe gazie bije piorun. Piorun uderzy
W MOSt, USUWajaC z drogi przeszkode. Mrsmazmosnnzlansiesmnv mmm lewo, 0o niewielkiego tunelu, a nastepnie w dol.
Na koncu tunelu ap W0, tam Zwioki, a obok nich Mine Position Data. Polacz
urzadzenie z Mine Detonator by otrzymacd dziatajacy Mine Detonator. Zia wiadmoscia jest to, 2e w magazynie pojawil sie egipski byk.
P tak, by przesy i VM IEWy Nanozr ynu. Podazajac ta droga dotrzesz do TRENCHES.

Ei ~ TRENCHES SEE e

WyjdZ drzwiami na lewo od czerwonego przycisku. Lara z kopniaka wywall nastepne drzwi. Po drugiej stronie spotkasz dwoch
2oinlerzy. Udaj sie w lewo.

Jestes twitaj juz po raz ostatni. Znaki ostrzegaja przed polem minowym. Uzyj detonatora. Podejdz, nacisnij czerwony przycisk | wyjd2
drzwiami, ktore sie otworzyly | wskakuj na mo-tor. Wraca, rozjedz 2oinierza i kieruj sie w lewo.

e CITADEL GATE i

Przejedz przez pole minowe i dodaj nitro do skoku nad przepasaa. Jemnaloow.mrudrqalel Rozjezdzaj napotkane gady, akolo
Me)lde]besﬂlpﬂemmlja(m\'bdei Dojedz do rannego zoinierza i obejrzyj scenki

s W CITADEL

Udaj sie w lewo i po schodach na gore. Przesun dzwigniei podnies achodnie z prawey. Zapal ja od razu. wmmﬁcna
g!mwwpiacpodpa!mmhe magazynek za drzwiami po prawej i zejdz do tuneiu, kgvutwmmwwpusam

one poziom wody w tunelach. Mwmmcmlm-mmmwmm Zabij strainika i wejdz w nowo
otwarte drzwi. Przeciénij sig przez niski tunel. Od razu zaatakuje dwoch ozywionych przez Von Croy'a krzyzowcow. 53 niesmiertelni,
WigC nie trac na nich amunicji. Zamiast tego whiegnil na gore i zaczekaj przy zabitym dechami przejsciu. Krzyzowcy oczyszcza droge
dla ciebie jesii ich tu zwabisz | poczekasz a2 zaczng wymachiwac mieczami. Na gore | prosto przed siebe.

 SPHINX COMPLEX

Zastrzel dwoch straznikow, ktorzy wyblegli ci na spotkanie. Jeden z nich upusci Silver Key. Kiucz otwiera poblisica brame. W srodku
zastaniesz kolejnych dwach straznikow oraz dwie dzwignie. Przesun obie, a drzwi sie otworza, Skre¢ w prawo | przeskocz nad dwoma
wielkimi dofami. Zaatakuje 2oinierz. Lara wywali 2 kopniaka drzwi. wymmmmgmmwmma.mmmmgm
POstap 2 druga krata. Zabij straznika i rozwal skrzynie. Jedna z nich ukrywa Metal Blade. Przycisk

Wyijdz na zewnatrz | skieruj sie w lewo. Migdzy nogami sfinksa znajduje sie tablica. Podejdz do niej, a Lara odcyfruje napis. Okrag sfinksa
idojdz do kolejnej wielkiej bramy. Bexizie tam awoch straznikow oraz skrzynie, Jedna z nich ukrywa trzonek do lopaty (Wooden Handle).
Polacz Wooden Handle z Metal Blade by otrzymac lopate (shovel. Wskocz na noge sfinksa | przejdz na teren przed tabiica. 2acznij
wykopid.

UNDERNEATH THE SPHINX

W przejsciu zaatakuja trzy nietoperze. Dojdziesz do wielkdej sali z lezacymi bykami oraz trzema przyciskami. Z lewej mozesz podniest
reguly dziatania przyciskdw, lecz nie beda one do niczego potrzebne. Podchodzac do bykow mijales dwie idatid. Podejd? najpierw do
jednego byia| wejs z iatek. Przy wejsciu jest wejécie. Zamknj byka w srodku. Procedure powtorz
2 rugim bykiem. Podeid teraz do przyciskow. Sa tu trzy. Na potrzeby tego opisu ponumerowalem je od lewej do prawej 1,2,3.
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Najpierw wstukaj kod 213. Wejdz do bramy, ktora wiasnie sig otworzyla | przeskocz przez otwor. Dojdziesz do saliz woda |
Kkrokodylami, $3 tu tez cztery przyciski cienne oraz dzwignia. Przyciski opuszczaja zapadnie. Z otworu wez Stone of Khepki.
Wroc do sal z przyciskami.

Wstukaj 123. W sali za brama, ktdra sie otworzy jest dziewiec przyciskow. Wyblerz tylko prawy ze srodkowych i prawy z lewych.
Jesli ruszysz ktorys z ch iesz zasypany i, ini wejs¢ wiasnie w posiadanie Stone of Re.
Pora na kombinacje 231. Dotrzesz do podwodnego labiryntu. Jest on dos¢ skomplikowany i trudny do objasnienia. Wazne jest,
e zapadnie prowadzace do kolejnych dzwigni otwieraja sie w kolejinosci: ptak, 1odz podwodna, waz, 44, wstazka. Symbole te
znajduja sie na piytach lezacych pod iami. W kazaym eniu Lara bedzie mogta zaczerpnad tchu. W ostatnim,
Jjako nagroda dia wytrwatych jest Stone of Atum.,

Ostatni kod to 321. Dotrzesz do trzech niskich korytarzy. Wybierz lewy. Skre¢ w nim dwa razy w lewo, aznajdziesz Stone of Maat.
Teraz ici2 do korytarza po prawej. Skre¢ w lewo i w prawo do gory. Jest tam dZwignia otwierajaca krate. W srodkowym korytarzu
po prawej jest wyrzutnia granatow. W zadnym korytarzu nie wchod2 na drewniana podioge - pod spodem sg zawsze kolce.
Udaj sie do $rodkowego korytarza (powinien do tej pory sam sie otworzyc) na lewo do przyciskow. Dojdziesz do bramy z
dwoma posagami po bokach. 53 tu teZ cztery wneki na zebrane amulety. Lara ulozy je kolorami. a krata sie podniesie. To nie
koniec zmagan. Po suficie pi staniesz sie nad przepascia. Pojawia sie nietoperze. W kolejnym pomieszczeniu musisz
zebrac cztery posazki (Holy Seripture) lezace kolo pochodni. Zrob to szybko, bo sufit zaraz zjedzie ¢i na glowe. Nastgpna sala
peina jest wymysinych pulapek. Najlepiej zrobisz przebiegajac przez nia sprintem. Jeszcze kawatek i witaj w piramidzie.

 MENKAURE'S PYRAMID i

Dojdz do klapy w suficie. Mozna ja otworzy¢ od wewnatrz. Wystarczy, ze Lara do niej doskoczy | ziapie od spodu. Na gorze
zaatakuja gigantyczne czerwone skorpiony. Skre¢ w lewo | przeskocz przez jame w ziemi. Zanim dojdziesz do piramidy bedziesz
musial pokonat jeszcze jedna taka jame. Przejd? w prawo od piramidy | wykonaj serie szybkich skokow: skok z rozbiegu na
pochyta potke, zjazd, skok, zjazd, skok i Lara jest juz po drugiej stronie dziury w ziemi. Dojdz do drzwi. otworz je, aw srodku
szybko 0dwroc sie w prawo. Zobaczysz jak skorpion rozszarpuje cziowieka. Jesli dostatecznie szybko zareagujesz - uratujesz
straznika, ktory z wdziecznosci da ci kiucze (The Guards Keys) do piramidy oraz jeden specjainy do zbrojowni (Armour Key).
Jedli nie 2da2ysz go uratowad, to zablerz kiucze z podiogi. Wr¢ do piramidy, ktéra mijates tapiac sie krawedzi piaszczystej lachy.
Wejd2 na piramide z prawej strony, na jakies dwa poziomy | skocz dwa razy w lewo. Zieaziesz nieco w dol, ale daisza droga do
gory bedzie juz prosta. Uzyj kiuczy by dostac sie do wnetrza,

INSIDE MENKAURE'S PYRAMID

Staraj sie nie wpadac na ostre wahadia. Kiedy dojdziesz do schodow Lara mimochodem spojrzy na gwiazde pod sufitem.
Zestrzel ja z pomoca celownika. Zejdz po schodach | wskocz do wielkiego naczynia. Zejdziesz do wielkiego holu 2 ling oraz
putapka z kolcami ponizej. Skorzystaj z liny. Staraj sie nie wpadac na mumie. Nie 53 one grozne - 53 powoine. Skre¢ w prawo.
Przed toba dwie liny, trzeba przeskoczy¢ z jednej na druga. Zadanie niefatwe, wiec wysil sie troche | precyzyinie celuj. Na koficu
prawej drogi jest dzwignia otwierajaca zapadnie z lewej. Lewa strona te2 posiada dwie liny. Kiedy juz sig z nimi uporasz trafisz
do pomieszczenia z egipskim straznikiem oraz Western Shaft Key. Straznika pokonasz celnym strzalem w serce. Jego atak
energetyczny nie jest specjalnie grozny. Kiedy Lara wydiubie juz gwiazde ze $ciany, otworzy sie przejécie przy giownych
schodach. Wroé do nich i zeslizgnij sie na dot. W korytarzu za rogiem ze scian wyjada ostrza. Najlepiej jest je pokonac skokiem
w czasle sprintu. Wyjdziesz przy dwoch mniejszych pi i Zabijdwa i skre¢ w lewo. Jest tam przycisk. Uzyj go,
a piramida naprzeciwko straci swoj czubek. Wdrap sie na nig 0d strony jamy w ziemi. Ostroznie, bo e skonczysz. Do rodka
zejd2 po drabinie. Przed toba maty tor przeszkad. Nietrudny. Kilka wahadet, kolcdw potaczonych z przepasciami. Kiedy po raz
drugi bedziesz miat Okazje fapac sie sufitu, omin ja | jeszcze raz skacz kolo wahadia. Dotrzesz do fancucha. Pociagnij go i dopiero
wtedy wrod do minietego sufitu. Min krate | zjedz. W pofowie zjazdu umieszczone s kolce. Jesli juz musisz do nich wpasc,
2réb to 2 prawej strony. Sa tam UZI. Skoncz zjazd. Znajdziesz sig w znanym sobie korytarzu pod sfinksem. Wyjdz na zewnatrz.

SPHINX COMPLEX i e

Dojdz do bramy po prawej. Masz juz wiasciwy klucz.

0d razu skre¢ w lewo i dojdz do stacji benzynowej, Zabierz kanister Uerry Can) | wracaj. Odnajdz drzwi po lewe] | otworz je z
Kkopniaka. W podiodze jest klapa. Na skrzyzowaniu skre¢ w lewo. Dojdziesz do pomieszczenia z trzema glowami psow na
scianach. Z uzyciem celownika strzel wszystkim w paszcze, a Otworzy sig alkowa z dwoma mumiami oraz Small Waterskin
(Empty). Wroc do rozstaju | skre¢ w lewo na gore. Kiedy wyjdziesz, zaatakuje pies. Skocz nad przepascia i koleinym kopniakiem
otworz drzwi. Znajdziesz klape w podiodze. Na skrzyzowaniu udaj sie w prawo i w dof po schodach. Powtorz procedure z
glowami psow. Tym razem otrzymasz Bag of Sand. Wr6¢ na gore i udaj sie w prawo, a na nastepnych rozwidieniach dwa razy
nawprost. Kopniakiem potraktuj drzwi, a do desek strzel. Skocz na niewielka potke po prawej. Drugi skok zabierze cie na
wieksza polke, gdzie zaatakuja dwa skorpiony. Otworz kiape w podiodze. Idz w prawo i podnies nie zapalona pochodnie. Udaj
sie 7 nia w druga strong. Znowu trafisz do sali z pyskami psow. Do tych ted strzelaj. Tym razem otworzy sie wigksze pomieszczenie
2 trzema wagami. 0dioz pochodnie i napenij Small Waterskin woda z kafuzy. Teraz podejdz do lewej wagi i nalej na nia wody
2 buktaka. Srodkowa waga wymaga benzyny z kanistra, a prawa piasku z Bag of Sand. Zapal pochodnie i podpal benzyne. Otworza
sie drzwi po lewej. Poza dwoma mumiami zyskasz okazje wydiubania ze $ciany Northern Shaft Key. Uniosa sie tez prawe drzwi.
W korytarzu zaatakuja dwa psy. Wyjd2 na zewnatrz i wykonaj dwa skoki. Dotrzesz do kolejnych drzwi, za ktorymi w podiodze
tkwi klapa. Idz caty czas prosto. Po drodze spotkasz male skorpiony. Zabijaj je szybko. Wyjdz na powierzchnie, zabij psaistrzel
do zapory z desek z napisem “danger”. Drzwi ustapia pod kopnieciem. Za nimi niespodzianka: kolejna kiapa! Kieruj si¢ w lewo
i na dol. Znowu masz do ustrzelenia trzy psie geby, W sali z trzema przekfadniami uruchom z pomoca fomu tg z prawej. Zjawi
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sieg malpa. Pozwol jej dzialac, a po chwili bedziesz mial otwarte drzwi z prawe). Za nimi dwie mumie oraz Southern Shaft Key.
Otworza sie tez lewe drzwi. Ustrzel za nimi jeszcze trzy psie psyki. Idz dalej tunelem,

THE GREAT PYRAMID 5

2Zaraz po wyjéciu z tunelu zaatakuje dwoch straznikow. Przeskocz na druga strone dofu | zastrzel kolejnego. Jeszcze jeden jest
po drugiej stronie - z pomoca celownika siegniesz go. Za drzwiami czeka zolnierz ze skorpionem. Strzel w deski | kopnij w
nastepne drzwi. W podiodze bedzie kiapa. Nie wchodz tam. Zamiast tego skieruj sie do drugich drzwi. Na horyzoncle majaczyt
bedzie wielka piramida. Udaj sie w jej kierunku. Droga na nig zaczyna sie z lewej strony. Uwazaj, bo od czasu do czasu ze Szczytu
staczaja sig kamienne bloki. Musisz szybko przed nimi uskakiwac na sasiednie platformy. Przebijaj sie wedle uznania na prawa
strone piramidy. Nie zawedrujesz zbyt wysoko - zaraz bedziesz musiat zej$¢ na sam dof i jeszcze raz przeskoczyt przepasc.
Dojaziesz do prawej strony podn6za piramidy. Teraz zaczyna sie prawdziwa wspinaczka. 0goiny kierunek jaki nalezy obrac to
wlewo | w gore. Kiedy niemal osiagniesz lewa krawedz nie bedzie juz gazie dalej iS¢. Skocz wredy jak najdalej w lewo. Zaliczysz
diugi zjazd, ale o to wrasnie chodzi.

KHUFU’S QUEENS PYRAMIDS

Wyjdzie ci naprzeciw kilku zoinierzy wspieranych przez gigantyczne skorpiony. Za pierwszymi drzwiami z lewej znajdziesz
W skrzyniach sporo amunicji do wszystkiego. Drugie drzwi prowadza do zbrojowni. Jesli nie zdobytes do tej pory ktorejs z
broni to tu jg dostaniesz. Lara wykorzysta w tym celu Armour Key. Dostata go wezesniej od Zofnierza, ktorego ocalita od
skorpiona. Przeskocz nad przepascia. Wyladujesz na poice ze skorpionem pomiedzy dwoma piramidami. Ponownie skocz
nad przepascia. Teraz skok w prawo i do gory. By przeskoczy¢ na kolejna potke potrzebny jest skok z rozbiegu. Krotki skok
na niewielka poike | jeszcze jedna przeprawa nad przepascia. Skok wzdluz piramidy przeniesie Lare na poike ze
skorpionem i skarabeuszem. Skre¢ tu w lewo - dojdziesz do $lepego korca. Po lewe] znajduje sie tu biok, ktory mozna i
nalezy przesunac. Otworzy 1o tajne przejscie. Znajduije sie w nim kiapa w podiodze z drabing prowadzaca w dol. Znajdujesz
sie u wejscla do labiryntu. Na kazdym skrzyzowaniu skrecaj w prawo, a na kazdym zakrecie w lewo (z tym ostatnim i tak nie
bedziesz miaf innego wyjscia). Dojdziesz do straznika pilnujacego Eastern Shaft Key. Wykorzystaj fom. Otworzy sie brama,
Zeby do nie wroci¢ idz prosto na pierwszym skrzyzowaniu, daj w prawo na drugim, lewo na trzecim i ponownie prawo na
czwartym. Po drabinie wyjdziesz na powierzchnie. Przeskocz nad przepascia i zacznij wspinac sig na piramide. Skacz pod
skosem - w lewo i do gory. Po chwill znajdziesz sie przy drzwiach.

INSIDE THE GREAT PYRAMID B ok

Kiedy tylko bedziesz mogl odbic w prawo, zrob to. Dojdziesz do ruchomych blokow. Przeskocz kiedy akurat nie bedzie ich na
twojej drodze. Zablj psy. Ziap nie zapalona pochodnie, odpal od jednej ze sciany, a nastepnie zapal reszte pochodni w
pomieszczeniu. Jak skonczysz, odnajdz d2zwignie | przesun ja. Raz jeszcze min ruchome bioki | wejdz wyzej. Umiesc cztery
gwiazdy na swoich miejscach. Spowoduje to wstrzas | wiaczenie niebieskiego promienia. Pociagnij za dZwignie by umoziwi¢
sobie wyjscie do gtownego korytarza. Nie idz tam jeszcze. Wstap ponownie do sali ponizej. Niebieski promien rozbif tam
kawalek $ciany tak, ze mozesz dostac sie do nowej dzwigni. Otwiera ona krate w giownym holu. Wr6¢ do niego | zastrzel
zofnierzy. Zejdz na sam dot. Ostroznie opusct sig do korytarza, do ktorego wpada niebieski promien. Jest tam przejscie

TEMPLE OF HORUS o

Podnies Large Waterskin (empty). Na wage po prawej potrzebujesz wiac 2 litry. Przelej wigc wodg z duzego bukiaka w maty
inawage polej z duzego. Jesli pomyiisz litraz paskudna bestia, ktora jest za kratami uwoini sie. Kiedy doiejesz tyle wody, ile
trzeba otworzy sie przejscie w podiodze. Zjed po rurze uwazajac na kolce. Drugi poziom. Tym razem potrzebujesz 4 litry.
Napeinij maty buklak dwa razy, za kazdym razem przelewajac jego zawartosc do duzego. Powinienes otrzymac w ten sposob
1 litr w matym bukiaku. Oproznij duzy bukiak i przele] do niego 1 litr z matego. Napeinij maty i raz jeszcze przele) awartos¢ do
duzego. 4litry wylej na wage. Ponownie ziedz na dof. Tu y jest jeden litr. By go otrzymac ‘maty bukiak,
przelewajac zawartoé¢ do duzego. Za drugim razem w matym bukiaku zostanie ci 1 litr. Otworzy sie przejécie prowadzace do
promienia. Przeskocz na przeciwlegia pofke i zejdz na sam dol. Kiedy bedziesz widzial juz wode pod spodem skocz w poinocng
{N) strone, a dolecisz do niej. WyjdZ na wyspe z posagiem i umies¢ cztery posazki (Holy Seripture) na piedestatach. Lara, juz
sama, ubierze posag.

TEMPLE OF HORUS - KONCOWKA

Nie walcz z Setem tylko nurkuj po amulet. Wskocz z giownej wyspy na platforme prowadzaca do drzwi z jednej strony jaskini.
Poczekaj przy nich, az Set uzyje swojego ataku i je otworzy. W srodku jest d2wignia. Otwiera ona drzwi po drugiej stronie sali.
Tam réwniez jest dzwignia. Po krotkiej scence stanie sig jasne, ze trzeba wrocic pod skiepienie komnaty by wiozyc na miejsce
talizman. Unikajac atakow Seta zacznij wspinaczke na szczyt - wychodzac z drzwi, od razu skocz na prawo. Droga wiedzie
dookota groty, coraz wyzej. Kiedy zaczniesz sie wspinac wewnatrz niebieskiego $wiatfa, ataki Seta nic nie beda ci robi¢. Na
wysokosci pomieszczenia gra przejmie kontrole. Odzyskasz ja po chwili. Udaj sie przez otwarta brame w gore schodow. Przed
toba bardzo trudny kawatek. Najpierw skokami min poruszajace sie na boki bioki. Zapisz gre jak tylko je miniesz, Teraz nie idz
srodkiem, tylko szybko podbiegnij do lewej Sciany. Za toba z sufitu zaczna odpadac cale kolumny. Zjedz kawatek, a na koficu
skocz i zlap przeciwlegia krawedz. Podciagnij sie | szybko ucieka), bo | tu sufit spada. Trzymajac sie lewej strony zjedz z drugiej
pochyini, ponownie skaczac | fapiac sie krawedzi. Po krawedzi przejdz w prawo | podbiegnil do prawej sciany. Skocz, pilnujac
by nie wyladowa¢ posrodku. Biegnij do wyjscia.

THE END. YOU DID IT, MAN!
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TOMB RAIDER
CHRONICLES

Jak na kogos, kto nie Zyje Lara ma sig calkiem dobrze. Skoro postarala sig o rolg w kelejnej czgsci
Tomb Raider'a... To chyba powinniémy pomdc jej przebrngé przez kolejne poziomy.

Oznaczenia w tekscie:
Pociski: AM - amunicja do magnum, AS - amunicja do shotguna, AR - amunicja do rewolweru
Apteczki: MA - mala apteczka, DA - duia apteczka

Sekrety: Zlota Réia - IR

Jest to co prawda czes¢ poziomu Streets of Rome, ale jest to przy okazji czesc czysto treningowa. Mozemy w niej
pozna¢ nowe umiejetnosc Lary, jak rowniez zdobyt kilka przedmiotow, dlatego warto jest sig zapoznac z
wystrojem tego budynku. Zapraszam.

0d razu skre¢ w lewo. Przebiegnij pierwsze pomieszczenie, nie ma tu nic ciekawego. To samo zrob w nastepnym.
W trzecim natomiast wejd2 po metalowej skrzynce na gére i przeskocz na platforme, kolo ktorej jest przejscie do
poprzedniego pomieszczenia (tego z makieta domul). Ziap sie rusztowania i przyj de przodu. Kiedy opadniesz,
spojrz w prawo. Widzisz sciane, po ktdrej mozesz sie wspiac. Zrob to. Na samej gorze przesun sie w prawo - w
ten sposob dostaniesz sie na dach 2oftej budki. Schyl sie | przeczolgaj. Spadniesz na niedostepna do tej pory
potke. Uzyj dzwigni i biegnij dalej. Znajdujesz sie w duzym pomigszczeniu ze zbiornikiem wodnym (jeszcze go nie
widzisz). Pobiegnij za niego. Po metalowe] skrzyni wdrap sie wyzej | wskocz do basenu. Jest w nim podwodne
przejscie. Wphyri tam, a dotrzesz do kolejnego. Zwroe uwage, Ze ten ma dziure w dnie. Znajdziesz tam AM, AS oraz
DA. Poplyn z powrotem i wynurz sie w poprzednim zbiorniku. Biegnij przed siebie az do rozciagnigtej liny. Oto i
nowa umiejetnosé Lary - chodzenie po linie. Te przeszkode mozesz pokonad po skrzynkach, ale radze ci najpierw
potrenowac, bo pozniej nie bedziesz miat takiej okazji. Po prostu podejdz do liny trzymajac X, a Lara sama na nig
wskoczy. Trzymaj gore, a gdy bohaterka zacznie przechylac sig w ktoras stroneg, szybko wdus przeciwny kierunek
dia przeciwwagi. W tym pomieszczeniu warto na chwile zeskoczyC z gory i obszukac male pomieszczenie
naprzeciwko. Podchodz do metalowych polek, weiskajac X zmusisz Lare do ich przeszukania (Flary). Wskocz na
gore. W pomieszczeniu z plaskorzezba w ksztaicie twarzy, na jednej z polek znajdziesz apteczke. Biegnij dalej, uzyj
d2wigni, a otworza sie drzwi, ktore prowadza do... pierwszego pomieszczenia. Wybiegnij z opery.

STREET OF ROME

Biegnij prosto. 2wro¢ uwage na schody, ktére prowadza na dof (sa zakry'e zwisajacymi roslinami). Wroc na
rozdroza i biegnij w lewo. Zabij psa i znow skrec w prawo. Dobiegniesz do plaskorzezby w ksztaicie twarzy - wioz
do niej reke (X), to podniesie krate. Wro¢ do schodow - zobaczysz identyczn: plaskorzezbe. Zanurz w niej swoje
paluszki i... uwaga na nietoperze! Najlepiej od razu odskocz w tyl. Opusciles | amienny blok. Wdrap sig na niego.
Biegnij na gore, omin taras | zeskocz na dol. Rozwal szybe po prawej | wez arunicje. Id2 na lewo. 53 dwie szyby
- zajedna z nich jest MA, a za druga przeszkoda. Po skoku skrec¢ w lewo | wez z loty klucz. Pobiegnij dalej na gore,
azobaczysz animacje pokazujaca gdzie i$¢. Zeskocz na dach (w bialo czerwone pasy) zgamnij flary i z gory zastrzel
psa. Przebiegnij kolo fontanny i wiz kiucz na swoje miejsce. Spotkasz starego “nrzyjaciela” - strzelaj do niego, po
chwili na 100% ucieknie. Wbiegnij za nim do budynku, ale w srodku nie idz od 1azu na gore, tylko skre¢ w lewo
i w dol. Wez Garden Key ze skrzynki. Teraz biegnij na pierwsze pietro, przeciwnix bedzie stal po drugiej stronie.
Strzelaj, a kiedy znowu ucieknie, wejdz na ling. Po tej gimnastyce zeskocz z balkor u i pobiegnij w lewo. W maiym
pomieszczeniu 53 pociski. Biegnij dalej, prosto po schodach a znajdziesz Magnum. Otworz fioletowe drzwi (w tej
samej lokacji). Jeste$ w pomieszczeniu z wielkimi beczkami. Po lewej jest celownik (polacz 9o z Magnum). Dalej sa
drewniane drzwi - odstrzel kiodke, celujac z nowej broni. Wez drugi Garden Key. Da~uj sobie walke ze szczurami,
najlepiej od razu wez nogi za pas. Biegnij prosto, omin duza brame i skrec w lewo. Wi6z obydwa Garden Key w
swoje miejsca. Biegnij tam, gdzie pokaze ci animacja. Obejrzyj pogawedke “starych znajomych” Lary. Za budynkiem
z trzema giowami smokow jest przejscie (uwaga na psa !). Whiegnij na gore, kolejna animacja ukaze ci wielki
dzwon. Strzel w niego z Magnum. Spowaduje to. 2e podniesie si¢ blok z lewej strony. Wejdz tam, wez rozbieg i
skocz - zaatakuja cie nietoperze. Skorzystaj z plaskorzezby, podniesiesz biok pod dzwonem. Pobiegnij tam, zgarnij
celownik i pociski (leza za kolumna). Jeste$ w duzym pomieszczeniu z dwoma krukami, za nimi sa dwa wyjscia.
Wybierz to z lewej i przesun dzwignie. Podbiegnij do bialego kruka i przekrec go. Biegnij do trzeciego wyjscia. Udaj
sie na gore. Wezesniej mogies tego nie zauwazyc, ale na pewno juz wiesz o bujajacym sie “kozle". Schyl sig i
|przeczolgaj pod nim. Zeskocz i ziap sie Sciany. Zwisajac musisz dotrze¢ do d2wigni po prawej. Uzycie jej spowoduje
“eksplozje” drugiego kruka. Tego rowniez przekrec. Idz na zewnatrz, zejdz na dol. Tutaj odkryjesz Saturn Symbol.
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Zlap go i zanie$ do budynku z trzema giowami smokow. Scenka.

L TRAJAN’S MARKETS it
Jest tam kilka pomieszczen. W dwoch pierwszych rozwal mate skrzynki, wez celownik i lom. tomem otworz
metalowe drzwi do trzeciego pomieszczenia. W skrzynce jest MA. Wejdz na rusztowanie. Kolejna gimnastyka na
linie. Przeskocz na druga czes¢ rozwalonego dachu. Z metalowej kiadki wskocz na rozwalony mur, 2 z niego na
kolejng potke (mozesz sig pokusic o diugi skok po AS). Zeskocz na kolejny rozwalony sufit, spokojnie zejdz na dot
i 2gamij amunicjg i flary. Wskocz na druga czes¢ sufitu i idz dalej. Zobaczysz animacje ukazujaca wielki mechanizm.
Zeskocz na dol. Biegnij w strone wyjécia, omin je. Zaraz za nim skrec w lewo i obejrzyj dokfadnie sciane. Widzisz
drabine? Wejdz po niej na gore i przesun w lewo, gdzie na koncu czeka cie mala jazda. Kiedy juz sie zatrzymasz,
przeskocz na platforme po prawej. Z niej zeskocz do matego pomieszczenia, a w nim pociagnii trzy razy za line.
Przeskocz z powrotem na srodkowa platforme, a z nigj na nastepna. Obok jest blizniacze pomieszczenie, w
ktorym takze pociagnij za line. Animacja pokaZe ci, ze przeszkoda zostala usunieta. Teraz mozesz skoczy¢ po 2x AU
(leza nad wejéciem do kamnaty z wielkim kolem). Przed wejéciem do duzej sali z pomnikiem skrec w lewo.
Dotrzesz do kraty z Golden coin. Uzyj fomu, a bedziesz magt przywiaszczyt sobie na chwile “monete’. Teraz
biegnij do komnaty z pomnikiem, zgarnij amunicie | MA. Wiz Golden coin w podstawe pomnika. Poniesie to
dwie kraty. Skieruj tam swoje kroki. Omin basen z wodospadem, dalej sa AM.
Teraz zanurkuj w basenie. Kofo kraty jest MA. Wyjdz po drugiej stronie, znajdziesz amunicje i bossa, Nie Jjest zbyt
trudny. Wyjmij Magnum i w trybie celowania strzelaj mu w oczy. Unikaj zielonych promieni. Wystarczy po jednym,
dobrze wycelowanym pocisku. Po pokonaniu wypadnie z niego Mars Symbol. Przejdz do nastepnego pomieszczenia
z czerwong szafa. Ztap sig rusztowan | przeskocz na szafe. Znajdziesz ziota roze. Wracaj do pomieszczenia, w
ktorym przed chwila walczyles. Poszukaj AM, obok na podiodze lezy kamienne kolo - podnies je. Wskocz do
dziury, a znajdziesz sie w kanalach. Piyi do centrainej czeéci. W malej, podwodnej grocie masz MA. Teraz zbliz sie
do krecacego sie $migta, gdzie znajduja sie dwie dziury. Najpierw piyri ta wyzsza. Zabierz amunicje | Valve Wheel,
Wracaj do pokoju z duza czerwong szafa i uzyj na niej nowego znaleziska. To zatrzyma przeplyw wody tak, ze
bedziesz mogi wplynac do nizszej dziury. Gdy juz tam bedziesz, poplyn w lewo | wez DA, Teraz w prawo, a dotrzesz
do pomieszczenia z kolejng czerwona szafa, przekre¢ zawor - wylacza on wirniki. Teraz mozesz piyna¢ do
wezesniej niedostepnego przejécia. Wyjdz z wody, wez shotguna | amunicje do niego. Wyskoczy boss. Uwazaj na
zielong poswiate, ktora wypuszcza z miecza - zabiera sporo energii, ale fatwo ja ominag. Polecam shotguna,
wydaje sie tutaj lepszy niz Magnum.
Po pokonaniu bossa otworzy si¢ podwodna krata. Ziap jeszcze DA i AS, po czym wyijdz przez rozbity witraz
(zgamnij MA, lezy z lewej strony). Plyn do kraty i zbierz Venus symbol. Wyjdz z wody po drugiej stronie. Jestes przy
budynku z trzema glowami smokow. Animacja. Rozwal przeciwnika, cztery strzaly z shotguna wystarcza. Po
kolejnej animacji jestes zmuszony walczy¢ z trzema smokami (za budynkiem masz AS | DA, a na trawniku lezy
amunicjal. Unikaj plomieni. 53 bardzo mocne - kiedy oberwiesz dwoma na raz, zapalisz sie. Wiedy szybko wskakuj
do basenu. Strzelajz czegos mocniejszego. Najlepie] jest sta¢ na srodku i w razie czego uskakiwac na boki. Po
pokonaniu trzech smokow wioz Venus Symbol | Mars Symbol na swoje miejsce. Kiedy wejdziesz do $rodka, nie
bedzie juz odwrotu. Skacz po plytach, az bedziesz na ostatniej... Ups !

THE COLLOSEUM

Biegnij prosto. W drugim pomieszczeniu jest biok skalny, ktory mozesz przesunac, za nim znajdziesz ZR, W
pewnym momencie zacznie zapadac sig podioga - szybko biegnij do przodu i pod koniec wykonaj skok. Teraz
musisz bardzo uwaznie zawisnac na scianie nad lawa. Widzisz wneke po prawej? Musisz sie tam dostac. Mozesz
swobodnie poruszac sie po calej powierzchni $ciany,

Wykorzystaj wiec to. Kiedy juz tam bedziesz, wdus przycisk. Powrdt nie powinien by¢ specjainie trudny. Przejdz
przez otwarte drzwi i zjedz po skatach. Uwazaj na Iwa - po otworzeniu drzwi wbiegnie nastepny. W nastepnym
pomieszczeniu jest drabina, po ktorej wejdz na gore.

Na gorze jest oftarzyk, wez z niego Gemstone Piece. Kiedy bedziesz wychodzil skoczy na ciebie wojownik, W
prawej odnodze jest MA. Idz dalej | uwazaj na kolejnego wojownika. Skieruj sig na lewo, zgamij amunicje i wdus
przycisk. Pobiegnij na sama gore. Jezeli uda ci sig zalatwic Iwa i wojownika to bedziesz mogl zabrac ze soba (nie,
nie do domu) Uzii DA. Idz do duzego pomieszczenia z kamiennym mostem. Stan na jego $rodku. Z lewej strony
jest lina, dzieki ktorej wyciagniesz na powierzchnie artefakt na ktorym stoisz. Zeby sie do niej dosta¢ po prostu
zeskocz z mostu. Na gore pobiegnij schodami po lewej stronie. Pociagnij line 3 razy - powiniene$ zobaczy¢
kolumienke. Teraz musisz dzialac bardzo szybko. Skacz po kolejnych dwoch biokach, trzeci skok jest bardzo
diugi. Na ostatniej poice ustaw sie tak. aby moc przeskoczy¢ na most. Podbiegnij do kolumienki, zlap drugi
kawalek Gemstone Piece i pofacz go z wezesniejszym. Skieruj sie w strone zamknigtych drzwi - otworza sie. Tak
czy inaczej - spadniesz. Obejrzyj animacje ukazujaca jak okrutna potrafi by¢ Lara.

Przyj do przodu, drzwi znowu same sie otworza. WIoz Gemstone na swoje miejsce. Zacznie sie zapadac
podioga. Podbiegnij do przodu i kiedy bedziesz lecial, wskocz do jamy ponizej (nie jest to zbyt trudne). Teraz Zlap
sig klifu i “przespaceruj” do wyjécia po drugiej stronie. Wejdz na blok i wdrap sie na gére, bedzie juz tam na ciebie
czekat komitet powitalny. Wez Colosseum Key 1 i otworz nim wielkie drzwi. Kolejny boss - tym razem z miotem,
Uderza nim w ziemie co powoduje fale uderzeniowa (niebieska poswiata). Trzymaj sie od niego z daleka - nie
powinno by¢ to zbyt trudne bo masz duzo przestrzeni. Po pokonaniu go otworzy sie przejscie do Colosseum Key
2, powinienes wiedziec co z nim zrobic. Zeskocz na dot i ze sciany wez kamien, tym samym skonczysz pierwszy
epizod (jezeli przedtem poskaczesz po pdtkach i troche sie poczolgasz - znajdziesz ziota roze).

THE BASE 1 T
T ) T B 1 A A S oy A L)



Tomb Raider Chronicles

Biegnij w prawo i w dol. W magazynie zobaczysz operatora dwigu. Uwazaj na niego, najwidoczniej ma na ciebie
cheé i chee cie zgamac lycha. W szafie po drugiej stronie znajdziesz Silver Key. Otworzysz nim drzwi, ktore znajduja
sie obok tych, ktorymi przed chwila przyszedies. Na gorze rozwal frajerow i przeszukaj szafe (Uzi). Z podiogi wez
Swipe Card i wracaj do magazynu. Karta otworz drzwi po przeciwlegle] stronie (te z lewej). Uwazaj na psa.
Podskocz | z guna rozwal kratke wentylacying - znajdziesz ZR. Biegnij do drugich drzwi otwieranych karta.
Niestety, drzwi do pokoju kontrolnego beda zamknigte. Musisz po kontenerach dostac sie na druga strong.
Kiedy juz tam bedziesz - wdu$ przycisk i obejrzyj scenke z codziennego 2ycia Lary. W szafach znajdziesz AU i MA.
Biegnij do wyrwanego wyjscia. Zatatw dwoch przeciwnikow | skre¢ w lewo. Jestes na zewnatrz, karta otworz
drzwi. Za generatorem lezy Silver Key. Wracaj do srodka bazy i idz tym drugim korytarzem, w ktorym cig jeszcze
nie bylo. Kluczem otworz drzwi.

Zobaczysz scenke z mafiozo i admiralem w rolach giéwnych. Na prawo sa jeszcze dwie potki, poskacz po nich,
a znajdziesz celownik 1 AR. Zeskocz na dol, 53 tu drzwi otwierane karta - idZ tam. Zatatw psa i obszukaj to miejsce
(rewolwer, magazynki do niego, MA, AU 1A Fuse). W plytkim basenie jest krata, mozesz ja podnies¢. Wskocz tam
i poplyn w prawo - ZR. Wro€ sie i idz do zardzewiatych drzwi, gdzie wcinij przycisk. Jestes wewnatrz bazy.
Pamietasz generator przy ktorym byles? Biegnij tam i wsadz A Fuse z t* lu urzadzenia. Otworza sie drzwi, za
Kktorymi jest przycisk. Wciéniecie go spowoduje przesuniecie sie d2wigu wraz 2 kontenerem (uwazaj na psal.
Wykoncz snajperow. Wskocz na kontener na wagoniku, a z niego przeskocz na ten podpiety pod dzwigiem. Z
niego juz niedaleko do fodzi podwodnej czyli...

i i THE SUBMARINE ey 5

Na tym levelu jest mndstwo chodzenia po drabinach i czolgania sie. Po animacji zostaniesz sam | to bez broni.
Oderwij jeden z uchwytow przy tozkach i usun nim krate wentylacyina. Przeczolgaj sie | wejdz po drabinie z
prawej strony. Dojdziesz do rozwalonego wentylatora - jezeli tam zejdziesz znajdziesz ZR. Pokonanie tej przeszkody
nie powinno stanowi¢ dia ciebie problemu. Kolejna drabing dotrzesz do 2wisajacych kabli. Przejdz dolem.
Najpierw wyjdz prawym korytarzem, podnies krate i wskocz do magazynku. Na polkach znajdziesz MA a w
szufladzie baterie (-), Wyjdz stamtad t3 sama droga. Pokonaj kolejna drabing i obejrzyj scenke. Idz dalej, zejdz na
dol i podnies krate. Jeste$ w kuchni. Po cichu podejdz od tylu do kucharza i przywal mu rurka. Wez klucz, ktory
PO nim zostal i otworz nim drzwi do spizamii. Z potki zgamij klucz, a z szafki zabierz spluwy. Przejdz do stolowki
i rozwal dwoch kelnerow. Pa chwili z toalety wyjdzie 2oinierz. Pokonaj go i zabierz AS. Otworz wiaz z prawej
strony. Skre¢ w prawo, wejdz na skrzynke i ziap sie kraty - to spowoduje, e opadnie. Wejdz na gére, po drodze
mozesz znalezé ZR - jest w jednym z pionowych szybow. Wyjdziesz w innej spizarni.

Otworza sie drzwi | wejdzie przeciwnik - rozwal go. Z szafki wez baterig (+) i polacz jaz minusowa. Wyjdziesz koto
stolowii. Wiaz do niej | wyjdz drzwiami naprzeciwko. Skre¢ w lewo, otworz wiaz i wykorzystaj szerokie mozliwosci
jakie daje ¢i ustawiona tu drabina. Dotrzesz do magazynu - rozwal dwoch przeciwnikow. Wez shotguna, wskocz
na kontenery i poszukaj Aqualung. Znajdziesz tu rowniez DA | ZR (w skrzyni kolo wejécia - musisz wywazyc ja
fomem). Wracaj do stofowiki. Idz prosto | zejdz na dof. Jestes kolo sypialni, z ktorej uciekles. Znajdziesz w niej MA.
Otworz wiaz. Jeste$ w ladowni torped - idz dalej. Otworz wiaz z prawej strony, rozwal goscia | wez Suit Console
(polacz go z Aqualung i bateriami). WyjdZ stamtad, idz dalej i otwérz kolejny wiaz (ten z lewej). Jestes w
pomieszczeniu, gdzie stroj nurka nie jest chroniony szyba. Wioz do niego Suit Console i obejrzyj ja zwinna potrafi
by¢ Lara.

ke DEEPSEA DIVE i
Bardzo prosty level. Piyn przed siebie. Gdy zobaczysz mata 16dz podwodna, skrec w lewo do malego przejscia.
Kiedy dotrzesz do duzego kanionu, poplyn w doi. Tutaj tez jest prosta droga, bez zadnych odndg. W koncu
dotrzesz do skrzyni. Obejrzyj animacie i uciekaj stamtad ta sama droga (konczy ci sie tien, ale powinno wystarczyc).

SINKING SUBMARINE b

Obra¢ sie 0 180 stopni | wskocz do przedziatu torpedowego - przeciwnik zostawi po sobie AU. Skre¢ w prawo i
wejd po drabinie. Dojdziesz do palacego sie korytarza, gdzie musisz przeskoczy¢ nad ogniem. Jesli sie zapalisz -
szybko przykucnij w wodzie. Woda w stolowce jest pod napigciem. Musisz skakac po stofach idotrze¢ do wyjscia
naprzeciwko. Rozwal gosci | wez Swipe Card. Wiem, e to nie czas na to, ale zgarnij z pofki MA. Teraz biegnij z
powrotem do korytarza gdzie sie pali, tym razem skre¢ w prawo - przeciwnik pozostawi po sobie AU. Karta
otworz wiaz, biegnij prosto i skorzystaj z drabiny. Skre¢ w lewo, tutaj skaczac po rozwalonych panelach dotrzesz
do Nitrogen Canister. W kolejnym pomieszczeniu otwérz wiaz i obejrzyj animacje. Masz Silver Key. Wracaj do
pomieszczenia z peryskopami. Sprawdz kratki wentylacyjne zlewej strony - jedng mozesz rozwali¢. Wskocz tam.
Dotrzesz do kraty, podnies ja i zeskocz na dof. W tym pomieszczeniu wysoko na Scianie jest giowny wylacznik
zasilania, Skocz na niego i Ziap sie - to spowoduje wylacznie napiecia. Wrot do pomieszczenia z peryskopami.
Biegnij tam, gdzie znalazles Nitrogen Canister | z podiogi zgamij DA, rewolwer i amunicje do niego. Dalej biegnij
do Korytarza, gdzie jeszcze przed chwile szalaly trzy kable wysokiego napiecia. Otworz drzwi i z szafy wez Oxygen
Canister. W szafie jest MA. Uwazaj na dwoch gosci, ktorzy wyskocza zza rogu. Jeden zostawi po sobie Bronze Key.
Jezeli wrocisz do pomieszczenia z glownym wylacznikiem to otworzysz nim drzwii znajdziesz ZR. Druga ZR jest w
toalecie (obok telewizora).

Skieruj sie w strone tamtych kabli, omin je i wejdz na gére. Po scence wejdz po drabinie | wioz dwie butle, gdzie
ich miejsce. Obejrzyj filmik... Mam dobra wiadomos¢ - ukonczyles drugi epizod.
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Za toba jest jama - wskocz tam i jezeli dobrze poszukasz - znajdziesz grote. Jest tam DA | ZR. Wro¢ na gore. Idz
prosto. Widzisz podiuzny, szaro-bialy blok? Wskocz na niego. Teraz zlap sie krawedzi i podazaj w prawo.
Przeskocz na kolejny blok podobny do tego na ktorym stoisz.

Zeskocz tylem i ziap sie krawedzi, po czym przyj na prawo. Kiedy juz bedziesz nad dziura w bloku - pus¢ sie i zlap
ponizej. Idz przed siebie, a potem w prawo. Ztap sie od dofu za zielony blok | wiszac idz naprzed. Na prawo jest
DA. Zjedz na dol i obejrzyj scenke. ZR jest na bloku z boku (hehe). Poznasz malego, biatego nied2wiadka - unikaj
jego zalotdw. Idz w prawo, a kiedy dojdziesz do szczeliny w skale, podskocz | zlap sie stropu (zaatakuja cie
nietoperze). Wejdz na gore i zjedz do studni. Poptyri w prawo, do gory i na koricu w lewo. Wyplyniesz przy
drewnianym, czerwonym domu. Skieruj sie w prawo. Ziap sie krawedzi pochyte] skaly, wejdz na nig i od razu
odskocz do tylu. Widzisz dziure? Wczolgaj sie tam. Znajdziesz DA, a w szafie - Rubber Tube. Wracaj do lokacji z
ogniskiem, omin je i skieruj sie w strone dzwonnicy. W jej podstawie jest szczelina. Wczolgaj sie tam, a wyjdziesz
w innej lokacii. Biegnij prosto, a2 do niewielkiej groty (jest po czesci zasypana piaskiem). Znajdziesz tam Pitchfork.
Polacz widly z gumowa detka a - otrzymasz Catapult. Wyjdz z groty i wskocz na platforme powyzej. Podejd? do
desek | wykorzystaj to, ze juz masz bron miotang( wdus X). Teraz upajaj sie ceinoscia Lary. Idz przed siebie i wez Iron
Clapper. Wskocz na dot, biegnij przed siebie i wyjdz z drugiej strony. Jestes w lokacji z wieloma sarkofagami. Spéjrz
w lewo - widzisz pomieszczenie jakich tu wiele. Wskocz tam i wez pochodnie z podtogi. IdZ do pomieszczenia,
gdzie pali si¢ pochodnia i odpal od niej swoja. Idz dalej prosto i wskocz do dolu. Biegnij prosto i w gore, az do
pomieszczenia z “korzeniami” na suficie. Podpal je i wez Heart. Obejrzyj scenke. Wracaj do poprzedniej lokadji (tej
z wieloma pomieszczeniami) i skre¢ w prawo. W62 Heart do szczeliny w skale (kolo drewnianych drzwil.
Wyskoczy duzo biafych ludkow, ale ty szybko biegnij do otwartego pomieszczenia i popatrz jak Lara sama sobie
z nlml raUZI Podazaj przed siebie, dotrzesz do mostu (jest na nim DA nIG‘tODEI'zE] Idz dalej az do...

EL & B

LABIRYNTH e
Cofnij sie i obejrzyj animacje. Idz naprzod, miedzy lawami, a2 dcm.esz do trzech kamiennych plyt. Nacisnij je w
kolejnom srodkowa, lewa, prawa. Uwazaj na szkielet, ktory bedzie pojawiat sie kolo ciebie - jego atak jest bardzo
siiny. Wbiegnij do pomieszuenia. ktore otworzyles. Jest w nim MA. Podejdz do “berla” ktore widziales na animacji
iwet z niego Bone Dust. Wybiegnij stamtad i uwazaj - teraz szkieletow jest wiecej. Wsyp Bone Dust do wazy, ktora
stoi obok trzech plyt. Spowoduje to, Ze szkielety ulotnia sie. Otworzyles kraty przy bialym - idz tam. Zjedz do
pomieszczenia ponizej (nietoperze). Wskocz do dziury i nie boj sie - upadek zostanie zamortyzowany przez wode.
Wyjdz z niej i obejrzyj animacje. W jednym pionie sa trzy lokacje: najnizsza z lawa, srodkowa niebieska i najwyzsza
- zielona. W tym labiryncie mozesz znalez¢ 2x MA - jedna przy wyjsciu z pomieszczenia z lawa, druga w jednym z
korytarzy na samej gorze (musisz sig tam wczolgac).
Whiegnij na gore i do pierwszej odnogi, po czym pociagnij za dzwignie. Stad pedz do pomieszczenia niebieskiego,
omin dzwignie i dalej do zielonego. Wez Bestiary, a przed toba otworza sie drzwi. Przeskocz tam. Dojdziesz do
dziwnych $wiatel, z podiogi wez DA. Po potkach wskocz na gore (jest to dosé trudne, ale mozliwe). Znowu
“uslyszysz” $wiatla (bedzie tam tez diabef). Podazaj za nimi i przeskakuj lub omijaj dziury w ziemi. Na koficu
zledzleszdo mafego pomieszczenia. Wez DA podejdz do drzwi. Anlrnacja

OLD MILL
Po animacji jestes sam(a). Przejécia na wprost pilnuje demon, wiec kiedy mm pojdziesz, zobaczysz animacie i
wracisz, gdzie stales. Idz w lewo. Bedzie wielka dziura - przejdz przez nia i skre¢ w prawo. Zobaczysz animacje.
Uwazaj, miski rzucaja w ciebie kamieniami. Skocz na line, rozhustaj sie (R2) i skocz na potke, ktora pokazywala
animacja. Wez pochodnie, zjedz na dol i odpal ja od tej palacej sie w korytarzu. Wro¢ do doliny i rzuc ja miskom
-to je wystraszy i przestana rzucac. Znowu wskocz na line. Rozhustaj sie i wskocz na biato-szarg platforme. Z krat
wyrwij pret (Crowbar). Teraz jeszcze raz skocz na ling, a z niej na druga strone kanionu. Znajdziesz tam DA. Jest
tu kilka blokow ze Scietymi wierzchami. Wskocz na ten po lewej (patrzac od miejsca, w ktorym wyladowales),
podciagnij sie i wykonaj salto do tylu. 0dbij sie od kolejnego bioku i ziap sie krawedzi nastepnego. Znowu sie
podciagnij i kiedy bedziesz zjezdzal - odbij sie | wyladuj na kolejnym bioku. Od tego tei sie odbij i 2fap sie krawedzi
‘wylomu. Wespnij sie tam i przeczolgaj. Kiedy szczelina zrobi sie za mala, przejdz dalej wiszac na rekach. Wskocz do
dziury, wez DA i wylam fomem kawaiek kredy (Chalk). Wracaj do miejsca, ktorego pilnuje demon. Stan na szarej
plycie i wyrysuj symbol. Po scence idz do przodu i zjedz na doi. Ujrzysz koleing animacie. Jesli wskoczysz do
strumienia pedzacego w strone kofa od miynu, to w jednej z odnog znajdziesz ZR. Wyjdz z wody i skrec w lewo
do przejicia do nastepnej doliny. Idz w lewo, znajdziesz szczeling w skale. Wczolgaj sie tam i zgamij DA oraz ZR.
Korytarz sig¢ pali, ale nie panikuj - obok jest woda. Wyjdziesz z powrotem w dolinie. Teraz wskocz do wody
otaczajacej wyspe, na ktorej stoi wiatrak.
Sprawdz otoczenie. Zobaczysz kiatke i czerwonego demona krazacego woko! jaskini. Kiedy do niej wplynie,
szybko zbliz sie do zlotego pola na dnie i odiam z niego Silver Coin. Popiyni do kiatki i wrzu€ ja tam. Teraz masz
swobodny dostep do jaskini. Wynurzysz sie w miynie. Biegnij na gore. Oto kolejne zadanie na czas. Pociagnij za
kotowrdt. Po lewej jest pret wystajacy ze sciany, ziap si niego i od razu skocz dalej. Obkrec sie o 90 stopni w
prawo, przeskocz w strone drzwi | przeczolgaj sie pod nimi (nietoperze). Mozesz zjechac na dol, ale zamiast tego
wskocz na gore. 0broc sie, skocz | ziap przefacznik - animacja. Wracaj do pierwszej doliny. Id2 tam, gdzie zaczyna
sie strumien plynacy pod koo miyna. Po lewe] jest wejscie wyzej. Gdy bedziesz na samej gorze, skocz na piyte po
lewej, a z niej na plaska czes¢ dachu. Teraz wykonaj jeszcze dwa skoki, a po trzecim ziap sie krawedzi dachu
drugiego domu. Podciagnij sie wyzej, podejdz do otwartych drzwiczek, kucnij i naciénij kwadrat. Jeste$ w matej
grocie. Przekrec kofc na $cianie. Po scence wiesz juz... skonczyles trzeci epizod.
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Porozmawiaj z partnerem i idZ w lewo. Rozwal kratke i wczolgaj sig tam. Animacja ukaze ci twoich nowych
przeciwnikow. dz dalej, z prawej jest DA. Kiedy lasery beda za toba, przeskocz nad dziurg (jesli do niej wpadniesz
- Game Over, tak wiec uwazaj!). Rozwal kolejna kratke i przeczoigaj sig pod laserem. Wyjdziesz w pomieszczeniu,
ktore przed chwila obserwowales. Wez ZR. Wroc w miejsce, gdzie rozwaliles druga kratke i idz prosto. Dotrzesz
do magazynu - przeszukaj wszystkie polki. Znajdziesz magazynki, MAi Hammer. Wracaj do miejsca, skad startowates.
Kto$ w swojej madrosci zamontowal tu lasery. Przedostan sie przez nie i wejdz po drabinie. Zobaczysz kolejna
animacje. Zgarnij amunicje z podiogi, po rozmowie podejdz do kraty | Otworz ja przy pomocy Hammera (nie
strzelaj w tym tunelu!). Wejdz na gore i rozwal Scianke po lewej (ma dziure). Wejdz tam i zgamij magazynki. ldZ
przed siebie i uwazaj na goscia. Jesli cie zauwazy, uaktywni dzialko za toba. Najlepiej od razu zejs¢ na dot i
zakonczy¢ jego mamny zywot. Po prawej sa drzwi z panelem, otwierane karta, ktorej nie masz. Skieruj sie w lewo.
Kolo automatu ustyszysz swego partnera. Spojrz w prawo - widzisz Spiacego straznika. Na czworakach podejdz
do niego i po cichu zatatw (jesli tego nie zrobisz - wiaczy dziatko). Kofo monitora lezy karta dostepu (High Level
Access Card).

Otwaérz nia magazyn obok. Z potek zgarnij MA | amunicje. Za skrzyniami sa kolejne drzwi, ale nie mozesz ich
otworzy¢. Id2 do windy | wjedz nia na nastepne pietro. Z prawej jest dwoch przeciwnikow. Kiedy juz z nimi
skonczysz otworz karta trojkatne drzwi. Nie wyciagaj guna - zapracowani naukowcy nawet cig nie zauwaza.
Uruchom hologram (szara szafka). Wyjdz stamtad i biegnij prosto, az do pomieszczenia z niebieska piramida.
Teraz le¢ do wyjécia naprzeciwko. W pomieszczeniu jest naukowiec. Wyciagnij skafandry. Z jednego 2 nich
wypadnie dyskietka (Access Code Disc). Wracaj na trzynaste pigtroi uzyj jej przy drzwiach z panelem. Otworzy sig
kratka wentylacyjna. Cos poszio nie po mysli naukowcow i pionowy szyb, ktory musisz przejsc ustawicznie
nekany jest wybuchami. Ziap sie rurki i zjedz na sam déi, pomigdzy wybuchami (jesli uda ci sie wskoczy¢ do
Kkorytarza po érodku - zgamiesz ZR). Przeczolgaj sie - wyjdziesz w duzym pomieszczeniu. Bedzie tam opancerzony
przeciwnik. Pogadaj przez radio i idz dalej. Skre¢ do magazynu, i z polek zgamij MA oraz szmatke (Cloth). Idz na
dol. Jesli bedziesz chodzit ostroznie to straznik cig nie zauwazy. Otworz drzwi po lewej i przeszukaj szafki.
2Znajdziesz: MA, DA | 2x chioraform. Uwatzaj - po chwili eksploduje pojemnik z owadami, wiec lepiej szybko stamtad
ucieknij. Przeciwnika blokujacego droge mozesz usunac na dwa sposaby. Podejdz od tyfu :
- zmocz chioroformem szmatke i uspij bydiaka.
- strzel do niego, a gdy sie odwroci, wyceluj prosto w twarz (jedyny staby punkt) | wykoncz go.
Jesli jednak wykorzystasz drugi sposob, to pojawi sie nastepny przeciwnik. Diatego polecam pierwszy.
Karta otworz przejécie. Rozwal kolejnego przeciwnika - zgubi karte Iris Lab Access. Uzyj jej przy panelu dalej.
Zobaczysz naukowca testujacego bron i straznika. Tego drugiego musisz zatatwic zanim zdazy wigczyc dziatko.
Biegnij dalej, a w kolejnym pomieszczeniu namow naukowca do wspoipracy, tzn. wyceluj w niego i strzel -
powiedzmy w nogi. Po animagji idz na gore i skorzystaj z przefacznika na $cianie. Teraz biegnij pietro nizej izgamnij
Iris Artifact. Wbiegnij do otwartych drzwi. s

\dz przed sieble. Pomocnik podpowie ci Zeby$ zostawit guna. Zrob to. Przebiegnij przez wykrywacz metalu.
Podczas rozmowy wez amunicje (lezy z prawej). Biegnij prosto i na koricu korytarza skreC w prawo. Drzwi same
sie otworza. Z prawej sa drzwi otwierane kodem. Idz prosto. W pokoju z szafki wet chioroform. W kolejnym
pomieszczeniu znajdziesz szmatke. W ostatnim - MA. Szmatka z chioroformem uspij straznika, ktory stoi dalej. ldz
wazdluZ korytarza - tu takze drzwi same beda sie otwieraty. W pierwszym pokoju nie ma nic ciekawego, w drugim
jest chioroform, a w trzecim karta z kodem: 8526. Pamigtasz drzwi otwierane kodem?
Idz tam | wpisz 9o. Jako (nie)grzeczna panienka z dobrego domu wejdz do toalety meskiej. Otworz pierwsza
ubikacje, podskocz i oberwij panel. Wskocz na gore. Szyb jest dosc glebokd, wiec ziap sie krawedzi, pusciznowu
ziap ponizej. W ten sposob znajdziesz sie na dole bez straty energii. Na czworakach dotrzesz do szybu windy. Zlap
sig §ciany i jesli ostroznie zejdziesz - znajdziesz ZR. Przeskocz nad pochyla powierzchnia, ziap sig biatej rury i wdrap
na sama gore. Zrob salto do tylu | wyladuj na kracie. Po prawej jest rurka. Ziap sig jej i skocz dalej do szczeliny. Stan
na jej krawedzi, skocz i ziap sie windy. Na gorze podnies biala klape. Wskocz do srodka i nacisnij guzik. Kiedy
wyjdziesz, zobaczysz straznika po prawej - zostaw go w spokoju i skieruj si¢ w druga strone. Wdus przycisk
przywolujacy druga winde. Skorzystaj z niej. Zatrzymasz sie na pigtrze peinym przeciwnikow - szybko zamknij
drzwi (naciénij guzik). Winda nie wytrzyma ataku | zacznie spadac. Szybko doskocz do panelu przed toba i
uruchom hamulice. Po upadku wejdz na gore przez dziure w suficie. Ziap si¢ poziomej rurid i przeskocz na
platforme z drugiej strony. Z prawej strony jest $ciana, po ktorej mozesz sie wspiac. Mniej wiecej w polowie drogi
odskocz do tylu - wyladujesz na kracie. Skocz na kolejna pozioma rurke, a z niej na potke. Wdrap sig do malego
przejscia powyzej.
Ziedz i kiedy bedziesz mniej wigcej na wysokosci polowy kraty - skocz (jesli tego nie zrobisz - czeka cie smierc na
dnie), ziap sie rurki | od razu przeskocz na nastepna. Tu jednak zatrzymaj sie na chwile i skacz dalej dopiero wtedy,
gdy z kraty przestanie wydobywac sie ogien. Skocz w lewo i zlap sie krawedzi otworu w scianie. Przejdz po rurce,
ana drugiej stronie ziedz na dot. Teraz przeczolgaj si¢ | biegnij w strone duzego holu. Nie przejmuj si¢ straznikiem
- jest ci potrzebny w dalszej wedrowce. Nie strzela zbyt celnie i niechcacy pomagaci pokonywac przeszkody. Stan
kolo akwarium, kiedy w nie strzeli, wskocz do niego - znajdziesz ZR. Kiedy juz bedziesz na gorze, uwazaj na
snajpera. Biegnij w strone jasnobrazowych drzwi. Wdrap sig na kratg po lewej stronie, zeskocz na polke i biegnij
W prawo. Dotrzesz do przycisku - nacisniecie go spowoduje wylaczenie laserow ponizej. Jesli uda Ci sie sprowokowac
snajpera do strzalu w gasnice to znajdziesz ZR. Zeskocz na dol i idz do otwartego przejscia. Przyj przed sieble. W
pomieszczeniu z akwarium na podiodze znajduja sie niewidoczne lasery. Jedno ich dotkniecie | “lezysz”. Skocz w
strone akwarium (ale uwazaj by wyladowat na schodku - wtedy nic ci sie nie stanie). Poczekaj az dobiegnie
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straznik i w nie strzeli, tym samym psujac pulapke. Szybko otworz drzwi po prawej i wbiegnij tam.

Skre¢ w lewo | pogadaj z partnerem. Potem znowu w lewo, a na koricu korytarza w prawo. Znajdziesz sie w sall
z teleportem - minl panel. Skre¢ w lewo. Mozesz oberwac tu pierwszy panel sufitowy - zrob to i wskocz na gore.
Wyjdziesz w pomieszczeniu z przefacznikiem - wiacz go. Teraz przez szybe widzisz, w ktorych schowkach sa
bomby, a w ktdrych Teleport Disc. Uzyj go przy panelu. Podbiegnij do teleportu i widz do niego Iris Artifact.
Przeniesiesz sie do innego pomieszczenia. incziesz 2 niego dziura w podiodze. Kolo kraty pogadaj z wspoinikiem
iid dalej. Wyjdziesz w korytarzu. Poczekaj az straznik otworzy drzwi, starajac sie przy tym, aby cig wezesniej nie
zauwazyl. Wbiegniesz do pomieszczenia, z ktorego na samym poczatku byles obserwowany. Wylacz urzadzenie
guzikiem z prawej i zmykaj szybem z drugiej strony. Wejdz na gore i po chwili zeskocz w korytarzu. Ze stolika wei
SWOjego guna i idz przed siebie. W drugim schowku jest MA. W kolejnym korytarzu skrec w prawo i zatrzymaj sie

przy drzwiach, przy ktorych wisi gasnica. Strzel w nig - to otworzy przejécie na dach.

e RED ALERT
Uwazaj - na gérze jest opancerzony gost z railgunami. Najlepie] od razu go zdejmij strzatem w glowe. IdZ na gére,
wykonaj diugi skok. Dalej schody sa naruszone wybuchami. Kiedy zauwazysz, 2e sie zapadajq - skocz do przodu.
Wykonaj jeszcze dwa skoki. Kiedy bedziesz biegl po kolejnych schodach nastapi wybuch - znowu skocz. Eksplozja
naruszy kawalek $ciany - dokoricz ja noga. Na czworakach dotrzesz do strzezonego pomieszczenia. Jedna z krat
mozesz oberwat. Wykoncz przeciwnika | wynos sie stamtad. Pogadaj z partnerem. Z nizszej skrzynki zgamij
strzatke, a z wyzszej amunicje. W korytarzu az roi sie od niewidzialnych laseréw. Po drugiej stronie jest rura z para.
Strzel w nig - to je zdemaskuje. Kazdy z laserow na chwile sie wylacza. Poza tym s3 one ustawione nad bialymi
liniami - to powinno pomac. Na skrzynce jest DA. Zgamij ja | idZ do windy. Drzwi otworza sig i wyskoczy
przeciwnik. Zatatw go | wjedz na nastepne pigtro.
Po wykonczeniu kolejnego goscia idz prosto. Zgamij amunicje | wdus przycisk - otworzyles drzwi w giebi. Biegnij
tam. Na podfodze jest amunicja. Z pofki za zielonymi laserami mozesz zgama¢ Grappling Gun. Zalatw goscia,
ktory pojawi sie po chwili. Zanim wyjdziesz drugimi drzwiami zgarnij pocisk do nowo nabytej zabawki (le2y na
prawo od wyjscia). Jestes teraz w jasnym pomieszczeniu, Zatatw straznika | z najwyzszego bloku wez amunicje.
Twoim celem jest kratka na érodku sufitu. Strzel w nia z nowej broni - rozwinie si¢ lina. Wskocz na nia, po
rozbujaniu skocz i zlap sig rozwalonej czesci Sciany. Wiszac przedostan sig do szybu wentylacyjnego. Zjedz na dot
i szybko zatatw dwadch opancerzonych kolesi. Teraz czeka cle diuga droga z powrotem na rozwalone schody. Po
przedostaniu sie przez lasery po raz drugi zgarnij rakiete z lina ze skrzyni. Kiedy juz bedziesz na rozwalonej klatce
schodowe;j - strzel z Grappling Gun w schody nad toba. Zlap sig liny | przeskocz na druga strone. Kiedy wyladujesz
- szybko wykonaj skok do przodu aby uniknac kontaktu z ogniem. Przeczolga) sie do nastepnego pomieszczenia.
Rozwal straznika i szybko otworz drzwi przelacznikiem obok. Uwazaj - ciagle strzela do ciebie automatyczne
dzialko. Na zewnatrz otworz winde | wiedz na goére. Kiedy z niej wyjdziesz, przez szklany sufit wskoczy dwoch
komandosow - powinienes ich szybko zatatwi¢. Teraz skocz, ziap sie liny (te]j z lewej), rozhustaj | przeskocz na dwie
rozowe skrzynie. Otworz kratki (podskocz i zlap sig ich). Za nimi znajduje sie kolejny komandos i jeszcze jeden za
toba. Wskocz na gore. Kiedy dojdziesz do drzwi - rozsunie sig podioga. Zeskocz niej i skieruj si do drzwi, nad
ktorymi widnieje duza litera H. Z prawej strony jest dziura - wezolgaj sie tam. Wejdz na gore po kratach. Dojdziesz
do bossa - cyborga. W pomieszczeniu sa magazynki na skrzyni i DA na podiodze. Wykonaj czynnosci w
nastepujace] kolejnosci:

- odstrzel kurek przy rurze - jest obok szybu
pobiegnij w lewo, podciagnij sig na najnizszym bloku, zrob salto do tylu, odbij sie od drugiege po czym wskocz
na trzeci i od razu odskocz w tyf. W ten sposob dostaniesz sie do rakiety z lina. Wystrzel ja w srodek sufitu.
- teraz strzelaj w cyborga. Kiedy zacznie iskrzy¢, zrobi sie zwarcie | sig skoficzy
Uwazaj - jezell spadniesz do wody czeka cie natychmiastowa smierc.

Uzyj liny aby dosta¢ sie na druga strone pomieszczenia. Skorzystaj z dzwigni - to spowoduije, ze woda przestanie
plynac. Przeciwnik pozostawil po sobie Key Bit - wez go. Teraz zndw musisz skoczy¢ do przelacznika i uzy¢ go.
Pomieszczenie zapelni sie woda i podniesie sie kratka, ktora wczesniei blokowala ci wyjscie. Skocz na szyb, z niego
na skrzynke i do $rodka. Wracaj do wczesniejszej lokacji i biegnij prosto. Znajdziesz sig w diugim korytarzu. Stoi
nanim kilka butli. Na zewnatrz lata helikopter i probuje cig ustrzelic. Najlepiej biegnij z przySpieszeniem (R2) i omijaj
wybuchajace butle. Przebiegnij pomieszczenie. W nastepnym rowniez beda do ciebie strzelac. Wskocz za lade -
Jjest za nig guzik otwierajacy drzwi. Niestety zacigly sie. Wroc do poprzedniego pokoju. Odezwie sig wspolnik.
Musisz wrdci¢ sie do pomieszczenia, gdzie zaatakowato cie dwoch komandosow. W miedzyczasie do akcji wiaczy
sie kolejny cyborg. Biegnij przez rozwalony korytarz, przeskakuj wyrwy i omijaj ogien (na dole s3 dwie DA: jedna
w dziurze w $cianie, druga kofo skrzyni). Musisz to zrobic szybko - tak, aby zostawiC przeciwnika daleko z tylu.
Przebiegnij przez pomieszczenie z wielka szyba na scianie. Potem skrec w prawo. Dopadnij przycisk | wiacz go
kiedy zobaczysz, ze przeszed! nad krata i znalaz! sie w pomieszczeniu - jesli zrobites to wystarczajaco szybko, to
udalo ci sie zamkna¢ cyborga. Teraz idz do drzwi z napisem DANGER, skre¢ w pierwszym pomieszczenie w lewo
(w dalszym mozesz znalez¢ ZR) - dotrzesz do pokoju, z ktorego przez szybe bedziesz widzial przeciwnika. Pociagnij
za przelacznik - to spowoduje, e pomieszczenie, w ktorym jest cyborg zapelni sie gazem. Obejrzyj jak sie dusi i
'wré€¢ tam. Zabierz Key Bit i polacz go z poprzednim. Otrzymasz Helipad Access Key.

Teraz musisz sie wroci¢ tam gdzie ostatnio zjezdzales - wskocz na gore. Obroc sie o 180 stopni, skocz i ziap sie
sciany - wiaz bedzie otwarty.

Podbiegnij do drzwi z duza literg H i wiéz tam ostatni kiucz ..
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SHADOW MAN
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minut - powinnéécle bez trd sig w niej odnalezt. SHADOW MAN zakiads, 2e kadtls z napolylanych w grze lokacl
odwiedzicle minimum pigé - szesc razy. m-xmammmmm
przedmioitw jest niedostppna.

Co gorsza wigkszo$¢ z nich (glownie mrocznych dusz) znajduje si¢ w miejscu widocznym dia gracza.
Mimo to, dostep do nich jest bardzo zagmatwany.

Najwazniejsze w SHADOW MANIE s3 wspomniane juz mroczne dusze. W sumie w grze mozna cdnalez¢ ich
120, ale do pokonania ostatecznego bossa wystarczy 95. Te 120 uprawniaja gracza do obejrzenia sobie
pewnej tajemniczej ksiazki - prezentu od Acclaimu, opatrzonego zabawnym wierszykiem i wieloma
ciekawymi szkicami.

Mroczne dusze poukrywane sa w pojemnikach zwanych Govi, ktore troche za bardzo przypominaja
serce ustawione na trojnogu. Aby wzia¢ dusze, trzeba najpierw rozwali¢ Govi - jednym strzalem z
Shadowguna. Jednak uwaga. W Louisianie, na poczatku, natraficie na kilka Govi, ktorych otworzyc sie
nie da. Dopiero po tym, jak Nettie ztozy juz LUEclipsera, na Louisiang spadnie ciemnosc i Shadow Man
bedzie mogt skorzystac ze swojej mrocznej spluwy.

Do czego sluza mroczne dusze? Do dwdch rzeczy. Po pierwsze - usprawniaja Shadowguna (alternatywna
wersje pistoletu, ktora Shadow Man posluguje sie "po tamtej stronie®) zwiekszajac jego moc (bron
mozna wtedy diuzej fadowad); po drugie - umozliwiaja otwieranie “trumiennych drzwi”. Ktdre, calkiem
sensownie, przypominaja wygladem trumny. Dookota takich drzwi widnieje tarcza z symbolami. Symbole
zaznaczone na fioletowo okreslaja poziom mocy Shadow Mana, ktéra niezbedna jest do ich otwarcia.
Drzwi otwiera sie z konsoli umiejscowionej przed nimi.

Poza tym Shadow Man musi szuka¢ tez Cadeaux - malych pomaranczowych gidwek z oczkami.
Znalezienie kazde] setki tych przedmiotow, a nastepnie ziozenie ich na oftarzu w Swiatyni 2ycia zwieksza
licznik energii bohatera o jedno oczko (w sumie Cadeaux jest 500).
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Mis pluszowy - zabawka miodszego, nietyjacego brata Michaela LeRoi (aka Shadow Man) - Luke'a.
Przy jej pomocy Michael moze przenosi¢ sie do odwiedzanych Juz wczesniej migjsc. Co wazne - moze robi¢
to w kazdym momencie. Moment, w ktorym mi$ zapamietuje lokacje sygnalizowany jest przez pojawienie
sie mglistej sylwetki misia na ekranie i glos Luke'a (“This way, Mikey!"). Z reguly trzeba troche pochodzi¢ po
lokacjach aby mié sie uaktywnit - te portale rzadko kiedy znajduja si¢ na samym poczatku levelu.

Prophecy Book - ksigzka, ktora w ciekawy sposob pr ia ystkie co przedmioty
w grze. Oraz oczywiscie jest przepowiednia.

Nettie's File - zbidr danych na temat pigciu seryjnych mordercow, ktorzy przygotowuja przyjscie
na $wiat tego, ktorego imig¢ brzmi Legion.

Jack's Journal - ksiazka do znalezienia w London, Downey Street. Jest w niej kilka danych technicznych
na temat Asylum, oraz kody do zamknigcia poszczegoinych tiokow w Asylum Engine Block.

L'Eclipser - Le Soleil, La Lune, La Lame - trzy cze$ci magicznego sztyletu voodoo. Dzigki niemu Nettie
moze sprowadzi¢ na $wiat ludzi mrok. Dopiero po tym Shadow Man moze pokonac Pigciu.

Poigne - bransolety umozliwiajace Shadow Manowi wspinanie sie po wodospadach krwi. Oprocz
tego, przydaja sie tez w lokacji z goéciem z noktowizorem - aby do niego dotrze¢ trzeba wykorzystac te
umiejetnosc. Jednak dopiero po uzyciu LEclipsera.

Asson - bron voodoo. Wystrzeliwuje plonace pociski. Dobry zasieg, ale powolna.
Flambeau - brof voodoo. Oraz doskonala pochodnia. Jako brofi sprawdza si¢ na mniejsze odleglosci,
ale czesto przydaje sie tez do rozéwietlania mrokéw panujacych w jaskiniach. Ponadto pozwala na

przechodzenie przez drzwi wygladajace na obite skora z symbolem ognia (trzeba je przepali¢ - Asson nie
daje rady).
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Akcja Shadow Man

Enselgne - tarcza voodoo. $rednio przydatna. Bardzo zzera energie.

Baton - bron voodoo. Miecz, wystrzeliwujacy potezne pociski. Co wazniejsze jednak pozwala na
przenoszenie sie korzystajac z charakterystycznych oltarzykow z 201ta strzala.

Marteau - bron voodoo. Niezle przydaje sie na grupy przeciwnikow. Oprocz tego jest tei paleczka
pozwalajaca na walenie w bebny Rada - takie, ktore zwykle stoja w sasiedztwie drzwi zbitych z trzech
desek. Uderzenie w jeden beben - jedna deska odpada.

Calabash - bron voodoo. Pozwala na rozwalanie plyt w podlodze (takich duzych prostokatow z
symbolami - jeden z nich jest na podwyzszeniu na cmentarzu, zaraz obok domu Nettie).

Viclator - co$ w rodzaju Nailguna. Bardzo potezny. Shadowman dostaje go w Asylum Playrooms w
zamian za akumulatory (pod koniec gry).

Engineer’s Key - uniwersainy kiucz do wszystkich zamkow w Asylum. Oprocz tego siuzy tez do
wylaczania poszczegoinych tiokow w Asylum Engine Block.

Accumulator - znajdywany w lokacjach z poszczegoinymi seryjnymi mordercami. Pod koniec gry
pozwala na zdobycie Violatora.

Retractor - do uzycia w Cathedral of Pain, na pozostalej trojce z rytualnie zmasakrowanych zwiok.
Pozwala na przenoszenie sie do poszczegdinych bossow.

Prism - znajdywany po pokenaniu Rozpruwacza, doktora Smierci oraz goscia z noktowizorem.
Pozwala na przechodzenie przez drzwi znajdywane w tych samych lokacjach. To z nich mozna prz2jé¢ do
kolejnych konsol sterujacych blokami w Asylum Engine Block.

Key card - do znalezienia w Texas Prison (wchodzac tam przez retractor uzyty na ofierze w
pomieszczeniu doktora Smierci). Otwiera pozamykane kraty w calym wigzieniu (czyli w miejscach z
DJ'em oraz weteranem z Wietnamu.

Latarka - do znalezienia w domu goscia z noktowizorem. Do uzywania w swiecie ludzi.
08. SMG - w lokacji z DJ'em.
MP-9089 - w lokacji z weteranem z Wietnamu.

Shotgun - w Louisianie, po wplynigciu od dotu do domu, w miejscu gdzie po jeziorze plywaja
aligatory.

UMIEJETNOSCI SHADOW MANA

W sumie 53 trzy.

W Temple of Fire opanowuje Toucher - umiejetnos¢ przepychania blokéw z symbolem ognia, oraz
chwytania geracych krawedzi (np. waskiej polki skapanej w plomieniach - jeszcze w tej samej lokac]i, lub
plonacej beczki w Asylum Gateway, po zeskoczeniu na rurg z lewej strony wejécia do gmachu Asylum).
Po dojéciu do Temple of Prophecy opanowuje Marcher - umiejetnos¢ chodzenia po rozzarzonych
weglach.

W Temple Of Blood opanowuje Nager - umiejetnosc plywania w lawie. Staje sie tez niewrazliwy na
plomienie wypluwane przez maski na scianach.

SEKRETY shal e

Podczas gry, zwiedzajac pewne lokacje, Shadow Man czasami wchodzi w miejsca gdzie, podobnie jak
sylwetka misia zapamigtujacego lokacje, pojawia sie napis "Secret”. Migdzy innymi na najwyzszym
pietrze w domu goscia z noktowizorem, w wigzieniu (niedaleko Key Card), toaletach na stacji metra u
Rozpruwacza, w Asylum Lavaducts. Radze tez poszukat w innych lokacjach z bossami i $wiatyniach..
Sekrety (w rodzaju - grania jako Nettie, grania z wielkimi stopami, w wersji disco, w postaci spowitej
plomieniami sylwetki lub jako niewidziainy) uruchamia si¢ z giownego menu. Nie zmieniaja nic. oprocz
wygladu bohatera.

i T HE
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Shadow Man potrafi uzywa¢ dwodch broni jednoczesnie. | to jest jego wielki plus. Z reguly dobrze jest
pru¢ w przeciwnika z Shadowguna oraz jakiej$ innej broni, biegajac woko6t delikwenta i lockujac si¢ na




Shadow Man Akcja

nim. Dzigki temu strzaly beda trafialy w goscia, a ten bedzie jedynie bezradnie krecil si¢ jak baczek. Dziala
na wszystkich niemal przeciwnikow.

Trzeba pamieta¢ o tym, 2e przeciwnicy, ktorzy zostali Juz powaznie ranni na chwile przykiekuja. W tym
momencie dobicie ich jednym-kilkoma strzalami (zalezy od wytrzymalosci) z Shadowguna spowoduje
rozerwanie ich ciala od ¢rodka. Mozna wtedy zabra¢ ich dusze | odnowi¢ energie bohatera. Jezeli nie ma
potrzeby to mozna dobi¢ ich dowolna inna bronia. Wtedy jednak, dusza z nich nie uleci.

Latajace stwory sa klopotliwe. Trzeba trzymac sie z daleka (kiedy jest ich kupa) i lockujac sig na nich
strzela¢ z maksymalnie naladowanego Shadowguna, Z kolei kobiety-anioly (siostry, jak nazywa je Shadow
Man) - nie zawsze da sie zabiC. Najlepie] zwiewac.

Podczas walki z Trueformami (wielkie kupy miecha strzelajace powolnymi, ale samonaprowadzajacymi
sie fioletowymi pociskami), okupujacymi gtownie Asylum Engine Block oraz Asylum Playrooms, warto
zblizy¢ sie na taka odleglo$¢, Zeby nie wystrzeliwaly pociskow, po czym siekac biegajac wokol. Trzeba
jednak uwazat, bo potrafig z bliska zrobi¢ duze kuku.

BOSSOWIE .

pieciu nalezy najpierw zmolestowac bronia konwencjonalna (uzi w jedna reke, karabinek w druga i
strzelanie przy jednoczesnym strafe‘owaniu), po czym, kiedy ju? nabierajg wygladu Trueform. Shadowgun.
Powtarzam - pokona¢ mozna ich po uzyciu przez Nettie LUEclipsera.

A na Legiona bez Violatora raczej si¢ wybierac nie doradzam

JAK GRAC? RADY! e

1. Kaida lokacje radze dokiadnie sprawdzi¢ po uzyskaniu kaidej nowej umiejetnosci i przedmiotu
otwierajacego dalsza droge (Poigne, wszystkie ogniste umiejetnosci. Flambeau, Marteau, Baton, Calabash).

2. Czasami na scianach sa niewidoczne krawedzie, dzieki ktérym mozna przej$¢ nad jaka$ przepascia,
wiszac tylko na rekach i przesuwajac sie w bok. Podczas przesuwania w bok, po dojsciu do kofica moZna,
w zaleznosci od sytuacji, zrobi¢ trzy rzeczy. Albo zwyczajnie zeskoczy¢, albo wspiac sie na krawedz, albo
te? podciagnac i odskoczy¢ do tylu. Diatego przed taka wedrowka, przyjrzycie sig Jakie sa wyjscia.

3. Warto odwiedzi¢ lokacje mordercow przed uzyciem LEclipsera. Nawet pomimo, ze nie da sig ich zabic,
zawsze moina zebra¢ znajdujace sie tam przedmioty.

4. Uwatzajcie z teleportami przy pomocy misia. Po udaniu sie przy jego pomocy do dowolnej lokacji,
odradzaja sie wszystkie obecne tam potwory. W dodatku, wraz z nabieraniem przez Shadow Mana
doswiadczenia, zwieksza sie liczba obecnych przeciwnikow. Zrozumiecie 0 co mi chodzi, pod koniec gry
wracajac do Marrow Gates.

5. Co jakié czas wypada pojawia¢ sie u Jaunty'ego w Marrow Gates, oraz u Nettie w Louisianie. Moze ich
informacje nie maja zbyt wiele wartosci, ale Jaunty po prostu rozwala.

6. W wielu pomieszczeniach znajduja sie przyciski. Przed ich wcisnigciem starajcie sie rozejrze¢ dobrze po
samej lokacji. Czasami na pierwszy rzut oka nie zawsze wiadomo co i gdzie si¢ otworzylo, podniosio lub
zamkneto.

7. Uzyjcie Batona na kazdym oftarzyku na ktory uda sie wam natrafic.

8. Niektore lokacje sa dosy¢ irytujace. Pamietajcie - jezeli wyprobowaliscie juz kazdy mozliwy sposob. aby
zdoby¢ te przekleta dusze, a wciaz wam sig nie udaje, to znaczy, Ze musicie zdobyC nowa umiejetnosc,

9. Dane na temat ilosci dusz potrzebnych do uzyskania, aby wejs¢ na nowy poziom “uduchowienia’ s3
podane w Prophecy Book.

10. Po wyjéciu do ekranu opcji mozecie zobaczy¢ ile dusz zebraliscie juz w ogole, oraz na danym
poziomie. | nie przejmujcie sig, jezeli poczatkowe poziomy opuszczacie po zebraniu zaledwie dwoch czy
trzech z jedenastu. Np. prawie do konca gry czeka sig z wyczyszczeniem Temple of Fire. Innych podobnie.

11. Rozgladajcie sie po wszystkich miejscach bardzo wnikliwie (w trybie snajperskim), biegajcie tez duzo
z pochodniami. Czasami potrafia pokaza¢ wyjécie. W Temple of Fire pamigtajcie, ze moZna rozwalac te
kamienne drzwi ktore mijacie wbiegajac po schodach.

12. Za$ w Temple of Prophecy, w ciemnym pomieszczeniu z duza liczba drzwi, ktore spala sie przy

pomocy Flambeau, poszukajcie miejsca, w ktorym mozna wspia¢ sie na bloki. Spedzilem tu sporo czasu.
Cierpliwosc poplaca.

S P s e o i TR SR S R [



P
\. Gateway
engincer ke hand g
ASYLUM i Bayeu Paradis

shat gan Il
key card

Shadow Man

|
Vown St. Station]

Seulgate frave




Dave Mirra Free BMX Sport

DAVE MIRRA
FREESTYLE BMX

Mirra-cle Man zapewnia wiele godzin kapitalne] zabawy. Gra jest niemal tak rajcujgca, jak TONY

WK’S PRO SKATER...
e i PODSTAWY = *"f-f?

- PROQUEST - giowny tryb gry. tutaj zdobywamy wszystkie bonusy i zaliczamy kolejne zadania.
- SESSION - pojedyncza sesja na wybranym levelu z zasadami PROQUEST (ale bez odkrywania nowych rzeczy)
- FREERIDE - jazda dla przyjemnosci, na przyklad dla treningu.
- 2 PLAYER - jest to oczywiscie zabawa w dwie osoby (heheh), ale warto wytlumaczy¢ “konkurencje”:
Best Run - 2 minuty na czesanie trikéw. Wygrywa ten, kto zdobedzie wiecej punktow.
High Five - mamy pie¢ przejazdéw po 30 sekund. Wygrywa ten, kto zrobi najlepsze kombo.
B-M-X - gra "w szubienice”. Robimy po kolei triki. Jesii kto$ sparzy - dostaje literke. | tak az do
momentu, gdy ufozy caly wyraz.
Random Spot - wybieramy 5 miejscowek w danym levelu i robimy triki. Wygrywa lepszy.
Wipeout - czyli poka? jak najefektowniej potrafisz sig WYWrocic.
Longest Grind - wygrywa "autor” najdiuZszego grinda.
Wwall Tap - kto zrobi najwyzej Wall Tap‘a, czyli dotknie sciany (X + kierunek).
Big Alr Contest - kto najwyzej potrafi wyskoczyc. Furthest Jump - tym razem skaczemy na odlegiosc.
Longest Manual - naszym zadaniem jest przejechat jak najdiuzej na jednym kole (tuz przed
dotknigciem ziemi D.D lub G, G).
qwn‘* -

Zadanla z kaztiego etapu musimy wykona¢ w wersji amateur, pro oraz hardcore. Najlepie] jest przejechac na
amateur przez wszystkie levele | dopiero péznle] zaczac robi¢ zadanla pro oraz hardcore. Pamieta) tez, ze jesll
2zblizysz sle do miejsca w ktorym nalezy wykonac zadanle u gory pojawl sie Jego trest, a oblekt na ktorym masz
Je wykona¢ zostanie otoczony ramka.

% i

GREENVILLE, NC - VAIL TRAILS

- AMATEUR
1. Jump over first dirt mound - Mulda znajduje si¢ na lewo od stojacego 1aprzeciwko ciebie pnia. Przeskocz

Ja.

2. Jump over the log in the road - Przeskocz nad pniem, ktory widzisz, gd/ zaczynasz.
3. Hit the four electric boxes - Uderz w cztery skrzynki energetyczne.

4. Score over 5 000 points in a run - Zdobadz 5 000 punktow.

- PRO

1. Jump the creek gap - Musisz przeskoczy¢ przez dzuir¢ migdzy dwoma skocz.aiami. Znajduje sie przy murze,
niedaleko pnia z zadania nr 2

2. Jump over the tree trunk - Przeskocz nad pniem lezacym réwnolegle do tordw kolejowych.

3. Use the trailer to jump over the fence - Objed? piotek po prawej stronie i przest 0cz go, wybijajac si¢ z dachu
przyczepy kempingowej.

4, Score over 15 000 points in a run - Bez komentarza

- HARDCORE

1. Jump over the fiatbed car of the freight train - Przeskocz nad pociagiem. Dokladniej nad nizszym wagonem
bez dachu...

2. Grind the phone line - Gdy przeskoczysz pociag. jed? przed siebie. Musisz wskoczy¢ na czarna matg, ktora
wybije cie na druga, podobna mate, a ta z kolei wyrzuci cig wysoko w powietrze. Musisz tak wycelowac, aby
dostac¢ sie do kabla linii telefonicznej | przegrindowac go.

3. Jump up to the roof of the house - Wyskocz na dach domu. Skocznia jest usytuowana od strony przyczepy.
4. Grind more than 180 feet on the power lines - Jedz tak jak na dach domu, tylko wskocz od razu na diuga
szyne (?) i grinduj do konca. Acha - moiesz mie¢ problemy 2z wykonaniem tego zadania, jesli masz tylko
podstawowy rower. Moja rada - graj dalej, a gdy dostaniesz lepszy rower, wro¢ | wykonaj zadanie.

R e T e T S i R T, WS WS W B



e Mirra Free BMX

Sport

GREENVILLE - GREENVILLE PARK

- AMATEUR

1. Pull a 360 over the ramp park’s box jump - Zrob obr6t o 360 stopni na pierwszym funboxie, ktory znajduje
sig tuz przed toba.

2. Grind more than 50 feet anywhere - Zrob diugi grind. Miejscowka dowolina,

3. Grind the four wooden crates - Przegrinduj po czterech drewnianych skrzynkach. Znajdziesz je bez problemu.
4. Score over 10 000 points in a run - wykonaj zalecenie.

- PRO

1. Transfer over the fence - Zaraz przy starcie, za toba - przeskocz z ramy na rampg (przez ogrodzenie)

2. Transfer over the cargo box - Po wykonaniu zadania nr 1, wyskocz na rampie, przele¢ nad kontenerem i
wyladuj na drugiej czesci ramy.

3. Grind the tops of the four warehouse doors to open them - Przegrinduj nad czterema drzwiami.

4. Score over 25 000 in a run - zdobad?.

- HARDCORE

1. Get to the top of the warehouse roof by grinding - Dostan Si¢ na dach stojacego na $rodku budynku za
pomoca grinda.

2. Jump between warehouse roofs - wyskocz z jednego dachu (np. tego na ktory dostales sie w zadaniu nr
1), rozpedz sig, a nastepnie wyceluj w maly daszek, ktory cie wybije w strone celu.

3. Grind each of the four sections of the rooftop cable - Wyskocz na dach i grinduj po bordowej szynie. PoZniej
powtorz akcie z drugiej strony.

4. Jump through four warehouse windows - Musisz rozbi¢ cztery okna w pomieszczeniach, do ktorych
uzyskales dostep w zadaniu PRO nr 3.

GREENVILLE - BACKYARD POOLS

- AMATEUR

1. Knock over the four long blue deck chairs - “Potrac” cztery niebieskie lezaki.
2. Clear 30 feet of air - Wyskocz w gore na 30 stop - najlepiej z basenu.

3. Pull a 540 - Wykre¢ obrot o 540 stopni,

4. Score over 15 000 points in a run - Wszyscy wiedza...

- PRO

1. Transfer from pool to pool - Przeskocz z basenu do basenu (mowa o basenikach z rurkami).
2. Grind the green lawnmover - Przegrinduj po zielonej kosiarce, stojacej przy baseniku.

3. Transfer from the pool to the roof - Wyskocz z basenu na dach domu.

4. Score over 35 000 in a run - po prostu;)

- HARDCORE

1. Grind the clothesline - zrob grinda na sznurze wiszacym miedzy dwoma domami.

2. Get into secret pool - Gdy zaczynasz, po prawej stronie widzisz plotek. Rozpeds sie | wejdz na niego na grind.
Teraz spadnij po drugiej stronie | wjedz do basenu.

3. Grind the red lawnmover - Obok basenu z zadania nr 2 stoi czerwona kosiarka. Grind man!

4. Transfer from one rail to the other between pools - Podobnie Jak w zadaniu PRO nr 1 tylko, e z rurki na
rurke.

WOODWARD - WOODWARD TRAILS

- AMATEUR

1. Clear each jump in the six-pack - Przeskocz szes¢ muld znajdujacych sie przed toba.
2. Jump the muddy creek - Przeskocz nad biotnista mini-rampa. kofo mostka.

3. Break off four cabin doors - Rozwal cztery pary otwartych drzwi (w domach).

4. Score over 20 000 in a run - Dokladnie to 0 czym myslicie...

- PRO

1. Pull a backflip over each jump in the six-pack - Podobnie jak w AMATEUR nr 1, ale z Backflip'em.

2. Fastplant over the Woodward sign - Po prawej stronie od muld z zadania nr 1 na $cianie jest logo
Woodward. Wyskocz nad znak i zréb Fastplant'a,

3. Jump the four golf carts - Przeskocz nad czterema wozkami golfowymi.

4. Score over 40 000 points in a run - Musze tlumaczyc¢?

- HARDCORE

i R A e e S S T L 1
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1. Pull a 360 over each jump in the six-pack - Podobnie jak w AMATEUR | PRO nr 1, ale obrotem o 360 stopni.
2. Jump up top of the warehouse roof - Zaraz po wykonaniu zadania nr 1. wyskocz na dach magazynu po
prawej.

3. Grind four wires between the cabins - Skre¢ w lewo, wyskocz na pierwszej hopie na dach i grinduj 2 domku
na domek po kablach.

4. Grind the mini-bulldozers to open the tent bowl arena - Przegrinduj po dwoch spychaczach.

WOODWARD - LOT 8

- AMATEUR

1. Transfer across the fun-box - Przeskocz z jednej strony funboxu na druga. Funbox po prawej stronie od
punktu startowego.

2. Do a Flair (180 Backfiip) in the bowl - Wykre¢ backflip'a 180 w basenie.

3. Grind four fences around Lot 8 - Przegrinduj po czterech drewnianych barierkach.

4. Score over 25 000 points in a run - To dia was nie problem, prawda?

- PRO

1. Grind the tower above the bowl - Na $rodku hali, tuz przy basenie, znajduje sie wieZyczka z napisem “Off
Limits". Wykonaj grind.

2. Transfer between the corner quarterpipes - Jedz przed sieble. W lewym rogu hali znajduja sie dwa quarter
pipe'y. Wyskocz z jednego. wyladuj na drugim.

3. Walltap all four fire alarms - Dotknij (fastplant lub walltap) cztery czerwone alarmy s3 na scianach.

4. Score over 45 000 points in a run - No comments...

- HARDCORE

1, Backflip off the funbox rail - Musisz wejsC na grind na poreczy funbox'u z zadania AMATEUR nr 1. Zejdz
backflipem.

2. Do a frontflip over the Mt. Everest fence - Jedz przed siebie do éciany. Potem zwrot, rozped | frontflip nad
barierka obok ktorej zaczynales przejazd

3. Transfer up to the ledge guadrail - Jedz przed siebie. Teraz z funbox'u wybij sie na mostek i grinduj po nim.
4. Manual the tower - Zréb manuala na wiezy z zadania PRO 1.

WOODWARD - TITANIC

- AMATEUR

4. Transfer across the titanic channel - Rozpedz si¢, a nastepnie wybijajac sie z prawej, przelec nad gap'em.
2. Clear 35 feet of air - Wybij sie na 35 stop w powietrze.

3. Jump over the titanic channel gap - Na podwyzszeniu, naprzeciwko punktu startowego, jest spory gap i
hopy po obydwu jego stronach. Przeskocz nad nim.

4. Score over 30 000 points in a run - Proste...

- PRO

1. Jump over the mini channel gap - JedZ w prawo, Przeskocz z hopy na hopg (znajduja sie na podwyzszeniu).
2. Grind both biue lifts to open The Cage - Zrob grind'a na dwoch niebieskich dzwigach/ podnoénikach.

3. Pull 2 900 - Wykre¢ obrot o 900 stopni.

4. Score over 50 000 points in a run - ROb, rob!

- HARDCORE

1. Jump over the drop-in fence into The Cage - Obro¢ sie | przeskocz barierke (mozesz potrzebowat rozpgdu).
2. Grind the Woodward sign between two stone towers - Grinduj na napisie Woodward, umocowanym
miedzy dwiema wysokimi wie2yczkami.

3. Pull a double backflip - Zréb double backflip'a.

4, Gidn transfer from the sign to the rail below - Przegrinduj najpierw na napisie Woodward (naprzeciwko
tego z zadania nr 2, ale nizej), a nastepnie przeskocz na grind na rurce pod napisem.

SLEEPY'S DITCH, EASTWOOD RAMP PARK, SAN JOSE RAMP cLuB, AccLAaIM
MAX GAMES - DIRT, ACCLAIM MAX GAMES - STREET ORAZ ACCLAIM MAX GAMES
= VERT.

zawody. Nie musisz wykonywa¢ konkretnych zadan, ale zdobywac uznanie sedziow. Rob roznorodne triki,

uzywaj modyfikatorow i nie wywracaj sie.
| trenuj, bo momentami jest hardcore'owo. Powodzenia!
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SYSTEM TRIKOW NA TALERZU

6-gora D-dét L-lewo
D/P-dél-prawo  GL-géra-lewo  D/L- dollewo
Y-“przycisk Y° B -przycisk B X - przycisk C

+ - dwa przyciski weiskamy razem
» = iwa przyciski weiskamy jeden po drugim

Kontrola zawodnika:

P- prawo

G/P - géra-prawo

A-przycisk A

G - pedalowanie, albo w momencie gdy jedziemy do tylu - powrét do normalnej pozyciji

D - hamowanie
X - skakanie

K - triki “big air”
T- grindy (wykonujemy przy krawgdziach)

0 - modyfikator trikéw, weiskamy zaraz po wykonaniu triku “big air” lub grinda

L1/12 - obrot w lewo (w powietrzu)
R1/R2 - obrét w prawo (w powletrzu)

PODSTAWOWE TRIKI (“big air”):

DL+A = Candy Bar
D/P+A = Tail Whip Alr

PODSTAWOWE TRIKI (modyfikatory wykonywane “kéfkiem™):

D/P+B = No Hander Air
GRINDY (wykonujemy przy krawedzi np. murka, moina je

T = Double Peg Grind
6+Y = Tooth Pick Grind
D+ = lce Pick Grind

DOTYKANIE/ ODBIJANIE SIE OD SCIAN (lecac w powietrzu biisko
malm_um}

L+A = Fast Plant

P+A=WallTap

MANUALE

{apdac na e, kontrolujemy gora/dét)
D,D = Manual

6,6 = Nose Wheelie

MODYFIKATORY OBRTOW
(dodaja punktéw do kombinacii)

Half Cab - sl jedziemy tylem to wyskakujac | obracajacsig o
180 stopni wykonujemy ten trik

Alley Dop - jesll wyladujemy tylem

INNE

przerwanie triku i gleba - L2 +R2
mmmlm-mmmw
:alp’un.nm,pumqnummmmm
ZAAWANSOWANE TRIKI

Zaraz po wykonaniu triku **big air” robimy modyfikator. W ten
sposéh mon Oto na poczatek

triki, a péiniej
modyfikatorami:

Fiipy:

CanCan BackFlip = RD+A

LLook Down:
(Can Can Look Down = LP+A
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Dave Mirra Free BMX Sport

Candy Bar Look Down = DALL+A One-Footed:
Un-Lookdown = LL+A One-Handed One-Footer Air = PL+0
Can Can: (One-Footed CrossUp = G,L+0
Can Can Back Fiip = D,P+A No Handed One-Footer Air = D/LL+0
Can Can Look Down = PL+A One-Footed Bar Spin = D,L+0
Candy Bar Air: One-Handed:
Candy Bar Back Flip = D.OL+A One-Handed One Footer Ar = LR+0
Candy Bar Look Down = LO/L+A One-Handed No Footer Air = DLR+0
One-Handed Bar Spin = D,R+0
Tail Whip: Switch Hander = PP+0
Tail Whip Back Fiip = D,0/P+A
Double Tail Whip = D/RD/P- Seat Grab:
Superman Double Seat Grab = GREP+A One-Handed Seat Grab = P&/P+0
One-Footed Seat Grab = LE/P+0
ZAAWANSOWANE MODYFIKATORY: No Footed Seat Grab = DLGP+0
Bar Spin Seat Grah = D,6P+0
X-Up: Double Seat Grab = G/R&P+0
(One-Handed Cross Up = P6+0
One-Footed Cross Up = LG+0 No Footer:
NoFooted Cross Up = DL6+0 No Footed Cross Up = 6,01+0
Cross Down (X-Down) = U,U+0 o Footed Bar Spin = 0,01.+0
No Handed One-Foater Air = LDAL+0
Bar Spin: \One-Handed No Footer Alr = RDL+0
o Footed Bar Spin = LD+0 Mo Hander:
No Handed Bar Spin = DRD+0 No Handed Bar Spin = D,0/P+0
One-Footed Bar Spin = LD+0 No Handed One-Footer Air = LDA+0
One-Handed Bar Spin = RD+0 Suicide No-Hander = D/RD/P+0
Bar Spin to Bar Spin Back = 0,0+0
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RPG

txt: Brat

GRANDIA 11

Bardzo dobry RPE na Dreamcasta. Szkoda lylke, ie Grandia Il jest taka krétka. Sami
przyzaacie, ie 35 godzin to niezbyt duio. Ten poradnik pomoie przebié sig przez grg.

NIE POZYTYWNY BOHATER

Po obejrzeniu scenki ruszaj do lasu i skieruj swe kroki do miesciny Carbo. Gdy juz sie tam dostaniesz
obejrzyj scenke. Udaj sie do kosciofa | porozmawiaj z Elena. Pojawi sig przelozony | odesle cie do zajazdu.
Udaj sie tam i pogadaj z wiascicielem. Po chwili przyjdzie ksiadz i nawiazesz rozmowe. Ponownie biegnij
pod kosciol | zabierz Eleng ze soba. Idz do Black Forest i przebadz cala droge do Garmia Tower. Obejrzyj
diuga scenke. gdy uslyszysz krzyk wbiegnij do $rodka. Dostan sie na najwyzsze pietro i wybij okno.
Oswobodi Elene i zabierz ja do miasta. Pogadaj z ksiedzem i wejdZ do kosciola aby obejrzec scenke.
Przyjdzie ci walczy¢ z pigkna nieznajoma, walke przegrasz. Przygotuj si¢ do wyprawy. zabierz od ksiedza
zlota statuetke | ruszaj do Inor Mountains. W drodze rozbijesz obéz, gdy wyjdziesz z gor dotrzesz do
Agear Town. WejdZ do zajazdu i poznaj barmana. Pogadaj z nim chwilg | ponownie obejrzyj scenke. Poidz
sie spa¢, w nocy ponownie nawiedzi cie Millenia. Razem wyjdZcie na zewnatrz | udaj si¢ do Durham Cave,
jaskinie znajdziesz w ruinach miasta. W $rodku musisz opusci¢ pierwsza zapore, skorzystaj z mostka i idz
jaskiniami tak aby znalez¢ duzy kamien, ktory zrzu¢ na dél. Teraz ponownie zmieri poziom wody i ruszaj
dalej. Gdy znajdziesz malego chiopaka, przytacz go do druzyny i skieruj sie do koricowej jaskini. Musisz
pokonac Minotaura. Boss nie jest trudny, jednak ma troche HP, co przediuzy walke. Po odzyskaniu
skarbu wyjdZ z jaskin i obejrzyj scenke!

ELENA TO MILLENIA

Wro¢ do zajazdu | ruszaj do Baked Plains. Droga przez gory nie jest trudna ani uciazliwa. Pod koniec
wedrowki zaatakuje cig Beastman. Po walce pogadaj z nim chwilg | udaj si¢ do Liligue City. Obejrzyj
scenkg, zrob zakupy | idZ spac. Rankiem wejdz do miasta | odwiedZ domek inZzyniera. Pogadaj z jego
rodzing i znajdz chalupe Gadana. Oblesny gos¢ nie przywita cie zbyt mifo. Po wyijsciu wejdz na gére i
pogadaj z ksiedzem w kosciele, Na pietrze popatrz na miasto. Zejdz na dot | przylacz do druzyny
kolejnego przyjaciela. Razem znajdicie wejécie do podziemi wyglada jak zwykla
klapa od piwnicy. Znajduje sie gdzies po srodku miasta. Na dole przeszukaj jaskinie
i przejdz do nastepnej. Tutaj podejdz do piedestalu z trzema kulami | nacisnij
zapadnie. Teraz znajdz trzy kule | zapal je. Wejdz w nowo otwarte drzwi
prosto do bossa. Pierwsze spotkanie z Valmar's Tongue nie jest zbyt
przyjemne. Pojawi si¢ Millenia. Razem wejdzcie do nastepnej komnaty i
rozprawcie sie z potworem. Zniszcz wszystkie czesci bestii aby dostat jak
najlepsze przedmioty. Po walce biegnij do gospody i spedZ w niej noc.
Rankiem udaj sie do stacji | wsiadaj do latajacego statku. Po drodze czeka cig
maly wypadek. Obejrzyj scenki i ruszaj przez Lumir Forest.

W lesie jest nieprzyjemnie. Znajdz jaskini¢ | wejdz do niej. Nastgpnie ponownie
wydostan sie do lasu i zejdz do drugiej groty. Tam, aby oswobodzi¢ przejécia
musisz przeciac korzenie pijace wode z katuz. Gdy wyjdziesz na zewnatrz,
znajd? zamglona czes$¢ lasu. Wejd# do ogrodu i pogadaj z napotkana
dziewczynka. Wroc sie | znajdz wyjscie na mape. Wejdz do Mirumu Village.
Obejrzyj scenke i idz do zajazdu. Tam porozmawiaj z gospodynia i idz za
nig do pokoju. Wyjdz i znajdZ domek potozony z tylu wioski, za mostkiem.
Pogadaj z kobieta i z maia dziewczynka. Idz do gospody. Po drodze
obejrzyj scenke. Podejdz do inkwizytorki i utnij sobie z nia pogawedke.
Nastepnie kiadz sie spac. W nocy obudzi cie koszmar. Zejd do
pokoju gospodyni, a potem wyjdZ na zewnatrz | biegnij do jaskin
potozonych na tytach wioski. Zwiedz groty i przejdz do nastepnej
lokacji. Czeka cie pojedynek z Eyeball Bat. 53 dosy¢ wytrzymate _
i niewiarygodnie szybkie. Cdy je pokonasz, wro¢ do wioski i 3
obejrzyj kolejna sceng. Udaj sie do Town Hall i pogadaj z
inkwizytorka. Biegnij do domu zielonowlosej dziewczynki. Idz
w strone jaskin, pojawi si¢ scenka. Potem ruszaj za dziewczyng

i pogadaj z nia w kolorowym ogrodzie. Wroc przez las do
wioski | biegnij na miejsce egzekucjl.
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MILLENIA - DOBRA CZY ZLA7

Po obejrzeniu scenki do akcji wkroczy Millenia. Mala zniknie, wyjdz na mapg i biegnij do lasu. Znajdz
ogrod | podejdz do drzewa. Obejrzy] scenke | wskakuj do portalu. Na dole takie wejdz do teleportu.
Znajdujesz sie w umysle dziewczynki. Idz przed siebie, staczaj jak najwigcej walk aby podievelowat swoja
posta¢. W koncu dotrzesz do bossa. Walka jest uciazliwa - Valmar's Eve ma kilku przyjaciol, z ktorymi
wczesniej walczyles. Zanim rozprawisz sie z glowna bestia zalatw wszystkie koficzyny aby zaliczy¢ jak
najwiecej skarbow. Po wygranej walce obejrzyj smutna scenke | wro¢ do Mirumu Village. Pozegnaj sie ze
wszystkimi i biegnij do ST. Heim Mountains. Droga przez gory jest diuga. Druzyna kilkakrotnie roziozy
oboz. Gdy przejdziesz te lokacje udaj si¢ do Heim Papal State. Cel twojej podroZy zostal osiagniety. Po
wejéciu do miasta pogadaj z ksigdzem i pol6z si¢ spat. Podczas kolacji Elena zostanie powolana do
zamku. Wkrotce ty takze zostaniesz tam poproszony. Udaj si¢ do wielkiej budowli, w $rodku druzyna sie
rozdziell. Idz do gléwnej sali | obejrzyj scenke. Wejdz do pokoju po lewej | porozmawiaj z przefozonym. Gdy
wyjdziesz zaczepl cie Oro. Biegnij do biblioteki | zgarnij z niej Roana oraz Marega. Wejdicie do pokoju obok
i rozpocznijcie kolacje. Wieczorem zamek nawiedzi Millenia, co spowoduje niemate poruszenie. Id2 do
glownej sali | skorzystaj z drzwi po prawej. Pogadaj z rudowtfosa pieknoscia | wracaj spac. Rankiem
pozegnaj sie z opatem i biegnij do St. Heim Mountain Pielgrim Road. Podczas wedrowki po moscie opfaca
sie zejs¢ na boki aby zebra¢ troche przedmiotow. Na mapie obierz kierunek na Raul Hills. Znajdz fodz |
przepraw sie nia na druga strone rzeki. Stad juz prosta droga do Cyrum Kingdom. Po wejsciu do miasta
obejrzyj scenke | zajrzyj do gospody. Roan odiaczy sie od druzyny | pojdzie odwiedzic rodzicow. Nastepnego
dnia Mareg pozostawi ci¢ samego z Elena. Pogadajcie z wiascicielem gospody i idécie na rynek. Zaczepcie
goscia stojacego przed namiotem. Po wejéciu do $rodka musisz wygrac pojedynek sitowania na reke.
Zasady sa proste, R1 to sifa a A to wytrzymalosc. Jesli zabraknie tego ostatniego musisz nawalac w przycisk
aby zwiekszy¢ ten wspotczynnik. Po wygranej okaze si¢. e gost nie ma zbyt wiele do zaoferowania. Id2 do
fontanny i pogadaj z dziewczyna. Podejdz do straganu i wybierz napdj. ktory nie ma swojej nazwy. Zanies
go Elenie... ehm... teraz juz Millenie. Cho¢ osobiécie wole rudowlosa - przynajmniej nie jest rozlazia i jalowa
$wietoszka. Pogadaj z dziewczyna | zapros ja na spacer. Podejdz do straganu, przy ktorym tancza dzieci.
Pojawi sie Roan i Mareg. Po obejrzeniu scenki biegnij do lodzi | wsiadz do niej. Wejdz do podziemi zamku.
W Korytarzach znajdz wielkie kola, dzigki ktérym mozesz porobi¢ mosty. Ostatnie z nich otworzy przejécie
do zamku. Wejdz na gore, potem do sall tronowej | skre¢ w drzwi po lewej. Pogadaj z krolem | obejrzyj s
cenke. Zbiegnij na doi | wejdz do nowo otwartych drzwi. Droga do bossa jest troche uciazliwa. 53 dwa czy
trzy pr ktore musisz aby utorowac sobie droge. Gdy znajdziesz sie w glownej sali pojawi

sie Valmar's Claw. Boss w porownaniu do poprzedniego jest bardzo prosty. Swietnie sprawdzaja si¢ mocne
czary obszarowe. Wykoncz dwie konczyny, a potem gléwnego zainteresowanego




Grandia 1l

CHYBA DOBRA...

Po pokonaniu kolejnego odfamka Valmara obejrzyj kilka scenek. Idz do pokoju kréla i przygotuj sie do
spotkania z Meiphicem. Walke musisz przegrac, ale nie jest to problem. Obejrzyj kolejne scenki i sprobuj
wyjs¢ z zamku, pojawi si¢ Roan i pozegna sie. Przylacz do druzyny Tio i biegnij do portu. Wsiadaj na
statek. Podczas rejsu podejdz do Tio | zamien z nia sléwko, nastepnie pogada) z Maregiem. Wyjdz na
pokiad i obejrzyj scenke. Elena ma chorobe morska wiec konieczny jest postdj na jednej z wysp. Na
brzegu pogadaj z kapitanem i udaj si¢ w glab wyspy. Po drodze pojawi sie scenka. W koncu dotrzesz do
miejsca gdzie druzyna rozbije ob6z. W nocy znajdz Elene i ja pociesz. Nastepnego dnia czeka cig niemifa
niespodzianka. Przedzieraj sig¢ przez hordy wrogow, a: dotrzesz do doliny z dwoma wielkimi krabami.
Przygotuj sie do walki. Pokonanie ich nie jest nadzwyczaj trudne, wiec uwin sie z tym szybko. Teraz
skorzystaj z odkrytego przejscia | wrod na statek. Nastepnie druizyna przybije do rodzinnej wioski Ryudo.
$probuj wejs¢ po schodach, obejrzy) niezbyt mila sceng. Teraz znajdz swoj dom (poznasz go po zabitych
dechach na drzwiach). Idz do zajazdu i popro$ gospodarza o przenocowanie. W nocy Elena dowie sie o
przeszlosci Ryudo. Rankiem wyjdz z miasta | udaj sie do Grail Mountain Road. Musisz dosta¢ sie do
wewnetrznej jaskini. Aby obnizy¢ wode w zielonych strumykach znajdz posag, ktory mozna przesunac.
Gdy dojdziesz do jaskini wejdZ do $rodka i przyjrzyj sie kuli. Nastepnie sprobuj wroci¢ do miasta. Pojawi
si¢ Melphice. Biegnij za nim, a2 go znajdziesz na jednej z wyzszych Iak. Obejrzyj scenke | przygotuj si¢ do
cigzkiej walki. Rzucaj czary obszarowe tak. aby jednoczesnie zrani¢ Regeneratora i miecz. Fizycznie nie
atakuj oreza - nle ma wigkszego sensu. Po potyczce Melphice odzyska prawdziwa postac lecz na niewiele
si¢ to zda. Brat umrze, a Horn of Valmar opanuje bohatera. W zaj Millenia przetamie sig i
uwiezi demona, tak aby w koncu dal spokd] swojemu Bogu ducha winnemu nosicielowi.

W POSZUKIWANIU VALMARA

Po obejrzeniu serii scenek wr6¢ na pomost i pogadaj z kapitanem. Wsiadaj do lodzi i plyn na tajemnicza
wyspe. Gdy wysiadziesz musisz sie dostac do wioski Nanan. Jest to rodzinna miescina Marega. Przywita
was jeden z mieszkancow. Udaj sie bezposrednio do szefa | pogadaj z nim. Zaprosi cie¢ do namiotu i
opowie historig. Na zewnatrz poproszony zostaniesz o przyniesienie owocu. Wejdz do budynku, na dole
skrec w prawo i pograj w mini-gre. Zadanie jest proste, musisz zebrac jak najwiecej orzechéw. Gdy ¢i sie
uda, idz prosto | odbierz nagrode. Po powrocie na gore pojawi sie scenka. W nocy udaj sie za Elena nad
rzeke. Tam z nig pogadaj i idz za nig gdy ucieknie. Gdy nie znajdziesz jej na galezi sprobuj sie wrocié a
pojawi sie scenka. Pocalunek Milleni byl slodki... nieprawdaz? Nastepnego ranka zbierz druzyne, zrob
zakupy w skiepie i udaj sie do Ghoss Forest East. Droga przez gory jest ociupine uciazliwa lecz nie dluga.
W koncu wyjdziesz na mape, wtedy udaj sie do Grat Rift. Zejdz na sam dol. Po drodze dziury zapetnij
wielkimi glazami, ktore mozesz zepchnac. Gdy dojdziesz do pustyni. idZ przed siebie az staniesz przed
traba powietrzna. Po obejrzeniu scenki udaj si¢ na gére i znajd2 wejscie do Demon Law. W érodku zejdi
po schodkach do gliownej sall | przygotuj si¢ na spotkanie z Leck Guarder'em. Jest fatwy, wiec nie
bedziesz mial wigkszych problemow. Teraz podejdz do wystajacego stupa i dotknij go. Znajd2 jeszcze dwa
i 2 nimi zréb to samo. Podejdz do odblokowanych juz drzwi i za nimi przygotuj sie na walke. Naga Queens
potrafia by¢ bardzo niebezpieczne. Przede wszystkim zalatw je jak najszybciej, przynajmniej jedna.
Potrafiag rzucac ofensywne czary, ktére osfabiaja atak i movement. Co to ostatnie oznacza nie musze
chyba przypominac, Jakby tego bylo malo, potrafia sie postugiwac Alhealerem, regenerujacym ponad
4000HP. Radzg sie pospieszy¢, gdyz kazda kolejna runda dziata na twoja niekorzys¢. Po uporaniu sig z
tymi potworami idZ dalej i podejdZ do klonu Tio. Musisz z nig walczy¢. Jedyny problem to jej szybkosc.
Ale odpowiedni czar rzucony kilkakrotnie moze to zmieni¢. Po wygranej podejdz do panelu i wylacz
tornado. Wyjdz na zewnatrz, a potem udaj sie przed siebie.

MARTWY BOG

Przejdz na zielong trawke i idZ $ciezka przed siebie. Po chwili zobaczysz Selene oraz scenke. Znajdziesz sie
w ciele Valmara, 1dz przed siebie az dotrzesz do Vein Passage. Tam, w niektérych komnatach na
podfodze znajdziesz przyciski zamieniajace dozwolone przejécia. Postuz si¢ nimi aby wydostat sig z
lokacji. Przy ostatniej kracie mozesz zmieni¢ ukfad jesli chcesz z bocznego korytarza wziac przedmiot.
Wyjdz do sfery i zmien Je] polozenie. Teraz wroc sie, bedziesz po drugiej stronie Vein Passage. Jedli nie
mozesz wyjsc. bo droge zagradza krata, wroc sie | zmien uklad. Przedostan sie przez korytarze | zapisz
gre. Czeka cie pojedynek z Valmar’'s Body | jego dwoma mackami. Bitwa do trudnych nie nalezy, wiec nie
bedziesz mial kiopotow. Obejrzyj scenke | wsiada) do statku. Przybedziesz do ST. HEIM PAPAL. Wysiadz i
biegnij do miasta. Po drodze musisz pokona¢ czterech rycerzy. Wejdz do palacu i abejrzyj scenke.
Kolejny boss, tym razem Valmar’s Heart. Walka takze nie jest wymagajaca. Wejdz do zamku i przejdz przez
sale do komnaty na tyfach. Tam spotkasz Zera. Obejrzyj diuga scenke i wjedz za nim na gore. Kolejna
opowiesc. Gdy Elena zostanie porwana, zjedz na dol | wroc do statku. Polecisz na ksiezyc. Gdy wyladujesz,
Znajdz wejscie do krateru. Idz przed sieble, droge utorujesz sobie przecinajac mieczem 2yly. W trzeciej
lokacji, aby zebra¢ przedmioty i opuszcza¢ mostki musisz wciska¢ kolorowe panele na podiodze. Wejdz
do ostatniej komnaty | obejrzyj scenke. Nastepnie przygotuj sie na walke z Egg Guardianem | jego
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pomocnikami. Proponuje nie zabija¢ jednego pomocnika, tak aby pozostale nie mogly sie odrodzic.
Walke rozegraj szybko, gdyz straznik rzuca czary spowalniajace. Gdy Ci si¢ to uda, czeka cig kilka
smutnych obrazkow. Gdy wydostaniesz sie na krater pokonaj kilku przeciwnikéw i obejrzyj smierc
Marega. Wsiadaj do statku i udaj sie do Cyrum Kingdom.

CZAS POSWIECENIA

Widok, ktory zastaniesz w krolestwie nie jest zachwycajacy. Wejdz do miasta i biegnij przed siebie. Po
chwili znajdziesz Roan, z iami. Pom6z mu. Po walce pogadaj z chiopakiem i przenies si¢
do zamku. W $rodku znajdZ Roan w jego pokoju i pogadaj z nim. Wyjdz z palacu i kieruj sig w strong
wyjscia z miasta. Po drodze obejrzysz kilka przygnebiajacych scenek. Gdy wyjdziesz, mozesz udac sie do
Raul Hills, jesli masz ochote na dodatkowe przedmioty. Przyda sie takie podlevelowac postacie. W
kazdym razie, gdy uznasz powrot do scenariu-sza za stosowny wejdz do South Cyrum Kingdom. Obejrzyj
scenke i znajdz grobowiec. W srodku kolejna scenka. Wyjdz i zejd2 na dot, wskakuj do Birthplace of the
God. Lokacja nie jest zbyt przyjemna i zdecydowanie najtrudniejsza w grze. Zwiedz pierwszy poziom i
znajdz wielki niebieski gem. Uaktywnij go, a nastepnie znajdz maszyng, z ktorej mozesz wystrzeli¢ niebieski
pocisk. Gdy c¢i sie uda, znajdz droge do windy i zjedZ na drugi poziom. Tu takZe pokrec sie troche, az
znajdziesz schody na dot. Na trzecim poziomie idz przed siebie, ai dotrzesz do komnaty z dwoma Dual
Fist. Przeciwnicy sa fatwi do pokonania. Za drzwiami znajdziesz zoity gem, wigcz go. Idz dalej i znajdz
maszyne, jednak wczesniej kostke z lustrem przesun tak aby odbila wiazke. Gdy to uczynisz wracaj na
drugi poziom. W drodze powrotnej skorzystaj z innej drogi, czeka cie

kolejna walka. Tym razem przeciwnikami beda dwa Guardiany. Rozwal
ich jak najszybciej, posiadaja spowalniajace czary, ktorych, jak
zapewne zauwazyle$, panicznie sie boje. Po walce dotrzesz do
czerwonego gemu. Aktywuj go i znajdz maszyne. Teraz zbiegnij
na poziom trzeci | wylacz z6ity gem. Powiniene$ zobaczyc
zmiang kierunkéw nad drzwiami do windy. Wro< na drugi |

poziom i zjedZ winda na trzeci. Dotrzyj do save pointa i '
sprobuj wejs¢ w drzwi. Obejrzyj scenke i po raz kolejny
przekrocz drzwi. Delektuj sie diugim filmikiem, a gdy
akcja przefaczy sie na Ryudo, na wszystkie pytania
odpowiedz wybierajac druga kwestie. Kelejna seria
scenek - gdy powroci Ryudo zostaniesz przeniesiony
do wnetrza bestii. Tam zwiedZ pierwszy poziom.
Przejécia otworzysz za pomoca polkul na ziemi.
Przejdz druga lokacje 1 przygotuj sig¢ do
finalowych walk. Przy wyjsciu z drugiej lokacji

czeka na ciebie Vaimar Magna. Boss nie jest

trudny pod warunkiem, e Tio bedzie

odpowiednic dopalata druiyne swoim

specjalem. Przed giownym zestawem walk

pokonaj jeszcze raz Valmar Magna (tym razem _
x2). Valmar Core to kolejny boss. Po nim
nastapi dosy¢ smutna retrospekcja. Walka z
Millenia nie jest trudna ale sami przyznacie,
ze dosyc¢ przykra. Teleportuj sie i stocz ostatnie
Kilka walk: VALMAR'S TONGUE, VALMAR'S EYE,
VALMAR'S HEART. Na sam deser do pokonania
zostal Zera. Walka jest bardziej Zmudna niz
trudna. Tym, ktorzy beda mieli kiopoty polecam
poczatek tego opisu. Jesli to nie pomoze to
‘wiaduj save z Cyrum Kingdom i odwiedz Raul Hills.
Po walce diuuuugie zakonczenie.

A NA DESER - RAOUL HILLS

Jest to jedyna bonusowa lokacja w grze. Mozna ja zwiedzi¢ po wyjsciu ze zniszczonego Cyrum Kingdom.
Wiem, 2e zaraz ozwa sie glosy, ze juz wczesniej ty byliscie. Jednak tym razem do spenetrowania s3 nowe
obszary. Zajrze¢ tu warto z trzech powodow. Po pierwsze to godzina wigecej przy grze. Po drugie przed
wejsciem do ostatnich lokacji warto podnies¢ poziomy swoich postaci.
A po trzecie oto lista co ciekawszych przedmiotow, ktore mozna tu zdobyc:
LORE OF MAGIC : dodaje 1000 Magic Pointow
SOUL OF A HERO : Podwaja zdobyte dosSwiadczenie

MIRACLE : Podwaja zdobyte Special Pointy
FAIRY EGG : sibdme mana egg
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SYSTEM WALKI W SWIECIE GRANDII

Moze na pierwszy rzut oka tego nie widac, ale system walki w GRANDII 2 znacznie sig rozni od tego co
zaprezentowano w pierwowzorze. Na samym poczatku do dyspozycji mamy combo, cios krytyczny oraz
special move. Combo jest niczym innym jak zwyklym podwojnym ciosem, ktorego sila zalezy od jakosci
broni | wspolczynnikow postaci. Cios krytyczny wbrew temu na co nazwa wskazuje nie jest skuteczniejszy
niz combo. Jednak ma pewna zalete. Zawsze trafia. Na pewno docenicie to walczac z bardzo szybkimi
potworami | bossami. Natomiast special move to zestaw ciosow | czarow, ktdre posiada postac. Ich
rozwijanie odbywa sie¢ w dwojaki sposob. Nowe ciosy dochodza raz na jakié czas, oczywiscie po osiagnieciu
odpowiedniego poziomu przez postac (cho¢ czasami wystarczy dotrze¢ do odpowiedniego miejsca w
scenariuszu). Drugi sposob wiaze sie z kilkoma aspektami. Po pokonaniu bossa czesto bedziemy
otrzymywac bardzo istotne przedmioty: book | mana egg. Te pierwsze sa lista dodatkowych umiejetnosci
twoich postaci. Po kazdej walce otrzymujesz dwa rodzaje punktow - Magic i Special. Wykorzystujesz je
do rozbudowy swoich umiejetnosci w ksiazkach i jajkach. Jest kilka umiejetnosci, na ktore nalezy zwrocic
uwage. Przede wszystkim wykorzystaj podniesienie HP i MP (to tylko u postaci czarujacych). Wojownicy
niech dopakuja MAG, a wojownicy STR. Czarusie niech zwrdca uwage na czary z jakich korzystaja i
podiacza pod nie umiejetnosci wzmacniajace efekty. Jesli uzywasz Howl, wtedy posta¢ powinna miec
umiejetnosc podnoszacy skutecznosc zakled opartych na wietrze. Ciekawe jest tez wykorzystanie zdoinosci
unikania atakow oraz podniesienie szybkosci. Reszta nie jest zbyt istotna, choc¢ jesli jest miejsce nalezy je
wykorzystac. Ponizej znajdziecie liste cioséw specjainych dla poszczegdinych postaci.

Ryudo Elena
TENSEIKEN SLASH : 24 SP - atak na jednego wroga. Powoduje | IMPACT BOMB : 25 SP - atak na jednego wroga. Powoduie
efekt cancel (preerywa podigte dzialanie przeciwnika) efekt cancel

podjgte
FLYING TENSEIKEN : 40 SP - silny atak na jednego przeciwnika | NIGHTMARE BALL: 18 SP - usypia wrogw. Kompletnie
PURPLE LIGHTNING : 32 SP - Srednia zdoino$é. Atakuje jednego | nieprzydatne bo na bosséw nie dziata, a w normalnych

walkach szkota na takie zabiegi czasu
SKY DRAGON SLASH : 99 SP - atak na wszystkich wrogow. DROPLETS OF LIFE : 90 SP - uzdrawia cala druyne oraz
Zadaje dosyt duze obrazenia, choé przyzmam, ze efektniejest | zdejmuje wszystkie negatywne efekty 2 pastaci
adekwatny do wydanych SP WHITE APOCALYPSE : 80 SP - dosy¢ silny atak na
wzystiich przeciwnikow
Tio
LOTUS FLOWER : 28 SP - atak na jednego wroga. Powoduje Mareg
ﬁmwwmm’“ 'M""} BEAST FlI.lEUI' 26 5P - atak n ednego wroga.
TORNADO : 48 5P - silny atak Puwodujo siekt cancel potigte

= b a)
TRSTHRN: 38 ¢ - sedonst wapifurmalia BEAST K l_m SMASH : 44 SP - siny atak na wybranego

L "!:::; iam KING BLAST : 52 SP - bardzo silny atak obejmujacy
¥ swym zasiggiem duig czgsc tereny wokol Marega

LION'S ROAR : 18 5P - zwigksza silg atak stkich

ROan (przed objeciem tronu) el gliat = ¢ ,"“"zm,';m

rzy
mmum 22'SP - atak na jednego wroga. Powoduje | bardzie] 2e efekty sie kumuluja

MI +38 SP - umiarkowanie silny atak na jednego Millenia
SNOWBALL FIGHT : 40 SP - silny atak obejmujacy sila razenia ARROW SHOT : 25 SP - atak na jednego wroga. Powoduje
okreslony obszar efekt cancel podjete
VITALITY MARCH : 20 SP - uzdrawia wszystkich przyjaciot i HEEL CRUSH : 20 SP - umiarkowanie silny atak na
zdejmuje negatywne efekty z postaci jednego przeciwnika

! FALLEN WINGS : 75 SP - przemiana w Yalmar Wings. Silny

i atak na wszystkich przeciwnikéw
Prince (po objeciu tronu) STARVING TONGUE : 55 SP - wysysa HP ze wszystkich

GOLDEN HAMMER : 22 SP - jak wyze] przeciwnikow. Byloby fajne, gdyby moina bylo zarobié
TRUE DRAGON RISE : 42 SP - silny atak na jednega wigeej sil 2yci

iyciowych
przechwnika SPELL BINDING EYE : 60 SP - unieruchamia przeciwnika,
ICE PRISON : 30 SP - sliiny atak na wszystkich przeciwnikéw | stabo dziala z bossami
VITALITY MARCH : 20 SP - uzdrawia wszystkich przyjacioli | GRUDGING CLAWS : 42 SP - umiarkowanie silny atak na
zdejmuje negatywne efekty z postaci jednego przeciwnika
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Ready 2 Rumble R2 Mordobicie

Marcellus

READY 2 RUMBLE R2

Zapraszamy do poradnika de najfajniejszege konsolowego boksu. Wszyiskie kombosy | closy

opisane sq dla postaci skierowanych twarzg w prawo.
- obrona: blok wysoki - L , blok niski - R
p 2z klawiszy ki daje unik
- ji i$nigcie klawisza biok zhicie ciosu iwnika i go na kontre.
Kaida z postaci ma w swym arsenale cztery taunly,lttﬂte pmalan nahlb od 1 do 3 liter do napisu RUMBLE:
LG+ LD -PG+ -6+ PG +LD
Napis RUMBLE jest tro|

ipoziomowy:
- 26ity - po weisnigeiu kombinacii w + PG postac odpala automatyczne kombo
- czerwony - jak wytej, tyle ze combo skiada sig z innych ciosow i jest mocniejsze
- srebrny - jeden potezny clos, ktéry gdy wejdzie wyrzuca przeciwnika z ringu i automatycznie koiczy walkg

Afro Thunder Ciosy specjaine: Jet “iron” Chin
-t.p+ PG
Combosy: “t+ X Combosy:
-B + Y X B, X X PG, PG, -t+X.BA -g/d + X, PG, A PG
-g/d + A, PG tp+PGXBA p+ XXX
-dp + X A PG
Ciosy specjaine: Angel “Raging” Rivera
-t.p+ PG Ciosy specjaine:
-t. t. PG PG Combosy: -p.t+ PC
=t b P P+ X XA -tp+X
-g/d + A B X t+ X
Selen Strike -g/d + PG, X -t+ X A B PG
Combosy: Ciosy specjalne: Lulu Valentine
-X B A -t p+ PG
-p.p+PGBX -p.t+B Combosy:
-t. t + PG, PG, PG -p.t+B PG -X PG B B
-p,t+BBAB -dp + X, PG
Ciosy specjalne: -p+A+BBPGPG X
p. p + PG Mama Tua
-t.t+ PG Closy specjaine:
“Lp+B COmbOSV -t tp+PG
- X, -p+X+PC
Boris Knockimov g/ﬂ +X B -p+A+B
Combosy: Ciosy specjaine: J. R. Flurry
- X X, PG -p.p+PG
-p+ A PG X “t.p+A Combosy:
-t.p+B XX PG -t t+PG -p+XAAX
-t t.p+PG -g/d + X PG A
Ciosy Specjalne: - PG, PG
-p.t+PG Joey T.
-p.t+PG A Ciosy specjaine:
tp+8B Combosy: -t.p+ PG
-g.d+Alubd g+ A - PG, X, X -pt+X
-g/d + B, A PG, PG ~t+ X
Butcher Brown -dp + X, PG
Johnny “Bad” Blood
Combosy: Ciosy specjalne:
- dp + PG, PG, PG -p.p+B Combosy:
- PG X X -Ltp+A -g/d +B. X B
-t + PG X =t+ X+ PG -dp + PG X
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Mordobicie Ready 2 Rumblie R2

- X, PG

Ciosy specjaine:
-tLp+X
-p+ X+ PG
-t tp+PG

“Big” Willy Johnson

Combosy:

- X, X, PG, PG

-p.pt+X ABA

-9, d+Xlubd g+ X nastepnie
XXX X

Ciosy specjaine:

-Pp. P+ PG

-ppt+X
-g,d+LlHIlubd, g+ LH

Freak E. Deke

Combosy:
- X. PG, PG, PG
-t + PG X PG

Ciosy specjaine:
-p.p+PG
-t,p+ PG

Michael Jackson

Combosy:
- X. X, PG

Ciosy specjaine:
-p,t+ PG
“p.p+X
“ttp+A

G.C. Thunder
Ccombosy:
-X. X. PGB
-p+A+BPH

X. A BB

Ciosy specjaine:
-p.t+ PG
“p+A+B
Stp+X

WiA “Stubby” Corley

Combosy:
-d/g + B, X, PG, A
- X, PG, PG
-p.p+B X PG

Ciosy specjaine:
-p p+ PG

-pp+B
-t.p+ PG

Shaquille O'Neal

Combosy:
A X
-X B A

Ciosy specjalne:
-p+X+PG
-Lt+ PG

-d, g+ X

Freedom Brock

Combosy:
=KX

-g/d + X. A PG
-PG. BB

Ciosy specjaine:
-P.Pp+A

-p.p+PC
-t t+ PG

Rocket Samchay

Combosy:

-g/d + X, PG
-X X PG X
-p,t+B PG X

Ciosy specjalne:
-Lp+X
“pt+X

-t p+PC
-p.t+B

Robox Resed
Combosy:

- X, PG, PG

-g/d + A B PG
Ciosy specjaine:
-t.p+ PG

-p.t+ PG
“pt+X

Mr President

Cios specjalny:
-p.A+B

The First Lady

Combo:
- X X, PG, X, PG

Cios specjalny:
-tt+ PG



Soni

Adventure Akcja

Tak Jak w dawnych dnlach alchemicy spedzali zycie w tak
unsmmmﬁenmmmmmwmmmmwm Podtzasndeleiszoscz nich wela2
stol w miejscu, nlekw:voslaowlklzpemenstom 53 tu Yuji Naka
oraz Sonic Team, ktorzy po diu2sz ¥5cl powracaja z tvtulem.p- o ich klasie.
SUNICADVENWREmbmnmJeden Segi.

w sobie pomysty z wydanych czescl, oraz co na[waznlejsze wmszachlde sporo

nowych elementéw | rozwigzan, ktore nie miafy dotad miejsca, gra jest na dziel
‘W swojej kategoril, a moze nawet | w cale] seril.

PODSTAWY

Zanim rozpoczniecie zabawe, warto zwracic uwage na kilka istotnych szczegoiow. SA skiada sig z szesciu réinych
epizodow, przy czym kazdy z nich opisuje t3 samq histori¢ widziang z perspektywy innej postaci. Na samym poczatku
dostepny jest tylko Sonic, natomiast reszte bohaterow bedzie mo2na wybrac dopiero wtedy, gdy spotkacie sie z nimi
'w trakcie gry. Po pelnym ukorficzeniu wszystkich quest’'éw gracz zostanie nagrodzony kolejnym, a zarazem ostatnim
Jjuz epizodem, w Ktorym Super Sonic bedzie musial zmierzyC si¢ z Perfect Chaos'em - jest to boss, ktorego widzimy w
koncdwce intro. Piszac o epizodach nalezy tak2e wspomnied, i skiadaja sie one z dwdch rodzajow poziomow. Pierwszym
z nich 53 zwyczajne plansze z elementami przygoddwki, gdzie chodzimy, szukamy przedmiotow i rozmawiamy z
postaciami, natomiast drugi rodzaj stanowia poziomy zrecznosciowe, ktorych cel jest specyficzny dia danej postaci. |
tak w przypadku Sonic'a bedzie to zawsze dotarcie do kofica planszy w jak najkrotszym czasie, z jak najwigksza iloscia
pierscienl. Tails z kolel musi speini¢ poprzednie warunki | dodatkowo przescignac Sonic'a. A celem Knuckles'a jest
odnalezienie trzech krysztalow., ktore ukryte s w roznych dziwnych miejscach np. w posagu lub ziemi - skad trzeba je
wykopac. W ich poszukiwaniu z pewnoscia pomoze wam Gsmy zmysi tej postaci, a w przypadku poziomu Sky Deck
niezbedny okaze si¢ “joystick” na poczatku planszy. Natomiast pozostala trojka bohaterow czyli Amy, Big oraz E-102
musi cdpowiednio: dotrze¢ do konca planszy, unikajac goniacego ja robota; zlowi¢ swojego zabiego przyjaciela i zniszczyt
pozostale roboty z serii “E”. O ile w przypadku Sonic'a, Tails’a czy Amy wymienione czynnosci nie sq powiedzmy
obowiazkowe, tak dia pozostalych postaci stanowia jedyna droge ukonczenia poziomu. W trakcie calej gry nie raz z
pomoca przyjdzie wam rowniez duch Tikal'i, ukazujacy sie w postaci malej, swiecace] kuli, ktora udziela pozytecznych
‘wskazowek. Ostatni juz sprawa jest obowiazujaca klawiszologia:

[A] - skok, [B] - atak oraz podnoszenie przedmiotow, [X] - jak wyze], [Y] - podnoszenie przedmiotow,
IL, [R] oraz D-Pad - zmiana ustawienia kamery

OPIS PRZEJSCIA GRY

PoniZej opisane sa wszelkie czynnosci, ktore nalezy wykonac aby ukonczyc questy wszystkich postaci, wiacznie z
Super Sonic’em. Zwroccie uwage, iz w pewnych miejscach bedziecie musieli mecu pochudz;c po planszv aby znalez¢
dany przedmiot czy lokacje. Niemniej jednak nie powinniscie miec z tego powodu 2 bogra
nie jest trudna. Zatem - do dziela !

I. Sonic The Hedgehog

Osoby, ktore miaty juz okazje grac w Jakikolwiek z poprzednich tytuiéw z jego udzialem z przyjemnoscia stwierdza,
#e kierowanle Sonic'em w zasadzie nle uleglo zmianle. Jego giownym atutem wciaz pozostaje niesamowita predkos¢
oraz fatwos¢ manewrowania. Ponadto je2 dysponuje nastepujacymi rodzajami atakow, ktorych znajomost jest
zdecydowanie niezbedna aby uporaé sie z jego epizodem.

Spin Attack - wykonywany poprzez nacisniecie [Al. Sonic zamienia si¢ wtedy w wirujaca kule, ktdra bedac w powietrzu
niszczy wszelkie przeszkody.

Homing Spin Attack - wykonywany poprzez dwukrotne nacisniecie [Al. Rezultat podobny jak w poprzednim wypadku
tyle tylko, iz tym razem zniszczony zostanie najblizszy cel. Nie wymaga manewrowania.

Spin Dash Attack - wykonywany poprzez wcisnigcie [B] lub [X] tak diugo, a2 Sonic zacznie kreci¢ sie w miejscu. Wtedy
zwalniamy przycisk. a Sonic ruszy w wybranym przez nas kierunku, niszczac po drodze wszelkie przeszkody.

Light Speed Dash - moziiwy do wykonania dopiero wowczas gdy zdobedziemy Light Shoes. Weisniecie [B] lub DO

spowoduje, 2e Sonic zacznie si¢ swiecic, powie “Ready”, a nastepnie “Go” - zwoinienie w tym momencie przycisku
spowoduje, efekt podobny do Spin Dash Attack z t3 réznica, iz pozwala on na dotarcie do miejsc, pozostajacych poza
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Akcja Sonic Adventure

zasiegiem Spin Dash Attack, a nie przeszkod. U za pomoca Light Speed Dash
20stanie uzyskana dopiero gdy Sonic zdebedzle kolejny przedmiot znajdujacy si¢ nleopcclal Floating Island.

Epizod rozpoczyna sie w momencie, gdy Sonic jest éwiadkiem dziwnego zamieszania na Station Square. To oczywiscie
policja, ktora probuje rozprawic sie z Chaosem 0. Niestety ich bron nie robi na kreaturze zadnego wrazenia | musza oni
ustapi¢ prawdziwemu bohaterowi. Po rozgrzewce Sonic odpoczywa w okolicach basenu. Tam tez zauwaza lecacego
Tails'a, ktory rozbija swdj samolot na plazy nieopodal. Jest to pierwszy etap zrecznosciowy - Emerald Coast - ktory
musisz przejé¢. Nastepnie wyjdz z hotelu i udaj sie na stacje gdzie czeka pociag, ktory zabierze Sonic'a do Mystic Ruin.
Wysiadajac z pociagu udaj sie od razu do domku Tails'a - wyglada jak male obserwatorium. Tam te2 po raz pierwszy
czekac bedzie na ciebie Dr Eggman.

Po rozprawieniu sie z Egg Hornet'em wez klucz, ktory znajduje sie obok wejécia (przypomina kamienne jajko) i
zanie$ go do jaskini, nieopodal jeziora. Umiest klucz we wiasciwym miejscu i wskocz w wir powietrza, ktory zabierze
Sonic'a do Windy Valley - kolejnego etapu zrecznosciowego. Po ukoriczeniu planszy wroc pociagiem na Station Square
i udaj sie do miejsca gdzie Sonic walczyt z Chaosem 0. Obok budynku znajdziesz wejscie do kanalow, a w srodku Light
Shoes, ktore umozliwiaja wykonanie nowego ataku - Light Speed Dash. W tym momencie udostepnia sie takze kolejne
czgscl Station Square. Udaj sie w kierunku kasyna, Ktore na razie jest zamknigte. Obok znajdziesz podest, ktorego
nacisnigcie sprawi, i2 poka2 sie pierscienie. Wykonaj Light Speed Dash, a Sonic zbierze je wszystkie trafiajac na koficu
czerwony przycisk nad wejéciem i otworzy tym samym wejécie do kasyna. W érodku czeka cig poziom zrecznosciowy
- Casinopolis. Po jego ukoriczeniu na Sonic’a bedzie czekal juz Dr Eggman, a obok kasyna pojawi sie kolejny klucz.
Nalezy zawieZ¢ go do Mystic Ruin i uzy¢ w nowo powstalej jaskini.

Wir powietrza zabierze cig na wyzsze pigtro, gdzie znajdziesz lodowa brame (otworzy ja wspomniany kiucz). Tak
dostaniesz si¢ do Ice Cap - kolejnej planszy zrecznosciowe). Nastepnie skieruj sie w strong jeziora, gdzie spotkasz
Knuckies'a. Po malej demonstracji sity znowu pojawi sie Dr Eggman, ktory zostawi cie tym razem z Chaosem 4. Rozpraw
sig z przeciwnikiem i skieruj Sonic’a ponownie do domku Tails'a, ktory wyprowadzi teraz swoj nowy samolot, niezbedny
w dostaniu sie na Egg Carrier. Niestety akcja nie wypali i samolot zostanie zestrzelony. a Sonic ponownie znajdzie sie na
Station Square. ldz w strone kasyna, gdzie znajdziesz Amy, a nastepnie skieruj swe kroki do czesci miasta nad oceanem
i znajdujacego sie tam wejscia do Twinkle Park. PO uporaniu si¢ z poziomem zrecznosciowym, naprzeciwko stacji
znajdziesz karte, ktora otworzy drzwi przy windzie do Twinkle Park.

Wejdz do srodka i udaj sie do Speed Highway. Po ukonczeniu poziomu Sonic znajdzie sie znowu na Station Square.
Idz w kierunku kasyna aby zobaczy¢ jak Amy Zostaje porwana przez robota, a nastepnie udaj si¢ za nia w pogon za
pociagiem do Mystic Ruin. Juz na miejscu skieruj sie do Jaskini, w ktorej jest poziom lce Cap, ale nie powtarzaj go tylko
idZ dalej. Przy wejsciu na most Sonic znajdzie koleiny przedmiot. ktory umozliwi mu zniszczenie maipki uwiezionej w
klatce i tym samym otworzy brame prowacdzaca do Red Mountain. W momencie gdy skoriczysz poziom Tails przvieci
swoim samolotem i rozpocznie si¢ kolejny poscig za Egg Carrier. Po zniszczeniu gidwnego dziala, samolot wyladuje, a
Sonic bedzie mogt rozejrzec sie po pokladzie statku, co spowoduje jego transformacie. Tam tez znajduje si¢ nastepny
poziom zrecznosciowy - Sky Deck.

Po ukoniczeniu poziomu znajdz winde, ktora przypomina ksztattem filizanke. Zabierze ona Sonic'a na mostek, gdzie
54 juz Dr Eggman, Amy oraz E-102, z ktorym bedziesz musial walczy¢. Nastgpnie Sonic uda sie ponownie na poklad. Po
lewej stronie znajduia sie drzwi, za nimi kolejne oraz przycisk, ktdry aktywuje pierscienie. Ponownie Wykorzystaj Light
Speed Dash aby dostac sig do sterowni. Tam wskocz na krzeslo, a nastepnie na przycisk, ktory sie pod nim znajduje. Po
wykonaniu zadania, na pokladzie czeka Chaos 06. Aby sie z nim rozprawic wykorzystaj pojawiajace sig bomby Teraz
Sonic znajdzie si¢ ponownie w Mystic Ruin. Udaj sig do Swiatyni gdzie jest kolejny poziom zrecznosciowy - Lost World.
Po przejéciu Lost World i chwilowym pobycie na Floating Island, zobaczysz oddalajacego si¢ Eggman'a. Idz za nim aby
dostac si¢ ponownie na pokiad Egg Carrier. W $rodku znajdz podswietlane podesty tworzace imig doktora - wiacz je. To
otworzy drzwi do ostatniej planszy zrecznosciowe - Final Egg. Po ukoriczeniu poziomu Sonic znajdzie sie w maszynowni
Egg Carrier gdzie czeka juz na niego Dr Eggman ze swoim Egg Viper'em.

2. Tails "Miles™ Prower

Najlepszy Sonic'a nie uje mu z p ia pod ale za to ma on swoj wiasny
mocny punkt. Jest nim Tzﬂsprzvsﬂ.ﬂvsle Sonicowi - a racze] zrobi to pilotowany
przez nlego samolot o dzwieczne] nazwie “Tornado". Rodzaje atakow Talls'a przedstawiaja sie nastepuljaco:

Spin Attack - wykonywany poprzez nacisnigcie [Al. Tails zamienia si¢ wtedy w wirujaca kulg, ktora bedac w powietrzu
niszczy wszelkie przeszkody.

Tail Whip - wykonywany poprzez wcisniecie [B] lub X Jest to kolejny rodzaj ataku, ktdry niszczy wszelkiego rodzaju
przeszkody "z parteru”. Po zdobyciu Rythm Broach zamiast ciaglego naciskania wystarczy przytrzymac tylko przycisk.

Latanie - wykonywane poprzez dwukrotne wcisniecie [A) (za drugim razem nalezy trzymac przycisk tak diugo jak
chcemy zeby Tails latal). Zwroccie uwage, 2 moziiwosc ta jest ograniczona i Tails nie bedzie utrzymywal si¢ w powietrzu
W nieskonczonosc.

Epizod rozpoczyna sig w momencie gdy Tails testuje swoj nowy samolot. Niestety problem z silnikiem powoduje, iz

rozbija sie on na Emerald Coast. Na pomoc przybywa mu oczywiscie Sonic po czym obaj wracaja na Station Square. Stad
skieruj Tails'a na stacje i jedz do Mystic Ruin aby spotkac si¢ z Eggman‘em i jego Egg Homet'em. Po pokonaniu Dr
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Eggmana wez kucz, ktory znajduje sie obok wejscia do domku i zanie$ go do jaskini nieopodal jeziora. Umiesc kiucz we
wiasciwym miejscu i wskocz w wir powietrza, ktory zabierze Tails'a do Windy Valley - pierwszego etapu zrecznosciowego.
Nastepnie wro¢ na Station Square i udaj si¢ w kierunku kasyna. Wejscie jest oczywiscie zamknigte i aby je otworzyc
musisz wzleciec | nacisnac czerwony przycisk.

Teraz przejdz kolejny etap wymagajacy sprawnosci manualinej - Casinopolis. Po wyjsciu z kasyna bedzie juz na ciebie
czekat Dr Eggman i cata sytuacja powtorzy sie tak, jak w przypadku Sonic'a. Wez klucz, ktory pojawi sie obok, zawiez go
do Mystic Ruin i uzy] w nowopowstale] jaskini. Wir powietrza zabierze cie na wyzsze pietro, gdzie znajdziesz lodowg
brame, ktora otworzy pi iony klucz. Tak sie do Ice Cap - kolejnej planszy zrecznosciowej. Nastepnie
skieruj sie w strone jeziora gazie spotkasz Knuckles'a. Po malej demonstracji sify znowu pojawi sie Dr Eggman, ktry
zostawi cig z Chaosem 04.

Po rozprawieniu sig z przeciwnikiem, skieruj Tails'a ponownie do jego domku, gdzie wyprowadzi on Swoj nowy
samolot. niezbedny w dostaniu sie na Egg Carrier. Niestety akcja nie wypali | samolot zostanie zestrzelony, a Tails
ponownie znajdzie sie w Mystic Ruin. Udaj sie do wagonika, ktory jest nieopodal jeziora i jedZ nim do innej czesci
planszy, zwanej Rain Forest. Nastepnie idz wzdluz Sciezki, az zobaczysz Chaos Emerald oraz abe, ktora go potknie.
Podazaj za zaba. ktora doprowadzi Cie do jaskini, a znajdziesz tam posag. przypominajacy Knuckles'a. On z kolei umozliwi
ci dostep do Sand Hill.

Po zlapaniu aby, Tails zostanie przeniesiony na Floating Island. Idz schodami z lewej strony, a nastepnie w prawo aby
zdoby¢ Rythm Broach. Teraz skieruj si¢ w strone giéwnej swiatyni i wkrotce potem zostaniesz z powrotem przeniesiony
do Mystic Ruin. Teraz tylko spotkanie z kotem i powrdt do domu, gdzie Tails odpali swo6j samolot | poleci nad Red
Mountain aby zabra¢ Sonic'a. Poscig za Egg Carrier konczy sie teraz sukcesem i po transformagji statku Tails moze
przejs¢ poziom Sky Deck. Bedac w $rodku Egg Carrier, skieruj sie do filizankowatej windy, ktora zabierze cig na poklad
glowny. Tam te? Talls bedzie musial zmierzyt sie z E-102, aby nastepnie zabra¢ Amy na Station Square, gdzie znajduje
sie ostatni poziom zrecznosciowy Speed Highway. Po jego ukoriczeniu pozostaje tylko walka z Egg Walker'em naszego
niezmordowanego doktora.

3. Knuckles The Echidna

Podobnie Jak poprzednio, Knuckies nie wydaje sie by¢ az takim fanem Sonic'a Jak choclazby Talls | bardzie] pilnuje
swoich wiasnych spraw. Jest takze sporo od niego wolniejszy, ale za to potrafi chodzi¢ po $cianach, szybowac |
kopa¢ w zieml (1Al +[BI doplero gdy zdobedzle Sliver Knuckles) co Jest o tyle clekawe, 2e jest on mrowkojadem.
Rodzaje ataku przedstawiaja sle nastepujaco:

Spin Attack - wykonywany tak jak w przypadku poprzednich postaci.
Thrust Attack - wykonywany poprzez trzykrotne nacisnigcie [B] lub [X].
Szybowanle - wykonywane poprzez dwukrotne wcisnigcie (Al

Po krétkim wprowadzeniu znajdziesz si¢ na Station Square. Skieruj Knuckles'a w miejsce gdzie Sonic walczyl z
Chaosem 0 | zniszcz barierki blokujace wejscie. W ten sposdb otworzysz drzwi, ktore prowadz do Speed Highway. Po
ukonczeniu poziomu wroc sie do hotelu, a nastepnie wyjdz przez drzwi, prowadzace do czesci miasta gdzie jest
kasyno. Tak jak w przypadku poprzednich postaci, aby dostac sie do $rodka Knuckies musi nacisnat czerwony przycisk
nad wejsciem do kasyna. Po ukonczeniu Casinopolis skieruj sig 2 powrotem do hotelu gdzie zobaczysz Dr Eggman‘a. Idz
za nim aby walczy¢ z Chaosem 2. Po rozprawieniu sig z przeciwnikiem, Knuckles musi iS¢ na dworzec aby dostac sie do
Mystic Ruin.

Skieruj sie do doliny nieopodal domku Tails'a, a nastepnie do jaskini, ktora tam znajdziesz. Bedzie tam malpka w
klatce, a ty zostaniesz uwieziony przez opadajaca brame. W jaskini znajduje sie takze przedmiot Silver Knuckles, ktory
umoziiwia kopanie w ziemi. Podejdz teraz do pomieszczenia obok gdzie jest wiecacy hologram Eggman'a i zacznij tam
kopa¢. Znaleziona bombe umies¢ pod kiatka, a eksplozja spowoduje, iz Knuckles bedzie mogl opuscic jaskinig. Teraz
skieruj sie do nowopowstatej groty przy jeziorze, biorac jednoczesnie bombe, a nastepnie wskocz w wir powietrza i idz
dalej do miejsca, w ktorym jest kolejna malpka w kilatce. Jej wysadzenie umozliwi ci dostanie sie do poziomu Red
Mountain. Po ukonczeniu planszy wro sie do jeziora gdzie Knuckles bedzie musial zmierzyc sig z Sonic’'em, a nastgpnie
2z Chaosem 4. Po wygranej walce wskocz do wagonika | jedz do Rain Forest. W okolicach skainej polki znajdziesz ziota

e. przypominajaca Knuckles'a. Wez ja, zanie$ do $wiatyni | postaw na wiasciwym miejscu. Nastepnie wyjdz ze
$wigtyni i skieruj sie w strong urwiska. Tam tez, w poblizu $ciezki znajduje sie wejscie do jaskini, ktore ukryte jest w
krzakach. Wejdz do $rodka | wykop srebrng statuetke, a nastepnie uzyj Jej w swiatyni. W ten sposob Knuckies bedzie
mogt dostac sie do Lost World. Po ukonczeniu poziomu i czesci artystycznej, skieruj sie do miejsca, w ktorym dokuje
Egg Carrier. Bedac na pokladzie Egg Carrier - po jego transformadji - znajdz drzwi, ktére prowadza do basenu. Jest on
teraz pusty, a na jego koricu znajduja si¢ kolejne drzwi prowadzace do ukrytego pomieszczenia. Wejdz do srodka, a
nastepnie kolejnymi drzwiami na poziom Sky Deck. Po uporaniu sig z plansza zrecznosciowa wyjdz z powrotem na
pokiad gdzie zobaczysz rozblysk. Podazaj w tym kierunku aby ostatecznie zmierzyC si¢ z Chaosem 6.

4, Amy Rose
Cayli sonic’'a. Jednak sprawa ta nie jest do korica, p bohater
nle spedza z nia zbyt wiele czasu, peswigcajac sig ciaglhym z nlestr Dr Eggman’em. Amy tym
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razem Jest jeszcze bardzie] slodka niz w jakiejkolwiek z poprzednich czesci, a rodzaje je] ataku przedstawiaja sie
nastepujaco:

Hammer Attack - wykonywany poprzez naciénigcie [B] lub DXI. Oprocz niszczenia przeszkéd, w ten sposob mozna
takze operowac przyciskami oraz przefacznikami.

Jumping Hammer Attack - wykonywany poprzez naciéniecie [Al i nastepnie (Bl lub [X]. Umozliwia on niszczenie
przeszkod oraz dosieganie przedmiotow pozostajacych normalnie poza zasiegiem.

Hammer Flip - aby go wykona¢ musisz rozpedzic Amy, a2 2obaczysz, i2 biegnac trzyma ona swoj miotek a nastepnie
nacisnac [Bl lub [X]. Amy wybije si¢ wysoko w powietrze, dzieki czemu bedzie mogia zniszczy¢ przeszkody bedace poza
zasiggiem normainego wyskoku.

Hammer Spin - czyii atak rozpaczy. Gdy przeciwnicy obejda cig ze wszystkich stron, trzymaj wciéniety (8] Iub DX, a
nastepnie zacznij kreci¢ analogiem kotka. Uwataj zeby nie przedawkowac, bo malej zakreci sie w glowie | bedzie przez
pewnq chwile zakrecona na dobre.

Epizod rozpoczyna sie na Station Square, w momencie gdy Amy wspomina dawne dzieje, a nad miastem zawisa Egg
Carrier. Po wprowadzeniu idz do hotelu i wyjdZ przez drzwi, ktore prowadza do czesci miasta z kasynem. Tam tez
Spotkasz Sonic'a. Nastgpnie wroc sig i znajdz winde do Twinkle Park. Wejdz do niej, a chwile po2niej pojawia sie Zero -
robot $cigajacy Amy, oraz Sonic. Po przejsciu poziomu ponownie znajdziesz sie na ulicy, a Amy zostanie porwana przez
Zero | przetransportowana na Egg Carrier. Tam te2 natknie si¢ na nig E-102, ktory w skutek awarii uwolni ja z celi. W
pomieszczeniu z mini gra Dr Eggman'a, | po pobiciu jego rekordu, Amy zostanie nagrodzona Soidier's Feather -
przedmiotem, ktory daje jej nowy atak zwany Hammer Spin. Bedzie takze mozna otworzy¢ drzwi widoczne po przeciwnej
Stronie, ktore prowadza do kolejnego pomieszczenia z trojgiem drzwi.

Uzywajac miotka wybierz srodkowe aby przejéc etap Hot Shelter. W drodze powrotnej Amy zostanie przeniesiona na
Floating Island - tam odwroc sie | podazaj wzaluz tunelu - nastepnie akcja wroci ponownie na Egg Carrier. Skorzystaj z
tylnych drzwi aby wydostac sig na poklad, gdzie bedizie czekac juz reszta znajomych. Teraz po znanych juz wydarzeniach,
Amy wyladuje ponownie na Station Square. Udaj sig¢ na dworzec i jed? do Mystic Ruin, a potem skieruj sie do wagonika
(obok jeziora) | jedi do Rain Forest. Nastepnie przejdz do miejsca, w ktorym dokowal Egg Carrier. Bedac w $rodku,
podejdz do Swiecacych drzwi | spraw aby wszystkie szes¢ Swiatefek zapalio sig jednoczesnie. To umoziiwi Amy przebycie
ostatniego poziomu zrecznosciowego - Final Egg.

Po ukonczeniu etapu wroc sig do Mystic Ruin, lecz zamiast wsiada¢ do pociagu - zejd? niZej tam, gdzie znajduje sie
tratwa, ktora zbierze Amy na Egg Carrier. Tam tez dojdzie do ostatecznego spotkania z Zero.

5. Big The Cat

Kot nie wystepowal dotad w zadne] innej czesci Sonic'a, | co clekawe, w porownaniu do reszty postaci jest naprawde
wielkl, wolny i niezdamy, a zamiast porzadnego ataku ma tylko wedke.
wad, wnodonspommegodogrvlwz&dzlelestcaﬂdemfajﬂv Podobnie zreszta Jak Jego Zaba, ktora goni
przez caly swoj quest. Rodzaje ataku P

Fishing Rod Smack - wykonywany przez nacisnigcie (B] lub [X]. Ma maly zasieg wiec trzeba by¢ blisko atakowanego
obiektu.

Fishing Rod Attack - nalezy wcisnac [B lub [XI i czekac az pojawi sie “celownik”. Nastepnie nie zwalniajac przycisku
najezdzamy na cel i zwalniamy przycisk. Atak ten ma podwojne zastosowanie poniewaz na ladzie mozna nim niszczy¢
‘oddalonych przeciwnikow natomiast w wodzie Big zarzuci swoja przynete | zacznie fowic. Weedy tez mozemy kontrolowac
‘wabik przy pomocy LI, [RI oraz D-Pad'a i zwijac Zytke wolniej naciskajac [B] lub [X), oraz szybciej naciskajac IAL. Jednoczesne
weisniecie (L] | [R] powoduje anulowanie zarzucenia. W przypadku fowienia ryb lub 2aby, ktora jest giownym celem
musicie wiedziec, Ze kazde zerwanie zdobyczy powoduje strate jednego zycia.

Piywanie - Big zdobedzie ta umiejetnos¢ wraz z przedmiotem Life Belt. Wtedy uje
zwolnienie przycisku wynurzenie. Big ma spora pojemnosc pfuc ale o jaki$ czas musi zaczerpnac wiezego Dowuetrza
- W przeciwnym razie si¢ utopi.

Epizod rozpoczyna sie w momencie gdy Big pograzony jest w glebokim $nie, a jego 2abi przyjaciel zauwaza Chaos'a.
Nastepnego dnia zielony ucieka, a kot zaczyna poszukiwania od Station Square. Idz do miejsca, w ktorym jest wejscie
do kanaidw, jednak aby sie do nich dosta¢ musisz najpierw przesunac¢ samochod. Nastepnie idz prosto do wyjécia, a
potem do drzwi 2 napisem Twinkie Park.

Po uporaniu sig z poziomem zrgcznosclowym, w okolicy windy do Twinkle Park pojawi sie kiucz. Wez go | idz na
stacje, aby dostac si¢ do Mystic Ruin. W tym momencie otworzy sig nowa jaskinia. Wejdz do $rodka i korzystajac z wiru
powietrza dostan sie na wyzszy poziom. Tam, przy bramie uzyj kiucza. W lodowej jaskini Big znajdzie Life Belt, ktory
pozwoli mu plywac. Posiadajac przedmiot mozesz rozpoczat kolejna plansze zrecznosciowg - Ice Cap. Po wyjsciu z
Jjaskini kot spotka Tails'a, ktory trzyma jego zabe. Niestety, kuzynka Kermita znowu ucieknie.

Wroc na Station Square i idz do hotelu aby przejs¢ Emerald Coast. Po ukoniczeniu planszy pojawi sie E-102, ktory
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zabierze tabe, a Big w ostatniej chwili dostanie si¢ na Egg Carrier. Juz w giownym pomieszczeniu, idZ na jego drugi
Kkoniec. Znajduja sie tam trzy pary drzwi, Wejd2 w Srodkowe, za ktorymi znajduje sie kolejny etap zrecznosciowy - Hot
Shefter. Po jego ukoniczeniu, kot zostanie przeniesiony na moment na Floating Island aby ostatecznie wrocic na Egg
Carrier. Teraz skieruj sie w strong dwoch hologramow na srodku pomieszczenia. Obok nich znajduje sie podest na ktory
trzeba wejs¢. Pojawi sig transport. Stad udaj si¢ na goma cze$é pokladu, gdzie zabawia Chaos 04.

Wkrotce dolaczy do niego Dr Eggman. Biggie bedzie musial stana¢ teraz do ostatecznego pojedynku. Po wygranej
walce skieruj udaj sie w strong samolotu Tails'a.

6. €102 Gamma

Kolejny deblutant | ofiara 6w Dr Eggman'a, ktory z matego ptaszka przerobit
go w maszyne do... zadan specjainych. Sam numer 102 sugeruje Juz, e mamy do czynienia z kawafkiem dobrego
sprzetu. Rodzaje ataku robota przedstawlaja sie nastepujaco:

Rocket Gun - przypomina nieco atak smoka z serii PANZER DRAGOON. Wcisniecie 1Bl lub [X] spowoduje, iz pojawi si¢
promien lasera sluzacy do namierzania przeciwnikow. Gdy wszystkie cele zostang okresione, zwolnienie przycisku
spowoduje ich zniszczenie.

Jet Glide - wykonywany poprzez dwukrotne wciéniecie Al Robot bedzie szybowal tak diugo, a2 dotknie stopami
powierzchni lub do czasu kiedy zwolnimy przycisk.

Epizod zaczyna sie ozywieniem E-102 na pokladzie krazownika Dr Eggman‘a. Po krotkim wprowadzeniu podejdz do
doktora i rozpocznij pierwszy poziom zrecznosciowy, ktorego celem jest strzelanie do kukietek Sonic'a. Nastgpnie
Kieruiemy sie ponownie w strone doktora aby tym razem zmierzyc sig z innym robotem., E-101. Po wygranej walce Egg
Carrier wystartuje, a Eggman poinstruuje roboty aby schwytaly zabe Biggiego, w ktorej ukryty jest Chaos Emerald. E-
102 znajdzie sie teraz na Station Square. Skieruj go do hotelu, 3 nastepnie na basen, gdzie nalezy przejsc kolejny
poziom zrecznosciowy Emerald Coast. Uprzednio jednak nalezy zZniszczy¢ barierki, ktore tarasuja wejécie. Na koricu
poziomu E-102 znajdzie szukana zabe | zostanie przeniesiony na Floating Island.

Podeid? od razu do c2ego$ co przypomina $wiatynie | po krotkiej czesci artystycznej, E-102 powroci z powrotem na
Eqg Carrier. Tam Dr Eggman odbierze ci zabe i kaze aby$ pozbawit Amy kolejnego kiejnotu. Wykonaj paolecenie, jednak
robot, zamiast do drzwi po prawej, wejdzie do tych po lewej stronie gdzie znajduja sie szczatki E-101. Przejdz wiec do
wiasciwych drzwi, gdzie w drugiej czesci pomieszczenia znajduje sie cela Amy. Po krotkie] rozmowie E-102 zacznie
dziwnie sie zachowywat, a dodatkowo jej ptasi przyjaciel spowoduje, ze robot otworzy cele | pozwoli jej uciec. Wrod
teraz na mostek. Dr Eggman kaze stawic sie wszystkim robotom na glownym pokladzie. Zanim jednak to zrobisz skieruj
sie ku schodom na koncu mostka, wejdz na gore | znajdz drzwi po lewej stronie. Tam bedzie sie znajdowac Power
Booster. Wyjd? z pomieszczenia | zejd? na dol. Znajduje si¢ tam winda na glowny pokiad, ktéra ksztattem przypomina
nieco filizanke. E-102 bedzie musial walczy¢ teraz z Sonic'iem.

Po matych perypetiach, robot opusci Egg Carrier | znajdzie sie w Mystic Ruin. Udaj si¢ teraz do domku Tails'a. Wez
lezacy tam klucz | uzyj go w jaskini nieopodal jeziora. Spowoduje to, i2 wir powietrza stanie si¢ silniejszy i robot bedzie
mogt dostat sie na kolejny poziom zrecznosciowy - windy Valley. Na jego koncu czekac bedzie E-103. Po zniszczeniu
przeciwnika otworzy sie kolejna jaskinia. Wejdz do $rodka i idz prosto, dopéki nie zobaczysz zamknietej bramy, a przed
nig wiszacej malpki w klatce. Zniszcz kiatke | udaj sig na poziom zrecznosciowy - Red Mountain. Na jego koncu czeka
oczywiscie E-104.

Po ukonczeniu etapu udaj sie w kierunku kolejki, ktora kursuje pomiedzy Station Square a Mystic Ruin. Zamiast do
gory id? jednak na dol konstrukcji, gdzie znajdziesz tratwe. Ta zabierze E-102 z powrotem na Egg Carrier, ktory po
eksplozji wyladowat w oceanie. Udaj sig w kierunku najblizszej windy, a nastepnie odszukaj tej w ksztaicie filizanki, ktora
prowadzi pod pokfad, na mostek. Odszukaj tam troje drzwi | wybierz $rodkowe. W ten sposob dostaniesz si¢ na
ostatnia juz plansze zrecznosciowa - Hot Shelter. Po zniszczeniu E-105 udaj sie winda na poklad giowny, gdzie E-102
zobaczy nadlatujacego E-101. Podazaj za nim do miejsca, w ktorym czeka cig ostateczna walka.

7. Super Sonic

Przestrzegajac praw komiksu, podobnie Jak Clark Kent, réwniez Sonic ma swoje drugle wcielenle. Dzieki

kiejnotom chaosu pr ontr e Jego mozliwoscl, co zreszta Jest niezbedne

aby mogt sie zmierzyc z finalowym bossem. atakl bez zmilan, za to wzrasta ich
oraz [ Wa sle po wodzie.

Po rozpoczeciu epizodu skieruj Sonic'a do jaskini, ktora prowadzi na Floating Island. Nastepnie idz w miejsce
przed budowl (pokazane we wprowadzeniu), gdzie znajdziesz Knuckies'a | Dr Eggman‘a. Teraz Sonic odbgdzie
Kkrotka podro? w czasie. Po wysluchaniu historii wro¢ do Mystic Ruin, a nastepnie jedz wagonikiem do Rain Forest.
0d tej chwili nie bedziemy mieli wplywu na to co sig dzieje na ekranie, a2 do chwill gdy Super Sonic'owi przyjdzie
walczy¢ z Perfect Chaos'em. W tym momencie wszystko zalezy od twoich zdolnosci manuainych. Korzystajac z
wyrzutni kieruj sie prosto na boss'a, aby wpas¢ na niego z jak najwieksza predkoscia. Zwroc takze uwage, Ze Super
Sonic przestanie by¢ super w chwili gdy tylko skoricza mu sig pierscienie, a to oczywiscie spowoduje jego smierc. |
jeszcze jedno. Nie $wigtuj 2wycigstwa zbyt wezesnie.
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Grabarz

SOUL REAVER: LOK

Diugo oczekiwany, pigkny action RPG. Zabieramy sig do rzeczy.

e - NABYWANE UMIEJETNOSCI e

Na poczatku gry Raziel potrafi tylko skakat. opadac lotem $lizgowym | przechodzi¢ migdzy $wiatem spektralnym a fizycznym. W
miang jednak jak zabija swoich braci - zyskuje ich moce. | tak s3to:

przez Po zabiciu Meichiach, Raziel przebywajac w $wiecie spektrainym moze - prac tylko na

$cnane przez nia przeniknac. De facto nie jest to przenikanie przez sciany, a przez kraty i furtki.

sig na Dusza Zephona obdarza Raziela moca wspinania sie na sciany. Niestety tylko na niektore.
Kilka scian rézni sig od reszty: wygladaja jak pomarszczone poziomo tarki do prania, rozpiete 2 gory na dof. Mozesz wskoczyt na
nie, a Raziel wczepi sig w ich strukture. id2 w gore, lub w bok - gdy choesz odskoczye od Sciany znow weisnij *krzyzyk”.
Pohnlecie Mocy: Za pomoca Soul Reavera, albo poznie] - bez jego wikiadu - Raziel moze strzela¢ moca. W tym celu
przytrzymaj “trojkat” i pus¢ go gdy chcesz oddac strzal. Mozesz wymierzy¢ (patrz rozdziat: 1) Klawiszologia podczas gry).
Plywanle: Dusza Rahabima dziel sig z Razielem umiejetnoscia plywania. Przemieszczasz sie do przodu za pomoca “krzyzyka™:
Wiskajac go szybko przyspieszasz, trzymajac tyiko - piyniesz ze staiq predkoscia. Przy weisnieciu L1 i "krzyzyka™ na raz, Raziel piynie
bardzo szybko, a przy powierzchni wyskakuje 2 wody. Na powierzchni wisniecie strzatki w gore (lub wychylenie galki w przod)
spowoduje zanurkowanie, potem “krzyzyk” i poplyniesz w dof.
Manlpulacja: Pokonany Dumah obdarza Raziela mozliwoscia manipulacii obiektami i wrogami w Swiecie fizycznym, oraz
wrogami w Swiecie spektralnym. Wystarczy obiec wybrany obiekt, aza Razielem powstanie I$niaca wstega - teraz dobiegnij do
Jei poczatku | zamknij koto. Obiekt obroci sig o dziewigcdziesiat stopni w strone, w ktora biegles.

i ' BRONIWALKA i

Jedyna bronia, ktora Raziel moze przenosic miedzy $wiatami jest Soul Reaver. Mozna walczy¢ nim jak zwyklym mieczem, lub
strzelac. Pod koniec gry bedziesz mogi takie podpali¢ Reavera i zacznie on strzelac ogniem, zabijajac wszystkich na odleglosc.
Wykorzystuj te moc tak czesto jak tylko sig da.

Generalnie staraj sig unikaC walki. Taktycznie wchianiaj “w 28 ), Zamiast i fwnikami.
W swiecie fizycznym waicz tylko Jesli musisz - szkoda na to czasu. 2wrot uwage na lowoow wampirow, To ludzie: maja potezne
bronie, ale watie dusze. Walka z nimi nie ma najmniejszego sensu - na pewno zabiora wigcej energil ni2 potem zwroca.
Czasem takze opfaca sie wykorzystywac smugi swiaﬂa wlcmregtuu przeciwnicy pchaja sie sami, jesli tylko pobiegad wokof.
Powiada sig takze, 2e czasem warto ominat przec i ma vocy. Np. przejéé do éwiata spektrainego, minad kogos
kto w $wiecie fizycznym ma swoja manifestacie, a tu jej nie ma, a nastepnie wrocic. Brzmi ciekawie, ale na diusza mete sig nie
‘opiaca. Po pierwsze, by wroci¢ potrzebna jest dopeiniona energia Imamotrawstwo czasu na zbieranie dusz), a po wtore potrzebny
Jest portal - ktory nie zawsze jest w poblizu. Czasem okazuje si¢, 2e trzeba gnac gdzies w bok caie kilometry tylko po to, by wroci¢
do $wiata fizycznego. Skoriczylem gre dwukrotnie | ani razu nie korzystalem z takiej opcji. Wydaje mi sie, 2e jest to mit jaki
‘wymyslili recenzenci SR mys$iac o tej grze na sucho, bez prob wykorzystania.

e GLIFY ZWANE SYMBOLAMI

Cecha wszystkich glifow (poza glifem ksztaftu) jest fakt, 2e atakuja kilku przeciwnikow naraz. Prawde powiedziawszy nie s
niezbgdne, ale dia zabawy mozna czasem sobie pofolgowac.

QLIF KSZTALTU: umozliwia przejscie ze $wiata fizycznego do $wiata duchowego;

GILIF MOCY: uderzenie mocy odpychajace przeciwnikéw, moe ich zabic jesli trafiq na cos “ciekawego” (wode, koice, ogier,
itp.). Raczej jednak na to nie licz.

QLIF KAMIENIA: uderzenie w ziemig oglusza na chwile przeciwnikow. Albo masz ich czym zabi¢. albo lepiej uciekaj.
QLIF DAWIEKU: 1. Zadaje niezie ¢ ale raczej nie zabija. Unieszkedliwia tylko stabych przeciwnikow.
QGLIF WODY: fala wody oglusza wszystkie istoty nieodporne na jej dziatanie (czyli np. nie oglusza wampirow z klanu
Rahabim). Oglusza, ale nie zabija. Wiejemy?

GILIF OQNIA: fala ognia przetacza sie przez cale niemal pomieszczenie. Wszyscy umieraja. Nareszcie Coé co warto stosowac.
QGLIF SLORCA: cale pomieszczenie wypeinia sig swiatiem stonecznym. Wszystkie wampiry zmieniaja sie w popiol. To co

tygrysy lubia najbardziej.

Energile do na dwa L]

Kigbikami mocy - dziwnymi zawieszonymi w powietrzu jakby kiebkami Isniace] weiny faduja tylko nieco
“wysuszony bak mocy” - liczba przy kigbku, w rogu ekranu, gdy wcisniesz select - aktualny stan/maksymaina
pojemnosc) - gdy masz braki w mocy, przejd przez kiebek - “wezmie sig” sam.

Zrédiami Mocy - wygladaja jak kotiujace sie nad podioga swietliid. Najczesciej spotkac je mozna w poblizu
Symboli. 2rodia uzywa sie tak jak Kiebka,
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- — .
.  PRZECIWNICY ]
a) wampiry:
Kazdy z klandw wampirow, na przestrzeni wiekow pe moc il W Il
Niektore draza w ziemi | wyskakuja znienacka (gwmuwamplrmmsiemdenle zaczyna drze¢ Dual), inne maskuja sie w
kokonach, by spast nagie z gory w por , ktore ) sie puste. Inne jeszcze plywaja w wodzie (ktora zabija reszte
wampirow). Trzeba miec oczy otwarte.
oammwm\'mnmnmmmwm Miode sq i i w waice, $wiatio sioneczne zabija je od razu.
stabsze dusze. Starsze wampiry ia, siorce nie zabija ich od razu | pewnie napsuja
aspownwmﬂmjezabuen 2Z drugiej strony maja silniejsze dusze.
inak dusze ktore zginely. Pozostaja one w swiecie spektrainym czyhajac na swoje ofiary. Raziel musi

miec sie na bacznosci: cmmbw;emwmcw:wummmlew a by tego dokonac wysysaja energie. Jesli zdobeda jej
wystarczajaca los, wroca, a w Swiecie fizycznym stana sig jeszcze siiniejsze niz przed przed unicestwieniem. Istoty te poznac mozna
w éwiecie spektrainym po tym. mmﬂmmmnmmm ‘W Swiecie fizyczmym
2dradza je potgina moc, ktora magiefka wokol na pozor normalnie’ Uwazaj:
ciezcy to przeciwnicy | jesli masz malo energil nie wdawaj sie w walke Z nimi - od razu wiaz do spektrainego Swiata, podpalkuj sig,
wroc i dopiero dokoncz walke.

Maszicry to padiinoZercy $wiata spektrainego. Tchorzliwi | stabi. Wokol glowy kazde] “nadkruszonej” maszikary pojawia sie aureoia

- im bii2ej jej do czerwieni, tym stabsza maszkara. Problem w tym, 2e “czerwone maszkary” zaczynaja nawiewac | trzeba za nimi
galopowac, Zeby je dobic | moc wehionac. Generalnie przeciwnicy stabi. ale popularni i przez to stanowiacy giowne 2rodio
pozywienia w Swiecie spektralnym.

) -
Ludzie s3 w tej grze stabeuszami. Pacmemazczvdwa pmewvamsielm Dusze maja stabe. Niezle si¢ za to bija. Jak zatem
pisalem wyzei, najlepiej w 0gole nie zawracac sobie nimi giowy. 2wiaszcza, e jesli podczas gry nie zabijesz 2adnego cziowieka,

beda na twoj widok kiekac | modiic sie do ciebie. Fajnie, nie? iatym pomysiem bylo réZnicy miedzy moca
wampirza a ludzka.
Wszyscy ludzie w grze dzi 1a trzy grupy: JOWCOW wampirow | wyznawcow. Wigkszosc z nich spotkasz w

Cytadeli, &lmmm%mﬁa(mmmwmmm

Wiesniacy 53 nieuzbrojeni | uciekaja, badz sfu2a za chodzace konserwy - ma#na sobie do takiego podejsc i wyssac zen energie

(koiko"). Nale2y jednak uwazat, eby nie wyssat wszystiiego i nie zabi¢ kolesia - patrz dwa akapity wyzej. mmsumc

w obronie tych biedakow, gdy natiniemy sie na scenke ataku wampira na cziowieka - gra otwiera szerokie horyzonty dziatania

‘Lowcy wampirow dziela sie na dwie podgrupy: Kusznikow i kolesi z miotaczami plomieni. Ani z jednymi, arnzm.lglmlmeum

sig walczy¢. Niestety: “miotacze” tak sie czesto rozstawiaja, Ze biokuja caly korytarz i trzeba ich zmies, albo skakac nad ogniem

(przewaznie nieco sie obrywa). Czasem lowca kigka przed toba. Nie atakuj go wtedy. Niech sobie #yje... Robaczek.

‘Wyznawcy to zndw dwie podgrupy: Nowicjusze | Adepdi. Jedni uzywaja ozdobnych sztyletow, drudzy nimi rzucaja. 53 to zwykie
szalency wyznajacy inne wampry, ktorzy na co dzien skiadaja ofiary z ludzi - Zzaden z nich nie ukigknie przed toba, ani 2aden nie

przepusd okazji, mmmmzmmmmmwmmmmmmmmm

nozami i niemal zawsze coé ci zabiora).

Na koniec, przed przyst do om¢ i iwej czesc gry, sobie nieco 0 kianach wampirow w Soul
Reaverze: Jest ich piec: kian Dumahim, Meichahim, Rahabim Turelim i Zephonim. Po kolei.
Na czele pi go Z klanow Wampir- Dumah (czyt. diMA). Wszystikie z jego wampirow to wojownicy

rmmnmmwum(mnmmm Krolestwie). Chodza stuchy, 2e w jego miescie wydarzylo sie cos Ziego,
a sam Dumah zostal zaszlachtowany. Trudno w to raczej uwierzyc. Ale... Zobaczysz w trakcie ary.

Klan Meichahim pod przywodztwem Melchiah (czyt. melKAja) to najnizsza z form wampirzych. Porucznik Kaina, Meichiah zmienil
swych poplecznikow w chodzace, gnijace Zwioki. Musza one nie tylko wypijac krew ze swych ofiar, ale takze kras¢ ich skore, by
okryct piekace rany na rozkiadajacym sie ciele.

Kian Rahabim z Wybranym Rahabem na czele, rzadzi wodami Nosgoth. ‘Wampiry te nie tylko uodpormily sie na toksyczne dziatanie
wody, ale takze $wietnie sobie w niej radza. Bracia Krolka Morza s3 rownie niebezpieczni na ladzie jak | w wodzie. Wygladaja jak
wielkie humanoidaine istoty z glowami kobr.

Kian Turelim, pod wodza najpotezniejszego z wampirow, Tureia, 0 grupa najpotezniejszych istot Nosgoth. Turel zastapif Razieta
u boku Kaina i jest teraz jego prawa reka. Bradia i studzy Turela zarazem, wogmrmewanpw Dn\ﬂiegmymewvm
Raziela. Walka 2 nimi jest cig2ka, dlatego najlepiej razic ich plomiennym

Klan Zephonim to bracia Zephona (czyt. ZEfona) - wampira pajaka. mmmmmzmmm anastepnie
rozpuszczaja wnetrznosc | szikielet toksyczng wydziefing. Zephon Katedry, ostatniego
‘bastionu ludzi, gdzie ukrywana jest ponot ostateczna bron na wampiry - &mmmmmmmm
juz moiwose wspinania sie na $ciany mozesz uruchomic te organy - spotkasz je po drodze, idac do Zephona; wystarczy wrocic
do sali z organami, wspiac sie po scianie, uruchomic i zobaczy¢ co sig stanie). Tak oto ostatnia twierdza ludzkosci stala sie
gniazdem, w ktorym Zephon skfada swe bluzniercze jaja,
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5 OPIS PRZEJSCIA GRY -
gry maiej
adania ""——--w: Jesii sig
etapie gry zrobi¢, wrot do ﬂnwmmmmm
one H.OOIJOMEN? Mmmmmwmmm
do e jest
mmimsﬁmwmmmm Wokot ni ““ ""'ﬂI.L nigcia
Iwyjscle z niej. Kledy teraz' ar
~ CZESCPIERWSZA .. |
Po zapoznaniu sig z I siewarzei iami Razi ieruj sie do opisanej prostokatnej platformy.
Otrz, tam wskazowke gdzi sie teraz udac. dac $dezka do €52 Obok Z powiewajacymi
flagami. Wez z murow swoja pier - wiGCznie: Na przy h wrotach. mmﬂqdoumnm
: signad 3. Kiedy znajdziesz sie na j ym filarze spojrz w kierunia odnajdziesz dalszg
droge. Robi: skok i kor i nigjetnosci lotu wyladuj na wzgorzu po lewej stronie mostu.

Po wejsciu do pieczary po zachodniej stronie dojdz do dziedzinca zamku. Tu:xedzlenmntmacnerwﬂe niezbyt trudne
zadanie: augengmdzadndeﬂoewmldwaniodeumm Iaonem.vsiszmtwt“" teraz wybranie

potrzeby. Znajdujesz sie na zachdd od Wzgdrz nad Otchiania, wewnatrz dziedzinca zamku kanu Raziela. Wejdz w drugie drzwi,
te polewej stronie znicza | dojdz do matej metalowej bramy. Wewnatrz pomieszczenia  palacym sie ogniskiem znajdziesz
nastepny orez. ldz teraz w prawo, a2 dojdziesz do wielkiej kolumny na érodku ostatniego pokoju. Moze cie tu czekat kilka
pojedynkdw, wiec jesii nie masz dosyc energil, I, 10 0d razu wejdz na spiraine schody wijace sie wokot kolumny. Na jej szczycie
znajdziesz gatke (jej przeznaczenie poznasz poznief) | przelacznik na cianie. Musisz go przestawic - otworzy to daisza droge.
Bedzie to most zwodzony, opadajacy po lewej stronie wylacznika. Id2 przed siebie, dalej w dof schodami, a znajdziesz sie na
pDCIeSde 2z ktorego musisz zeskoczye, mwmmmmm Slmuacaalqmtnc:vﬂsoene Itmm
avtﬁamnmswqammvurm naaeuel mmmwmmmﬂemmzqumzaﬂmimﬂe
nawzgorze.

Przyjaz wiajac wampira. Obok grobowotw, w cieniu przy murze z lewef strony, znajdziesz nowa brof.
wmm;wmmmmmlwemmmjamm Znajdziesz tam skrzynie. Z obejrzanej animacji powiniene$
wiedzied, o z nig zrobi¢. mnmmmmm Teraz mozesz juz wskoczye na znajdujaca sie powyzej
poike. Gay sie tam 1acje. Powinienes byc teraz w poblizu mniejszego cmentarza, ana nim
mmmzmkmmmn Idz dalej | wskocz do znajdujacego sie powyzej pokoju,
korzystajac z jednej z ramp nad ogniem. Pokonaj dwa wampiry-zombie | znajdz metalowe drzwi z lewej strony promienia
sionecznego Swiatla. Wejdz w nie | zejaz spiralnymi schodami.

teraz w pokc madji. Po g0 portaiu, nie przechod? przez niego, aeu:ﬂslenaqprmdu!zac
mezmvrlzmeuesummampmn Wyjdz przez te drzwi, powinienes znalez¢ sie w matym jeziorze spowitym zieiona
mgta. Star pc kolumy brzegu, powinienes zobaczy¢ ruiny wystajace z wody. Dostan sie po nich do drugiego
brzegu jeziorka. Jesi dowody, iesz sie 2 niej przy pomocy niewielkiego wzgorza z prawej strony.Na drugim

Na samym dole rampy skieruj sie w prawo. mwmmmmmm Teraz, aby pojsc dalej, ‘musisz
Pprzejst do postaci duchowej. Ujrzysz krotia animacje wprowadzajaca do akcji upiory. Zabij je, akorzystajac z dwoch blokow

wystajacych z lewsj sciany dostan sie na gore, gdzie za pomocy POWrOC
WSwiat ouchow do } jatam
Whmmbelamommde +" idz naprzod. a don l1|kvmat
mmmmmmpﬂmlwmmmmm Otmzvmmzprawejmw Przejdz przez nia
j na dole. Znajdz biok w wyciagnij go i zsun na najnizszy poziom.

Mmzmimmwmmmmmm“mmzmmmmmmmmu
|po schodkach. Wrzuc biok na potke i powtarzaj te czynnos¢ az wepchniesz go na drugi poziom, Teraz wsun blok do otworu z
jprawej strony zamknigtej bramy, a otworzy sig ta na nizszym poziomie. Bedziesz mogh wrocic do wyzszej bramy w pokoju. Gdy
mmmmmmwmm)mmmmmmmmMWwwmm

bez trupa). idz ipr na platforme p pusc sie
lewej stronie. \’Mﬁzzmmmﬁwmmwmtuumz VWYIM CZamyTy ypirem p ZYNNOSE.
Znajdziesz sie ZNOWU Przy wysokiej lecz tym razem niie wracaj do swej o am.
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Wro¢ przez wysoka brame i raz jeszcze wejdz na wy t3 brama. e, nadal jako duch, wskocz
mmmmlewejmmepd(qu.zniejsmmoeoddamnainamniecnamajuujamsiqponmi potke.

Powrot do postac materiaine; i przejdz przez drzwi do pokoju z dwoma stojacymi na sobie blokami. Musisz wsunac je w
odpowiednie otwory w 4cianie. Przesun je do rogu pokoju tam gdzie potka wystaje ze sciany. Wskocz na poike i zrzuc gomy biok
naziemie, anastepnie wepchni bioki we wiasciwe miejsca tak, by symbole w ksztaicie litery “pi” w scianie i na bloku stykaly sie.
Jesli tak nie jest - wrzuca) | stracaj blok a2 odkreci sie we wiasciwa strone. Gdy juz ¢i sie uda, otworzy sig brama, dalej zobaczysz
pou\minemwi.andm’zmane]wmvbbkmm.updﬂgommrﬁe,usﬂwmudcmaudmlumnmwmm,
Teraz podskocz | wiaz do trojkatnego przejécia. Idac przed siebie dotrzesz do kolejnego zielonego jeziorka. Okraz je i wejdz do
malego budynku., IdZ korytarzem do dwaéch spirainych kolumn, wsiad? do windy i zjedz na dolny poziom. Skieruj sig na prawo,
weidZ na rampe, przesun wylacznik na scianie | przy pomocy korby uruchom wielkie wiertio. Jest tu tez nowa bron. Wracaj do
windly, Wrd¢ na wy2szy poziom, przelacznikiem na podiodze obniz $rodek pokoju. Zeskocz na ziemie | przejdz korytarzem pigtro
nizel. Przesun cztery plonace bioki tak aby spali¢ podpory. Gormy poziom opadnie, teraz wsu plonace bioki w cztery rogi pokoju.
a2 podioga opadnie po raz ostatni (zwro¢ uwage na prowadnice na podiodze - pokaza ci, gdzie przesunac bloki, biok ustawiony
na wiasciwym miejscu powinien kiiknac).

Cis jszym z dwoch przejst iesz sie do Melchiaha, ostatniego syna Kaina, Do pokonania Meichiaha wykorzystaj dwa
pokoje przylegajace do okragiej komnaty bedacej jego siedziba. Dostaniesz sie do nich przy pomocy polek po obu stronach bram.
Plzzsunprzelacmikinaﬂmkupdmiawiotw:bmv.wvmmnbedziepmezniepmemodznwustmﬂmbramv.m
muukmmvmzmienluMelchhhamugodookramldaﬂd.wvﬂcoczzniejiniegnummr\atvmowejﬂaieimsdanie
znajdue sie korba przy pomocy ktorej ostatecznie pokonasz biedaka. Po pokonaniu Melchiaha uzyskasz zdoinost przenikania
przez zamknigte drzwi | bramy. Teraz udaj sie po pierwszy symbol. Symbole s3 magicznymi przedmiotami dzigki ktorym Raziel
uzyskuje magiczna moc. Pierwszym bedzie Symibol Sity. Aby go zdoby¢ wyjdz z bastionu Meichiaha | wroc ciemnym korytarzem
Gopokujuza‘teren‘lammwmmoum.mjmdomndummmgosemmmolmmmmm.hmnm
bloku wskocz do pokoju z winda. Korzystajac z biekitnego portalu transformacii powroc do postac materiainej. Przejdz cbok
spirainych kolumn | wokét mniejszego jeziorka. Wro¢ trojkatnym przejsciem do wigkszego jeziorka i opust sie na jego poziom.
Wskocz do jeziora | podazaj zamglona niebieska jaskinia na prawo. Gdy znajdziesz sie w duzym pokoju wez artefakt energil
(pienwszy z pieciu) przec furte dzigki zdobytej <nie] magicznej mocy. Idz w lewo, wyjdz z wody | poprzez portal
tr'ansfotrmq'imwlﬁmmmlmm.mmmwmvimmwummmmmmw
ksztaicie tarczy.

Teraz musisz znalezt Kaina. Wro¢ podwodnym przejsciem do wigkszego jeziorka. Wyskocz 2 niega korzystajac z krotkiego brzegu
po prawej stronie. Wejdz do pokoju | poprzez bramg transformacji wroc na dziedziniec zamku Raziela. Zejdz przez otwarta
metalowa brame. Z prawej strony znajdziesz wielki blok przy scianie, przesun go do Sciany, ktora ukr artefakt
energil za brama wiezienia. Przesun blok na srodek sciany, wskocz na wierzchotek | zamien sig w ducha. Korzystajac z mocy
przenikania zdobadz artefakt. Trzeci artefakt znajdziesz w drugim zbiomiku z woda, na jaki natknales sie w tej grze. Gdy juz go
mobedﬂmmwmmoﬂlam,wmmmummslenam.wrﬁtmmwwewr\iarwmostiuwkiemnm
wielkiego zamku z powiewajacymi flagamil. Przejdz jako duch przez czerwona brame z prawej strony. Ziap czwarty artefakt, ktory
zwiekszy twoja energig. Nastepnie idz na lewo, apotem na prawo do duzego pokoju z mostem i plytkim stawem. Pokonaj dwa
wampiry na moscie i przejdz przez otwarte drzwi, id2 sciez Napc pokonaj zamieniajac si¢ w ducha. Za
pomoca blekitnego portalu transformacji powroc do postaci materiainej. Teraz idz do podwajnych drzwi z lewej strony.

Stocz walke z Kainem. Nie wygrasz, lecz zdobedziesz miecz Soul Reaver, Kktory bedzie aktywny tylko wtedy gdy zamienisz sie w
ducha lub gdy bedziesz mial peing energig. Po wycofaniu sie Kaina uzyskasz pomac od jego asystentki Ariel. Teraz, oraz w kazdej
chwill w ktore) z nia sie spotkasz, udzieli ci wskazowek | odnowi twoja energie.Przy pomocy Soul Reavera otworz drzwii wyjdz.
Kieruj sie w lewo, przejdz przez bramy | przez zielone przejscie  prawej strony powroC przez most w lewo do metalowej bramy,
Ktora wszedies do zamku. Zobaczysz scene, ktora poprowadzi cig w nowa podroz.

: - CZESC DRUGA

Nastepnym zadaniem jest odnalezienie twojego brata Zephona. Udaj sie do najblizszej bramy transformacii. Powr6c do
podziemnego $wiata i cofnij sie do okraglego pokoju z imi W i bigkitnym p ji - pierwszym jaki
SpC arze. duchem. Prze: brame na lewo id2 do gory, a2 wyjdziesz na wielka otwarta przestrzen. Teraz
Kkieruj sie na prawo | na kofcu drogi powroc przez portal transformacji do $wiata Zywych. Przez most zwodzony dojdz do
zamknietych drzwi. Mozesz otworzyc je mieczem. pna przeszkode i sie w ducha. ldz na prawo,
powrd¢ do postaci materiainej, zawroc | pokonaj pajaka. 'Wskocz na wzgorze | dojdz do drzwi przez ktore wejdziesz do wielkiego
pomieszczenia peinego ogromnych budowli w ksztaicie silosow. Wskocz na bloki uloZone jak schody oraz na wierzcholek silosa.
Zeskocz na nizszy | dalej na schody, a nastepnie wskocz do walebienia w cianie. Wykonaj wysoki skok | wdrap sig na poziom wyzej.
Teraz wskocz na polke z lewej strony, zeskocz na nizszy silos | na blok wystajacy z wysokiego silosa najezonego ostrzami.

Wskotz teraz na krotka rampe z prawej strony, przejdz krotkim, ciemnym korytarzem, zabij pajaka | wdrap sie na péike po lewe]
stronie pokoju. Dostan sie do jasnego pokoju z duzymi drzwiami, gdzie znajdziesz tez nowe bronie. W sali z organami kieruj si¢
do znieksztalconej rury, ostatnie z lewe] strony. Przejdz do $wiata onirycznego. Wskocz na nia | dostan sie do metalowej kraty
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2z portalem transformacjl. Wro¢ do $wiata materiainego. Nastepnie przeskocz na metalowa krate na gorze z prawej strony.
Wskocz na D i odnajdi Irzwi. Podskocz wysoko na skalg przy drzwiach | wiacz przefacznik
na scianie. Szybko omin przelacznik po prawej stronie i przejdz przez drewniane drzwi. Dojdz do metalowej bramy, w prostokatnym
pokoju, przejd? ja | idz w prawo, wskocz na polke z niebieskim portalem transformacii | przybierz posta¢ materiaing.

Zabij pajaki. Maja one zdoino$¢ odZywania, lecz robia to tak woino, ze z pewnoscia zdazysz przesunad bloki. Aby wsunat bioki w
otwory w scianie, musisz ustawic je jeden na drugim. Wyjaz z pokoju | wroc na ptike wzdiug sciany, ktora Juz szedies. id2 wiewo
a2 dojdziesz do drewnianych drzwi. W $rodku wskocz na pdike | przestaw przelacznik. Wyjdz z pokoju i wroc potka po prawej
stronie. Wskocz na oba miechy organow az opadng | zatrzasng si. Zeskocz ze Sciany | uzywajac swych skrzydet dolec do gomej
pOIKi. Wdrap sie teraz na te po prawej stronie i ruszaj do duzego fioletowego holu (diugl skok). Musisz zniszczyC tu cztery krysztaty.
Dojdz do du2ego biatego okna z prawej strony. Wewnatrz sa brazowe drzwi, po ich minigciu id2 na lewo | wejdz w drewniane
drzwi za dzwonem. Ruszaj po nich | zejdz po pochylosci, zamien si¢ w duchal pﬂejdtpmezaetwonabmwnadn\e Teraz znajdz
bigkitny portal transformacii na poice w prawym rogu. Powroc do pc . Musi

ich na dof) tak aby zapewni¢ przeplyw powietrza, jego szum sprawi, Ze pierwszy krysztaf peknie, Nastepnnewmcdokormﬂaz
‘wielkim dzwonem i idz do pierwszych drewnianych drzwi. 0tworz je | zejd? korytarzem do podobnej czerwone] bramy. Znajd2
portal transformagii. Teraz musisz skompletowat rure w scianie przy pomocy blokow. Przewrot je korzystajac z wglebienia przy
$cianie. PO wykonaniu zadania peknie drugi krysztal.

Nastepnie wro¢ do korytarza z wielkim dzwonem. Uderz w dzwon, szyba peknie, a ty wyskocz przez dziure. Wskocz do
purpurowego holu. idz na dol rampa, pomiedzy dwoma latarniami do nastepnego dzwonu. Uderzwdnagldzum o
roztrzaskanie okna. Musi to dziac sig szybko! Oba dzwony musza Wrdc do pop d idoidz
do wielkiej korby na prawej écianie. Podskocz do korby | obrot ja. Aby przejsc przez drzwi zamien sig w ducha, idz do gory Scieika
i wyjdz na przestrzen zaslonigta poprzednio szyba okienna, Jesli skoczysz wyladujesz w fioletowym holu. Zejdz rampa na lewej
$cianie kryjaca drugi wielki dzwon, rozpoczynajac schodzenie skre¢ w prawo a odnajdziesz szczeling [ ukryty poko). W tym pokoju
idz sciezka przy lewej scianie i za pomoca portalu transformacii wrac do Swiata zywych. W ukrytym pokoju nie zapomnij obracic
Kkotana prawej Scianie. Przesunie to na stale wielki biok, ktory poprzednio poruszyles korba - bedziesz mogl spokojnie tu wracac.
Teraz id2 $ciezka po lewej stronie. Otwiorz drewniane drzwi | przejdz przez rozpadiing do drugich drzwi wewnatrz wieikiego okna.
Wykonaj wysoki skok | przejdz przez drzwi. Pokonujac przeciwnikow dojdz do nastepnych brazowych drzwi. Zabij dwa pajaki i
dojdz lewa sciezka do duzej cylindryczne) kapsuly. Wewnatrz niej jest artefakt energii. Omin kapsule | przejdz przez czerwona
brame | rozwiaz ukladanke z blokow. Kiedy bedziesz je prawidiowo ukiadal brakujace bloki beda spadaly z gory. Przejdz przez
brame i zabierz artefakt energii. Wro¢ do ukrytego pokoju a nastepnie do pomieszczenia naprzeciwko szczeliny przez ktora tu
wszedle. Teraz wejdz na rure | podazaj nia walczac z pajakami, odnajciz scie2ke | dojd? do jej rozwidlenia. Wybierz lewe odgalezienie
a2 dojdziesz do dwoch pozostatych krysztalow. Z lewej strony krysztalow znajdziesz brazowa brame, a po prawej przewod
powietrza, Zamien sig w ducha i przejdz przez brame. Wybierz lewa sciezke | dojdZ do kotlow z brazowymi pokrywaml. Wskocz
na srodkowy kociot | otwérz pokrywe. Nastepnie otworz pokrywe kotla z lewej strony. Szum uciekajacego powietrza roztrzaska
trzeci krysztal.

Wro¢ do brazowej bramy | id2 w prawo az dojdziesz do drugiej kotiowni. Po otwarciu pokryw dwoch kotidw peknie czwarty
krysztat. Wroc przez brazowa brame | przy pomocy portalu transformacji powro¢ do swiata Zywych. Nastgpnie wroC
na pietro z czterema blokami i wieloma uchwytami | porusz kazdy z tych blokow. Upewnij sie, ze kazdy 2 nich obrocony zostat
Jjeden raz (wszystkie w tym samym kierunku). Z prawej strony powinien zacza¢ dymic komin, wskocz do niego i pofrun do gory.
Wyladuj na pierwszej z dwach 2oftych rur nad toba. Znajdziesz tam wielka s2arg rurg ustawiona pionowo. Przewrdc ja. Teraz
pofrun do wyzszej zoite] rury i przewrdc odcinek szarej rury dzigki czemu powstanie kompletny rurociag. Teraz idz brazowa
$ciezka pomiedzy 261tymi rurami a2 dojdziesz do wysokiego pokoju z platformami i pajakami. Przejdz na prawa strong i przy
pomacy dwoch przefacznikow otworz nowe przejscie. Teraz idz na lewa strone pokoju | wskocz na metalowa platforme, stamtad
natrzy rury i na najwyzsza platforme. Jest tu tez kolejna bron. 2 gémej platformy zeskocz lotem slizgowym do przejscia, ktore
odstonites przy pomocy przefacznikow:. Idz w dol zielonym korytarzem do ciemnobrazowej bramy. PO przejsciu przez nia (zamief
sie w duchal znajdziesz sie w wielkiej sali 2 organami. Zeskocz z polki | wejdz do malej jaskini aby przybrac postac materiaing, stocz
walke z pajakami | odnajd pokretio zaworu na Srodkowym bloku. Obro¢ pokretio, co uwolni pierwszy strumien powietrza. Teraz
przejdz na druga strone rur | wejdZ do plytkiej alkowy. Przejdz przez brame do pokoju z wielkim dzwonem. Wskocz na rure przy
$clanie | wejdz na gore. a nastepnie zejdz ciemna sciezka do pokoju z wysoka 261ta rura i pokruszonymi kamieniami przy scianie.
Wyciagnij kamien znajdujacy sie na spodzie | przyciagnij go do wysokiej 26ttej rury. Stan na nim i obroc zawor, co uruchomi drugi
strumien powietrza, Wdrap sie na kamienie | wyjdz z pokoju. W nastepnym pokoju musisz naprawic rurociag i obrocic zawor.
Wdrap sie na rure przy prawe] scianie i idz do konca rozgalezienia na lewo. Zeskocz na znajdujaca sie nizej rure. Skre¢ w lewo |
wepchnij odcinek rury tak aby uzupetnic rurociag. Teraz kieruj sie w lewo | idz rurg do gory do trzeciego zaworu. Uruchomi to trzeci
strumien powietrza.

Wré¢ do pokoju z trzema rurami. Gdy bedziesz w pomieszczeniu z pokruszonymi kamieniami przesun blok dzigki ktoremu
obrociles zawor na druga strone sterty kamieni tak, aby$ mogl dostac sie na gorna poike. Poprzez sale z organami wrocisz do
pokoju z trzema rurami. WskoCz na rury i przesun sig w gore do sciezki wewnatrz szybu. ldac ta droga skre¢ w pierwsza $ciezke
na prawo | zejdz do pokoju z brama transformacii. Uaktywnij brame | wro¢ do gtownego korytarza. Przygotuj sie na bitwe z
Zephonem. Zejdz sciezka az dojaziesz do miejsca w ktorym pali si¢ nadal miotacz plomieni, dzigki ktoremu pokonasz
Zephona.Walczac z Zephonem doprowadz do tego aby whbit jeden z pazurow w ziemie, wtedy uderz go i roztrzaskaj. aZephon
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ryknie | upusci jajo. Ztap jajo, zapal je od miotacza ognia | rzu¢ w Zephona. Aby go pokonat musisz to zrobi¢ trzykrotnie. Po
pokonaniu Zephona zdobedziesz umiejetnos¢ wdrapywania sie na niektore éciany w reainym $wiecie.

Idz do nastepnej bramy transformacii | przenies sie nad jeziorko, ktore spotkaies na poczatku gry - to, przez ktore trzeba bylo
skakat po wystajacych nad powierzchnie ruinach. Wskocz do wody | dostan sie do $cie2ki po lewe] stronie dna. Id2 ta Sciezka i
'Wyjdz z wody. Przy pomocy portalu transformacji przyblerz postac materiaing | wdrap sig na Sciang do szarego wystepu. Z tego
miejsca dojaz do doliny z czaszka, Potrafisz juz wspinac sig na sciany. Jedna taka jest na poczatku tej doliny - na jej szczycie
zZnajdziesz teleport. Uaktywnij go tylko. Musisz wiedziec, ze kiedy tylko w grze spotkasz ciane, na ktora mozna by wiezt - wejdz.
W grze Jest kilka sekretow | wiekszo4¢ z nich jest w ten wiasnie sposob poukrywana. Teraz wroc do czaszki | wskocz do otworu
prawego oka. Idz sciezka a2 dojdziesz do nastepnej sciany. Wdrap sie na nia, znajdziesz sie na wzgorzu. Nastepnie wskocz na
wiszaca kiode. Skieru] sie w lewo | wskocz na potke w scianie. Zamien sie w ducha, dojdz do krawedzi, 0broc sig w prawo. Wskocz
na widoczng znieksztalcona kiode. Przejaz po niej na znajdujace sie powyiej wzgorze. Z lewe] strony odnajdziesz nastepna
anieksztalcona klode, po ktore] dostaniesz sig na poike z portalem transformacil. Przybierz postac materiaina i skacz na kiody

sie powyzej, a ie wejdz na spiralne schody. Dojdz nimi do belki wystajacej w kierunku malego wzgorza. Skocz
na nie. Teraz skieruj sig w prawo a0 gory | wejdz na wyzszy poziom. ldz w prawo | wejd do jaskini. Dojdz do miejsca urwiskai
wyirzyj w dol. Na dole z lewej strony zobaczysz mata polke z pochodnia. Podskocz wysoko | lotem Slizgowym dostan sig na nia.
Nastepnie wejd? $cie2ka do jaskini, a potem do gory. Znajdziesz sie w pokoju z dwoma wielkimi plomieniami. Z prawej strony jest
pdika. Wskocz na nia i zepchnij znajdujacy sie tam biok. Wepchnij go do pokoju | wsun go do otworu w scianie. Musisz teraz uiozy¢
nastepna lamigiowke z biokow. Aby to zrobi¢ wskocz na drugi poziom i przejdz matymi drzwiczkami do ukrytego pokoju za
posagiem. 53 w nim pozostale bloki niezbedne do skompletowania ukladanki. Po jej utozeniu posag roztrzaska kamier | uwolni
Symbol Kamienia. Ziap go | wyjdz z jaskini. Skieruj ske w lewo | skocz. Ziec na dof lotem slizgowym do nastepnej bramy transformacii.
Teraz musisz przeniesc sie do zamku z flagami w ktorym byles na poczatku gry | walczyles z Kainem. Gdy dojdziesz do kolumn
porozmawiaj z Ariel i skorzystaj  jej wskazowek. Wdrap sie na prawa éciane. Wejdz na sciezke i zejdiz nia do miejsca z dwojgiem
drzwi. Przez jedne z tych drzwi dostaniesz sig do polozonej nizej doliny. Idz Sciezka z doliny | obejrzyj animacie. Teraz idz w lewo
i wdrap sig na wzgérze, a nastepnie wejdz zielonym korytarzem do pokoju z brama transformacii. Wyjdz z grobu i wejdz w ruiny.
Przejdz przez bramg i idz do portalu transformacji, gdzie natkniesz si¢ na nowa brof.

Przyblerajac materialr z sciezka do lanych drzwi. Wyjdz przez nie | idz trojkatna sciezkq a2 dojdziesz do bloku
lezacego na srodku $ciezki. Przeciagnil biok | wejd do grobu. Zamien sie w ducha, podioga opadnie | znajdziesz sie w komnacle.
Przejdz przez brame | i tunelem do prostokatne] areny. Skorzysta) z portalu transformacii z lewej strony | przygotuj sie do walki
zMorlockiem. Jest fatwym przeciwnikiem, mozesz go wrzuci¢ do fosy wokol centrainej platformy lub zatatwic Soul Reaverem.
Zdobedziesz moc, dzigki ktore] mozesz rozbijac przedmioty z ktorymi dawniej nie mogles dac sobie rady.

R A i i

Udaj sie teraz na poszukiwanie Symbolu Dzwigku. Docelowo musisz trafi¢ do 2zamku Zephona - do sal tuz za wielkimi silosami,
po ktorych musiates skakac. Dalej natkniesz sig na pierwsza uruchomiona przez siebie dmuchawe i spadnij na sam jej dol. Skieruj
sig teraz do trojkatnej jaskini na dnie. idz $ciezka a2 dojdziesz do alkowy z oknem. Wyceluj w okno | wypal wtazka, energil co
roztrzaska szybe. Wskocz na sciane | wdrap sig na éciezke. Idz nig az dojdziesz do metalowe] bramy. a
|pokoju. 53 tam trzy kolumny siegajace nieba. Idz na koniec pokoju | zdejmij ze sciany paike do uderzania w Debel‘l Wréc do
metalowej bramy | wdrap sie na znajdujaca sie powyzej polke. Na poice obrod sie w lewo | wrzud te paike do maie] wnekiz
plomieniem. Zamien sig teraz w ducha | wskocz na pierwsza kolumne, a nastepnie przy pomocy portalu powrdo¢ do postaci
materiainej. Nastepnie skocz w lewo | zablerz swoja paike. Wskocz ponownie na kolumne. Z niej na druga i trzecia. Na trzeciej
kolumnie pold2 palke. Stiucz szybe w oknie strzelajac w nia. Wrzud patke w otwor okienny. Zamien sig w ducha | wskocz w otwor
okienny. Powro¢ do postaci materiainej i podnies patke. Dojdz do wielkiego dzwonu | w koficu uderz go patka. Zdobedziesz
Symbol Dawigku.

Idz teraz do najbiizszej bramy transformaci i przenies sie do Grobu Serafin. wemdoniegopmzmmammlmmhﬂ
sig diuga Sciezka do areny na ktorej walczyles z Moriockiem. Wyceiuj i zniszcz bramy (musisz

Utworzonym w ten sposéb nowym przejéciem idz w lewo i zejdz do wody. Podmormwooeicmﬂorammom\ﬂmw
zwody. POWroc do $wiata Zywych i idz w lewo. Przeskocz przez maig sadzawke | wadrap sie na sciane, dalej na polokragia potke
I wskocz na wy2sza z dwoch kolumn. mnmwmﬂembmzmmnmwﬁmmnhimmlemzwm
Sig naprzeciw potke. S¢ pokoju | skieruj si¢ na prawo. Przejdz przez metalowa brame
| wejdiz na schody. Po:wemtransfmnaqlpowmcmmmgoswlm Po pokonaniu dwach bestii pociskiem mocy przesun
znajdujacy sie w kiatce biok w kierunku Sciany, zamien sie w duchai wejdz do kiatki. Teraz wskocz z bioku na wysoko polozona
Sciezke. Diugim korytarzem przejdz do trojkatnych drzwi. W jaskini wsiadz do gondoli po prawej | wskocz na maia potke na lewej
$cianie. Przy pomocy biekitnego portaiu powrdd do materiainej postaci, wejdz do matego pokoju, iz na prawo | uaktywnij brame
transformacii. Wroc i drugimi ¢ jostan sig do tunelu do ciemnych zamknigtych drzwi. Roztrzaskaj je
pociskiem. Po obejrzeniu sceny animadji zeskocz z pofki na nizszy stopien, 0broc sie w prawo, wysokim skokiem | lotem éizgowym
dostan sig ystajaca z wody. Przeskocz na forme | wyladuj polce na scianie,
azniej skocz na krawedz na Okraz smny | skocz wysoko w drzwi po lewej stronie. Zabij weza | przejdz
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drzwiami po lewej stronie. Zniszcz nastepnego wampira. Idz korytarzem do zielonego pokoju | omif wielka $rube na jego srodku,
dojaz do scie2ki naprzeciw wejscia | do metalowej bramy (znajdziesz tam dwie rury, dobra bron na weze). Przejaz przez brame,
pokonaj kolejne weze, przez nastepne metalowe drzwi przedostan sig do wigkszego pokoju (po drodze natkniesz sie na dwa
zlote kije wahadiowe, wez jeden z nich). Skocz wysoko | lotem slizgowym wskocz na pierwsza z kolumn wystajacych 2 jeziorka,
Przenos sig z kolumny na kolumneg a2 dostaniesz sig na twardy grunt po drugiej stronie. Strzelaj z dalszej odleglosci do weza,
inaczej straci cig do wody. Teraz idz zielona droka, dojdz do wody, wskocz w nia | podwodnym korytarzem przedostan sie do
duzego pokoju z podioga w szachownice. Podejdz pod péike na prawej scianie, wskocz na niai przy pomocy portalu przybierz
postat materiaing. Wdrap sig na lewa sciang. Wejdz do pokoju z belkami, przeskakuj po nich aby dostac sig na druga strong.
Wskocz w drzwi na lewej $cianie. Id2 korytarzem, zabij dwa weze | rozbi] pociskiem szybe w oknie. Przez wode przedostan sie
skaczac po wystajacyCh z niej koncowkach rur z ktorych tryska woda, skacz wysoko | opadaj lotem slizgowym. Z ostatniej koncowiki
rury przeskocz na krotka potke. Nie idz nia, lecz przeskocz na silos osadzony w wodzie po lewej stronie. Wskocz na dzwonnice
I pociagnij za sznur, co otworzy sie drzwi na dole spiralnych schodow z lewej strony. Zejdz nimi, nastepnymi wejd2 na gore, przejdz
na druga strong pokoju | wydostan sig z wody przy pomocy krotkich stupow. Na najwyzszym z nich pown6é do postaci materiainej
iwalcz z Rahabem. Aby tego dokonac, wybijaj szyby w cknach. Spali go $wiatlo sloneczne.

CZESCPIATA

Po pokonaniu Rahaba zdobedziesz moc wytrzymywania w wodzie, bez koniecznoscl przemiany w ducha, Teraz wskocz do wody
Wewnatrz wiezy Rahaba i piyn na samo dno. Przez drzwi ktorymi tu wszedles dostan sie na szczyt dzwonnicy. Wro¢ do pokoju
2 podioga w szachownice, Skaczac w wode po lewej stronie. W lewej scianie jest podwodne wejscie, nabierz szybkosci | wskocz
na niski murek. Wskocz do wody po drugiej jego stronie. Dojdz do miejsca w ktorym podioga przybiera deser szachownicy i
przejdz przez brame. Powrdc do postaci materiaing] | okraz cylindryczng budowlg. Rozbij okno pociskiem. Zejdz spiralnymi
schodami, znajdz nastepna kondygnacje schodow | na dole rozbij kolejne okno. Wydostan sig z wody, podejdz do ognia | zdobadz
Symbol Ognia. Teraz kiedy napotkasz palacy si¢ ogien, bedziesz mogt zapalic od niego swego Soul Reavera. Wyjdz z pokoju, wrod
schodami po prawej | id2 na prawo do szybu trzeciego okna. Przeplywa przez nie promien swiatia, Skienu) sie sciezka do wysokiego
cylindrycznego korytarza. Przepiyn przez ten pokoj do przejscia znajdujacego sie powyzej. Korytarz ten przejdzie w wielki
podwodrty pokdj. przepiyn nim do gory i wilym w pierwsza alkowe po lewej stronie. Korytarz z niej prowadtzi do innego podwodnego
pokoju ze schodami, ktorymi wydostaniesz si¢ na powierzchnie.

Juz w pokoju ze schodami, korytarzem po przeciwnej ich st iego stawu. Wyplyn

Iskieruj sie do drewnianych drzwi po lewe] stronie. Ommdmkomanaprawej Scianie, szybkozam\ensewauummmz
do drugieg pokoju z korba na scianie. Powroe do postad materiaine] | otworz korba brame, weidz

drzwiami na jej koncu. Ujrzysz animacje pokazujaca, jak siegnat po oglen po drugiej stronie pokoju. zamieﬁs&ewduma przy
pomocy kolumn przedostan sie do ognia, zapal Soul Reavera i wroc do czerwonej bramy. Wejdz do pokoju, zapal czasze ktora
trzyma w rekach posag i zdobadz Symbol Ognia. Wro¢ droga, ktora tu wszedles | wyjd2 podwodnymi schodami do gory, skrec w
prawo i wejdz do zamku kianu Raziela. Z prawej strony jest brama transformacji, ktorg przedostaniesz sie do katedry, Wskocz do
zZnajdujace; sig tam fosy.

Piyn w prawo, przedostan si¢ przez bramg i powroe do postaci materialnej, Przeptyn rozszerzajacym sie korytarzem do gory,
mewm.wmmimwmmwmdnemkmm.an’rndubmrrnrmsfu'rmci.i’o
el zaktywizowaniu wracaj do wody | wypiyr na powierzchnie. Doptyn do skainej sciany | wdrap sie na lewa sciane. Skacz ze skaly
naskale, a2 natrafisz na krdtka sciezke wiodaca w gtab sciany. Dojdz nia do pokoju i zeskocz ze Sclany na szklana latarnie morska.
Zlewej strony latami wejdz przez drewniane drzwi. Idz sciezka po lewej stronie do pierwszych drewnianych drzwi. Wejdz do
pokoju i idz korytarzem do pokoju z metalowym wiazem na jego srodku. Wiazem le¢ do gory, gdzie zepchnij ciemny biok po lewej
stronie. Przesur blok do korby. Zablokuj obroty kofa zamachowego, wroé na polke i zejdz nia do poziomu wody. Wskocz na
platformy pfywajace w wodzie, wskocz na skale, az niej do wejscia do latami. Wewnatrz latami w cylindrycznym pomieszczeniu
ze spiralnymi schodami zeskocz na dét | idZ w lewo do pomieszczen zwieﬂﬂml wierttami. Zamier sie w ducha, pmejazpod
wiertlami, skieruj sie w prawo | powroc do postaci i Drewnianymi do pasatu igi
POmOcy blokow polacz rury, wrod do malego pokoju | otworz przephyw wody. mnﬂemmummmmnmum
zielonych strumieni pary. Wejdz na wielki miech | doslegnij do przebiegajacego powy2ej pocestu. Warap sie do gory, weidz w
drzwi i zeskocz do pomieszczenia z trzema wielkimi tiokam. Przez otwor w lewej sclanie zejd2 do pokoju pietro nizej. Wroc do
'wnetrza latami. Wejdz do gory spirainym podestem. | wroc na opadajaca w dol Sciezke z boku $ciany. Na samym dole wiaz do
pokoju, obejrzy) sceng pokazana na scianie, gdy promien swiatla bedzie sie zblizat szybko, zmien sie w ducha i 2dobadz Symbool
Slonca. Teraz pedz do bramy transformacii i przenies sie do Wzgorz Otchiani.

Udaj sie na drugi filar w Srodku Otchfani. Zeskocz na lewo | podazaj sciezia schodzaca do wody. Weidz do wody | phyr do drewnianych
drzwi w skale. Wejdz na schody, wyciagnij ze sciany | ustaw dwa bioki jeden na drugim, wskocz na polke, idz do okna, skocz przez
nie, 2 pomaranczowych écian przedostan sie korytarzami do podwéjnych drzwi, a nastepnie skocz z mostu do wody. Rozwal
pociskiem okragla brame, przepiyn rura przez obracajace sig $migfa turbiny, wplyn do doinego kanalu i dalej do wodospadu.
Wskocz do pokoju po prawej stronie, idz schodami obok posagu do pokoju na prawo. Wejdz schodami do gory | przeskocz przez
strumien. Wepchnij biok ze sciany do strumienia. Pchaj blok w lewo do wysokiego pokoju, zatkaj nim dziure, pokoj wypeini sie
woda. Wro¢ do posagu | zdobadz Symbol Wody. Wracaj do miasta. Wyskocz z wody | kieruj sie do plerwszego przejécia z lewej
strony. wejdz na schody, w pfywajacym pokoju skieruj sie w prawo | udaj sie biegnaca w lewo droga do bramy transformacii.
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Wroé teraz do Otchiani | skocz z drugiego filara 6o wody, 3 Z niej wydostar sie na sciezke prowadzaca do snieznej doliny. idz wzdiuz
prawej $ciany do wysokiej kolumny, za kolumng w clemnej jaskini znajdziesz nastepna brame transformacii. Po jej uaktywnieniu
wadrap sie na kolumne | przele¢ do muru zamku. Przejdz przez brame, Jako duch przejdz preez pokoj w ksztaicie kiatid w srodku

bramy, powroc do postaci, K 1 pokoju do odlegte] sciany, zamien sig w ducha i wdrap sig po bioku
na écie2ke. Przyblerz materiaing postac, zeskocz w dot jamy, dojdz do bloku, przeciagnij go tak, abys mogl dosiegnac pofki po
prawej stronie. Teraz zeskocz do alkowy fidz miejsea ponad ielonymi stawami. Opadnij lotem Slizgowymna

most | wskocz na poike po prawej stronie. Przy pomocy korby 0susz stawy, Wskocz do pierwszego stawu, ustaw bloki tak, aby
drugi z nich wpadi do nastepnego stawu. Wroc do pierwszego stawu, ustaw znow bloki tak, aby$ mogt zepchnat jeden z nich
namost, ale nie wpychaj go teraz do stawu.

Wskocz do drugiego stawu, ustaw dwa bioki na sobie | dopchnij je do sciany mostu. Wejdz na most, ustaw trzeci blok na dwu
pozostalych, przesun je do Sciany | przy pomocy pojedynczego wadrap sie na polke. Udaj sie do pokoju z kotlem, odkrec zawor
i przy pomocy [ na podiodze Spe duj wybuch, ktory otworzy nowe przejscie. Dojdz nim do przestrzeni ponad
pokojem w ksztalcie kiatid, zepchnij znajdujacy sie tam biok i ustaw go na bloku przyst .igtym uprzednio do sciany. Przesun bloki
do ciany naprzeciwko migjsca, 2 ktorego zeskoczyles. Wejdz na bloki, idz 20ita sciezk 4, zamien sie w duchai przeskakuj z alkowy
doalkowy na sama gore. Wskocz do portalu, przeskocz z powrotem, przesun wylacznik i opusc most zwodzony. Zeskocz na mast,
we}ﬂtwzaryloomaz.shemjsienapmwowydqgrﬁjblokzewanviwo‘znaudke.uniensiewduma. skaczac po kolumnach
dostan sie na drozke, przele¢ nad brama | wyladuj obok wysokiego obieku.

Przewroe go niszczac brame i udaj sie do komnaty Dumaha. Aby go pokonac musisz wywabi¢ go 2 komnaty do pokoju z katiami.
Gay stanie na jego $rodku spal go odkrecajac dwa zawory z gazem.

Po pokonaniu Dumaha (i zdobyciu nowych mocy) wroc do snieznej doliny. Idz w lewo az dojdziesz do zegara sionecznego
przed drzwiami. Po obréceniu zegara moca zdobyta po zabiciu Dumaha wejdz w otwarte teraz drzwi, przez fioletowa jaskinig
obok ognia | metalowa brame dojdz do bramy transformadii. Uaktywnij brame, wroc na prawo, wez nowa brof z wyrzezbiona
klepsydra, zamier sie w ducha | przejdz przez szczeling w lewe] Scianie. Powrdc do swiata 2ywych, obroc od i otworz drzwi z
prawe] | lewej strony. Wejdz przez lewe drzwi | przez metalowa brame. wyclagnij biok pod zielong “7" | przepchnij go nizej na
prawo, blok spod czerwonego "2° wepchnij w otwor pod zielona 77, zamien sie w ducha, przejdz przez metalowa brame i wrot
na lewa strone. Przejdz przez brame, przyimil postac materiaina i przeciagnij biok z dziedzinca do otworu pod czame “Z". Wracaj
przez bramy na druga strone. Tam w materiainej postaci ziap biok spod zielonej *7° i wepchnij go w otwor pod czamym “0°, a
otworz3 sie wszystkie drzwi.

Wroc na dziedziniec | przejdz przez wielkie drzwi do wysokiego korytarza z rozowymi kolumnami. Sciezka na prawo dojdziesz
o pokoju z nastepna osia na jego srodku. Obro¢ o i otworz przejscie na prawo gdzie mozesz natadowac swoje Symbole. idac
W lewo krétka rampa zmien sie w ducha, przejdz przez brame, dojdz do pokoju z pokreconymi belkami. Przeskocz na druga
strone, wskocz do alkowy po prawej, wrod do nomainej postaci, zeskocz, przejiz przez drzwi i uioz kolejna famiglowke z biokow.
Ustaw bloki naprzeciwko otworow, przeskocz przez jame | magicznym pociskiem wsun bioki w otwory. Przez otwarte drzwi
wejd? do pokoju z czterema osiami. Skieruj je na zioty rysunek na podiodze.

Zamien si¢ w ducha | otworz szczeling, powrac do postaci materiaingj | przez nowe otwarte drzwi podejdz do kociotka wyroczni.
Uzyj mocy Dumaha na kociolku, szarym korytarzem wejdz o okragfego pokoju. Ustaw przelacznikami zegar na 06:00. Zeskocz
na dno wiezy zegarowej. Ustaw szklane pryzmaty odpowiednio do kolorow na scianach. 0broc lustro na srodku pokoju, tak by
oswietlic kazdy kolor, Przejdz przez otwarte podwojne drzwi | przy pomacy kolorowych beczek ustaw wskazowki wielkiego
zegara na podiodze tak, by pasowaly do symboli na scianach. Otworza sie trojkatne drzwi do prowadzacego w dol korytarza. Na
dole idZ na prawo do palki przy kole zebatym z czenwonymi szprychami.

Wejdz do wielkiego pokoju z dwoma ogromnymi kolami zgbatymi na podiodze, przesun trzy szare bloki tak, aby kola mogly si¢
obracac. Wskocz na lewe kolo, na platfcnneinamlkenascianie.Wwo&mmaﬁunmlzesmnamemk,awmacsledu
drzwi. Zeskocz na 4ol | id2 do plerwszego otworu z prawej strony. Rozbij bioki pociskiem. Idz korytarzem do drugiego otworu z
prawej strony. Powtorz procedure, spychajac blok pietro nizej. Zejdz na sam dol do duzego pokoju z rysunkiem lamiglowki na
podiodze. Ui62 biokd tak, by uta2y¢ ten sam rysunek. przejdz przez drzwi do pokoju, wskocz w otwor w podiodze | dojdz do trzech
oddzielnych okragtych pokojow. Na écianach znajdziesz trzy czame symbole, kazdy skiadajacy sie zawoch czesc.

Wejdi2 do pokojow i poskfadaj widziane przed chwila figury, a nastepnie przestaw przetaczniki w pokojach i przejdz korytarzem
do komnaty stanowiace) teren ostateczne bitwy. Aby pokonat Kaina musisz trafic go trzy razy, po razie na kazdym pigtrze
komnaty. Do zobaczenia w nastepnej czesci...
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Spokoj Fudzljamy

STREET FIGHTER
ALPHA 3

MENU GRY B

a) opcle standardowe:

Arcade: 10 przeciwnikow - pokonaj ich, a zobaczysz zakonczenie dia swojej postaci. Na koricu Bison.
Versus: walka z kolega (lub kolezanka) - mozliwy handicap, czyll zmiana diugosci baru sity zawodnika (np. 2eby dac
szansg slabszemu)
Training Mode: pranie bezwolnego komputera. Mozna ustawi¢ mu zachowanie

Action: to co robi komputer przez caly czas.

Guard: zasady blokowania.

GP Gauge: dlugosc baru blokowania.
World Tour: latasz po $wiecie | pierzesz ochotnikow. Czasem wpadaja pojedynczo, a czasem musisz naprac kilku
pod rzad. Jednakowoz w miarg podrozy ro$nie twoje doswiadczenie | umiejetnosci techniczne. Fajna sprawa.
Entry Mode: zndw fajna sprawa. Kiedy masz juz “napakowanego” kolesia po opcji World Tour, mozesz za pomoca
niniejszej opcji uczyni¢ go dostepnym we wszystkich opcjach gry.
Options: opcje gry

Opls menu giéwnego | podrzgdnego:

* Difficulty - 1-8, stopien trudnosci - im wyzszy, tym komputer lepszy.

* Time - 99, nieskorficzonos¢, 30, lub 60. Wiadomo. Czas trwania rundy.

* Rounds(1p) - 3.5, lub 1. lioé¢ rund w meczu, dla opcji jednego gracza.

* Rounds(VS) - 1, 3, lub 5. llo¢ rund w meczu, w opcji Versus.

* Damage - 1 - 4. Sila uderzen. Im wieksza cyfra, tym wigksze obrazenia.
*5.C. Damage - 1- 4. To samo co wyzej, dia specjali.

* Speed - Normal, Free 1 - 2, Turbo 1 - 7. Tempo gry. Im wyzej, tym szybciej.
* 5.C. Gauge - 0 lub Max. Ustawiasz od jakiego miejsca zacznie sie ladowac bar superéw na poczatku rundy.
* Shortcut - On lub Off. Skraca tadowanie postaci.

" Auto Save - On lub OFf. Gra save'uje sig automatycznie na kartg.

* Music Volume - 0 - 127. Glo$nos¢ Muzyki.

* Sound - Stereo lub Mono. Wiadomo.

* Key Config - ustawienia klawiszy.

* Display Adjust - ustawienia ekranu.

* Memory Card - zgranie, badZ nagranie stanu gry na kartg pamieci.

b) opecle ukryte

Team Battle - wybierasz dwie postacie i tak samo robi twoj kumpel. Gdy jedna z postaci zginie, na jej miejsce
wchodzi druga.

Survival - walcz, az umrzesz. Im lepiej bedziesz stal z energia na koricu pojedynku, tym wiecej ci sig doda Gak w
bankach, na procent).

Dramatic Battle: Ryu | Ken, albo Juli i Juni - te dwa duety moga teraz walczy¢ razem z osobnymi barami Zycia (ale
tymi samymi Superow).

Final Battle: od razu zaczynasz koncowa walke. Chyba tylko po to, zeby obejrze¢ zakonczenia.

MENU PO WYBORZE POSTACI
a) “lzmy” | reszta:
“X-Ism" - opcja najprostsza chyba. Zawodnicy maja do dyspozycji tylko jedno super combo, jeden wielki bar fadowania
(ktéry wypelnia sie latami), nie ma custom combolcow, blokowania w powietrzu ani Alpha counterow. Stara
szkola.

“A-lsm” - "zwykly" engine Alphy, bez custom kombosow. Wszystkie super ataki sa zalezne od typu klawisza "konczyny”

T ) e e S Rl 1 [



Street Fighter Alpha 3 Mordobicie

(reki. nogi), ktérego uzyjesz (czyli. np. superek skoficzony HP bedzie silniejszy niz skoriczony WP,

“V-Ism"” - tylko dla szefow. Odpadaja supery, ale wchodza przepigkne custom kombosy. Zeby je odpali¢ uzywaj
kopow | piach o tej samej mocy. Nie mozesz wtedy blokowac, a jesli wehioniesz jakies obrazenia, komplecik zostaje
przerwany.

“Saikyou" - slabsze postacie i gorzej sie broniace;
“Mazi” - supersilne postacie, nie mozesz przegrac ani jednej rundy w waice;
*Classical” - bez wskaznika Super Combo | Guard power.

b) tak pr tuje sie cech =z E

Alr Recovery: otrzasniecie si¢ w powietrzu (d lub t + PP)

Counter Hit: uderzenie przeciwnika, gdy zaczynal on swojq technike

Ground Recovery: otrzasniecie si¢ podczas upadania na glebe (wcisnij KK)

Original Combo: w powietrzu naciénij reke i noge tej samej mocy. np. np. HP i HK, albo WK | WP)

Reversal: przechwycenie techniki przeciwnika - wystarczy zrobi¢ specjala, gdy wstajesz po powaleniu na ziemig
Taunt: pogrozki/wysmiewanki (t lub p + select)

Tech hit: oddanie po rzucie (p + PP)

Zero Counter: atak z bloku (podczas blokowania p + reka i noga tej samej mocy - np. HP i HK, albo WK i WP)

1) Legenda:
Oto opis kombinacji klawiszy:

. Mocna Piacha (ang. Hard Punch)
. Piacha fang. Medium Punch}

. Slaba Piacha (ang. Weak Punh)

. Mocny Kop (ang. Hard Kick)

. Kop (ang. Medium Kick)

. Slaby Koplang. Weak Kick)

. wszystko jedno jaka piacha

. wszystko jedno jaki kop

wjezyku fatwie] bedzie wam grac, bo kiawisze tak si¢ wiasnle nazywaja.
. Gora Przod (Skok w przod)

g . Gora(Podskok)
O saansmaasy Gora Tyl (Skok w Ty
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.. Tyl (Cofnigcie sie lub Biok)

Dol Przod (Kucnigcie z posuwaniem sig do przodu)

Cwiert Kola w Przod (wciskaj kolejno: d.dp.p)

.. Cwiert Kola w Tyl (wciskaj kolejno: d.dt.t)

Pot Kola w Przod(wciskaj kolejno: t.dt,d.dp,p)

Pol kola w Tyl(wciskaj kolejno: p,dp.d.dt.t)

Nalezy wykona¢ ruch dwukrotnie

“lzmy* na jakich dostepne sa ciosy;

trzymaj przez 2 sekundy dany kierunek (np. "Laduj t” oznacza, ze przez 2 sekundy musisz
trzymac “tyt", zanim zaczniesz technike).

OPIS POSTACI: Adon jest Mistrzem sztuki walki znanej jako Muai Thai. Tak jak Sagat. Jednakze Adon uwaza, Ze Sagat
zhanbil Muai Thai, przegrywajac z Ryu. Teraz Sagat musi zaplacic za ten wstyd.

Adon interesuje si¢ takze Akumga - wie o nim sporo, a odkad ten wygral jeden z malych turniejow w Tajlandii,
pragnie si¢ z nim zmierzyc.

TRZY GROSZE: Wolno zaczyna specjale, a szybko je koniczy. Niezia zmyia dla przeciwnika. Niemniej tylko jeden z
ciosow specjalnych zabiera rozsadna ilos¢ energii. Szkoda. No i szybkost... Kurcze - nieco szybciej i byloby ok.

Rising Jaguar . P, d, dp + K

Jaguar Kick t.ddt+K

Jaguar Kick Skok | w locie wcisnij K

. pkt + K

. p+MP

. dp + MK

¢kp, d, dp + P

. Wciskaj P podczas techniki Jaguar Varied Assault
JVA.: Jaguar Assassin.... .... Wciskaj K podczas techniki Jaguar Varied Assault
Jaguar ¢kp, ¢kp + K

AKUMA

OPIS POSTACI: Akuma nie jest cziowiekiem. Nikt tak naprawde nie wie kim lub czym jest ten potezny zawodnik.

jednak, iz siew stylu 1, ktorego uczyl sie pod okiem 0'sensei Goukena. W
wyjatkowo krotkim czasie Akuma przerost swego mistrza | wyruszyl na poszukiwanie dojo, gdzie nauczyiby sie
czego$ wiecej. Na swej drodze odnalazl pradawna ksiege. w ktorej zawarto tajemne techniki Shatoken. Nie byt
jednak w stanie poja¢ ich madrosci. Wrocit wiec do Goukena, lecz ten mu wy enia ich stow
ksiegl. Akuma studiowal wiec sam, wiedzac jednakze, i2 przepowiedziano, 2e wiedza ta zabije tego kto jej uzyje.
Najbardziej mordercza z technik okazala si¢ Shun Goku Satsu. To ona wiasnie miala zgfadzi¢ wojownika, ktory sie
nia postugiwal...

TRZY GROSZE: Trudno tu o siabe punkty. Zawodnik idealny? Niewiele mu brakuje. Cho¢ lekko zahacza o
przepakowanie. Uwazaj na powoine projectile z powietrza. Moga napsuc krwi.

Gou Hadouken ...
Zankuu Hadouken

.Ckp + P
. Skok i w locie ¢kp + P

th+ Ktwpowleuzul lub ¢kt, gt + K

. €kt

. p, d, dp) lub (t, d, dt) + (PPP) lub + (KKK)

. Ckp, gp + P

. Nic nie rob po Hyakki Shuu

. Wcisnij P po Hyakki Shuu

. Wcisnij K po Hyakki Shuu

. Gdy jestes blisko przeciwnika, wcisnij P po Hyakki Shuu
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. Hyakki Gou Tsui.
. Tenma Kuujinkyaku
. Zugai Hasatsu ..
. Senpuu Kyaku .
. Messatsu Gou Hadou
. Messatsu Gou Shouryuu
. Tenma Gou Zankuu
Shun Goku Satsu

Gdy jestes blisko przecivmlka wcisni) K po Hyakki Shuu
Skok w przod, d +

skok | w locie Ckp.d.dp + P
LP LP, p. LK, HP (3 poziom)

BALROG

OPIS POSTACI: Balrog zawsze byl bokserem. | zawsze byl najlepszy. Postanowil jednak siegnac po pas Mistrza
Wszechwalk. Za famanie przepisow i niesportowe zachowanie usunigto go z ringu bokserskiego. Wtedy to Balrog
spotkat Bisona i przylaczyl sig do jego organizacji. Bison obiecal mu slawe i tytul mistrzowski. Z czasem jednak
okazalo sig, ze coraz bardziej zaczyna dominowac nad umyslem boksera | zmieniac go w jednego ze swoich
licznych siug.

TRZY GROSZE: Jetu! Jak on ohydnie skacze! Wcale nie skacze! Ot co! Ale nic to. Jest duzy, ale przy tym szybki (nieco
to dziwi) i silny. Turn Punch to hit sezonu.

Dash Straight Zatadujt. p + P

Dash Upper Zafadujt, p + K

. Dash Ground Straight Zatadujt. dp + P

. Dash Ground Upper . Zataduj t, dp + K

Buffalo Headbutt .. ladujd, g + P

. Turn Punch ... Trzymaj PPP lub KKK i pust

Head Bomber Gy jestes blisko, wcisnij t lub p + PP

... Kuuchuu Head Bomber Skok i w locie kiedy jestes blisko przeciwnika, t lub p + PP
. Crazy Buffalo Zaladujt p.t.p + PlubK

Crazy Buffalo Zaladujt. p.t.p+ P

Gigaton Blow Zaladuj t, p, t, p + K z poziomu 3

OPIS POSTACI: Wychowywat sie jako sierota na ulicach Londynu. Dbal jednak nie tylko o swoje miesnie, ale i umyst.
Birdie jest osoba nad wyraz inteligentna. Z poczatku chcial przylaczyt sie do Imperium Bisona. Zrezygnowal jednak
szybko, orientujac sie, 2e Major chce go wykorzystac. Cala nadzieje Birdie poklada teraz w Rolento.

TRZY GROSZE: Podwajny HP. Bull Head | Bull Horn - wygniataja mozg przez nos. To baza dla tego kolesia. Nie stawiaj
raczej na skakanie. Wady: wolny i wielki. tatwy do trafienia.

.. Bull Head .. Zaladujt.p + P

Bull Hom Przytrzymaj PP lub KK i pusc
. Murderer Chain . peine kolo klawi i kierunku + P
. Bandit Chain ... Jak wyzej +

Body Slam Skok i w IOCIE d + HP

Bull Drop P + HK

Bad Hammer Jesli trafisz dwukrotnie HP z bliska, potem g + P
The Birdie Zatadujt. p.t.p + P

Bull ¢kp, d, dp + P lub K

BLANKA

OPIS POSTACI: Blanka jest potworem, w kt6rego przeistacza sie Jimmy, chiopiec ocalaly z pewnej lotniczej kraksy.
Tamtego dnia, ocknawszy sie po Kilku godzinach odkryl, ze jego skora zmienia kolor na zielony. Sprobowal wydostac
sig spod gruzéw samolotu, a wtedy porazil go prad z uszkodzone] instalacji elektrycznej. Wygrzebawszy sie z
kabiny szukal swoich rodzicow. Odnalaz! zwioki ojca, ale nigdzie nie bylo matki. Chiopiec, zdany tylko na siebie
zaczal wykorzystywac swoje nowe umiejetnosci, szukajac wszedzie zaginionej matki.

TRZY GROSZE: Ostry koles. Electric thunder, toczenie sie, czy zwykly kop z wyskoku miazdzy najwytrwalszych.

Niemniej jednak, zwrot uwage, 2e wszystkie najlepsze ciosy Blanki trzeba fadowac! Damn! Przez to, jak dia mnie,
postac ta jest nieco za woina.
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Eilectric Thunder . . Wciskaj P
Rolling Attack . Zaladujt,p + P
Backstep Rolling . Zaladujt. p + K

Vertical Rolling
.. Surprise Front
Surprise Back
Amazon River Run
Rock Crush ......... =
Ground Shave Rolling
.. Tropical Hazard ....

. Zaladujd, g + K

. Wcisnij KKK

Lt + KKK

. dp + HP

. Gdy jestes blisko, wcisnij t lub p + MP

. Zataduj t, p. t. p + P (przytrzymaj P jesli chcesz opoznic)
. Zafaduj dt, p, t. gp + K, a potem P lub K

camMmmy

OPIS POSTACI: Tajemnicza postac. Wiadomo, 2e byfa niegdys kochanka Bisona. Jakié czas temu uciekla jednak od
niego i postanowlia zerwac z przeszloscia. Jednakze na jej trop wpadfa organizacja Deita Red - komorka brytyjskich
sit wywiadowczych, ktéra przekonala ja, 2e musi walczy¢ z organizacja Bisona - Shadowloo. Tak tez sie dzieje.

TRZY GROSZE: Cigzkie do nauczenia i wykucia specjale. Ale 2z drugiej strony idealne na skoczkow i 0 poteznym
zasiegu. Przysiadz nad Cammy na kilka dni, a pokochasz jq na pewno. Naucz sig stosowac specjale - niektore s3
jakby nieco zbyt powoine.

Cannon Drill
Cannon Spike
Cannon Strike
Cannon Revenge .
Axle Spin Knuckle .
Hooligan Combination
Razor Edge Slicer .
Fatal Leg Twister ..
Cross 5cissor Pressure
Spin Drive Smasher .
Reverse Shaft Breaker
Killer Bee Assault ....

. Ckp + K

.pddp + K

. Skok w przod, ¢kt + K

. pkt + P

. pkt + P

. €kp. gp + P (wciénij szybko K)

. Nic nie réb po Hooligan Combination

. Gdy jestes blisko, wcisnij t lub p + K po H.C.
. Wykonaj EL.T., gdy jestes nisko na ziemi
.Ckp, d, dp + K

. ckt, d, dt + K, wciskaj K

. Zaladuj dt, p. t. gp + K na poziomie 3 (Level 3)

>PEEEEEES

CHARLIE

OPIS POSTACI: Charlie byl niegdy$ przyjacielem Guile‘a i razem walczyli przeciwko imperium Bisona. Pewnego dnia
zostali jednak porwani podczas misji. Udato im sig zbiec, lecz w czasie ucieczki Chariie zostat powaznie ranny. Guile
chcial nies¢ go dalej, lecz Charlie kazal przyjacielowi uciekac i wrdci¢, gdy wszystko sig uspokoi. Guile uciekl, a
potem wrocil. Charli'ego juz jednak nie byto. Wszyscy myéleli, ze umart - on jednak sam doczolgal sie do szpitala,
gdzie udzielono mu pomocy. W korcu wracit do sit powietrznych. Nigdy juz jednak nie spotkat Guile'a, po ktorym
sfuch zaginat.

TRZY GROSZE: Somersault Shell rzadzi na skoczkow. Oduczysz ich szybko. Knee bazooka jest wrecz niezastapiona.
Ale Sonic Boom to 2enada jakich malo - powolna | ledwie muska energie przeciwnika.

Zaladujt, p + P
Zaladujd. g + K

p.p

Wcisnij K podczas kucania

Zaladuj t, p. t, p + P, wciskaj P
Zaladujt. p, t.p+ K
Zaladuj dt, p. t, gp + K

CHUN LI
OPIS POSTACI: Chun Li ma osobiste porachunki z Shadowloo. Ktérys z czlonkow tej organizacji - imperium Bisona

zabil jej ojca. Chun Li sama doskonalifa sie w sztuce walki, ktora posiugiwat si¢ jej ojciec, a teraz szuka sprawcy tej
zbrodni. Pracuje jako agent Interpolu, co pewnie nieco jej pomaga.
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TRZY GROSZE: HP | Hyakuretsukyaku to dwa jej atuty. Dobry tez z niej skoczek. No i szybka jest, skubana.
Niemniej jednak stabiutki projectile | piastki. Mila dia oka, cigzka do opanowania, gdyz wymaga specjainej
taktyki gry. opartej na technice wymienionej powyzej.

Kikouken ...

Sen‘en Shuu .......
Sou Hakkei
Spinning Bird Kick

pkp + P

pkt + K

Zatadujt. p + P
Zatadujt plubd, u + K

Kuuchuu Sp{nmng Skok i w locie faduj t, plubd, u + K
Zatadujd, u + K
TEnshDukvaku ddy jeste$ odwrocony, fadujd, g + K
Wciskaj Kick
KOUhOu Kaiten Kvaku dp + MK
Kaku Kyaku Raku .. dp + HK
Yousou Kyaku Skok | w locie dt~dp + MK (mozna powtarzac}
Sankaku Tobi Skocz na sciane, wcisnij p
K Ckp, Ckp + P

Senretsukyaku
Hazan Tenshoukyaku

Zaladujt. p.t.p + K
Zafadujdt. p. t. gp + K

coDy

OPIS POSTACI: Ze swoimi przyjaciolmi Guyem | Haggarem, Cody sial émier¢ w szeregach Cangu Mad Gear. Jednakze
pewnego dnia, gang uprowadzil jego dziewczyne. Podczas poszukiwan zatrzymala go policja, niestusznie oskarzajac
© wszczynanie zamieszek. 0sadzono go w wiezieniu. Tam Cody regularnie otrzymywat listy informujace go o tym,
2e jego dziewczyna, Jessica, wciaz cierpi w niewoli. Cody nie wytrzymal i pewnego dnia uciekt z wigzienia. Musi
odnalez¢ dziewczyne | dowiedziec sie kto przysylaf listy!

TRZY GROSZE: Staraj sig nie zgubi¢ noza. Dodaje sity twoim uderzeniom. No | Bad Stone - poezja naszego wieku.
Klucz do sukcesu Cody’'ego. Wada systemu jest fakt, ze latwo zblokowac specjale.

Bad Stone
Criminal Upper
Rgpfian Kicl
Bad Spray

Ckp + P (przytrzymaj P, 2eby op6znic)

Gdy jestes odwrocony: t, dt, d + P

Gdy jestes blisko noza: d + PP (Cody go podniesie)
Wcisnij P po zdobyciu noza

¢kp + P po zdobyciu noza

p + MP
p + HK
Air Smash Skok | w locie (gdy blisko masz przeciwnika), t lub p + KK
Sakeru przytrzymaj t lub dt gdy jestes atakowany
Final Destruction ... Ckp, Ckp + P
Dead End iron Knee Ckp, ¢kp + K

OPIS POSTACI: Kiedy Dan byl jeszcze malym chiopcem, stracil ojca. Zabit go Sagat. Chiopiec pozadat zemsty. W tym
celu udal sie do mistrza Goukena, proszac o nauki. O'sensei przystal na to i szkolit Dana, jednakze po pewnym
czasie zauwazyl, ze umysl chiopca targa jedynie mysl o zemscie. | wtedy to postawit warunek: aibo uczen oczy$cl
Swj umyst, albo nie bedzie go szkolil. Chluplec umknaf noca z dojo, wiedzac, ze nie bedzie nigdy potmﬁl do konca
sig oczyscic. Musi znalez¢ swojego wroga i zemscic sie. Nawet jesli nie umie jeszcze

TRZY GROSZE: Stabiutkie supery | poteine “zwykie" uderzenia. No i fakt, ze jego projectile dezintegruje te lecace
2 przeciwka. Dobra posta¢ dla poczatkujacych, a jesli grasz nia z mistrzami - musisz by¢ naprawde dobry.

GAAOUKEN <.ocosvisizinsasssmsssnssdonsitsios
Kouryuuken .
Dankuukyaku
Kuuchuu Dankuukyaku
Saikyou-ryuu Bougyo

Skok i w locie ¢kt + K lub ckt, gt + K
Podczas blokowania, p + wciskaj PPP

Shin Kuu Gadouken Ckp, ¢kp + P
Ckp, d, dp + K
HisShou BUraikefl ............c..ccisscennaes Ckt, ckt + K



Mordobic
DEE JAY
OPIS POSTACI: "Jesli nie czujesz rytmu, do niczego sie nie nadajesz!” powiada Dee Jay, jamajski Kickboxer. Chciatby

nagrac swoja piyte reggae, a jednoczesnie by¢ najlepszym z wojownikow na $wiecie. 0d czego$ jednak trzeba
zaczac. Skonczy pewnie plyta

TRZY GROSZE: Wszystkie supery poza Sunride Theme. No i combosy - DJ to mistrz combosew. Znow sporo ladowania
i przez to postac lekko zwalnia, ale nie Jest jeszcze najgorzej.

Air Slasher ...... tadujt.p + P

Double Dread Kick . tadujt. p + K

Machine Gun Uppercut taduj d, g + P potem wciskaj P
i Jackknife ... tadujd, g + K

Knee Dive
Foot Knockdown
Sobat Carnival .
Climax Beat ...
Sunrise Theme

d + WK (w powietrzu)

d + HK

tadujt p. t, p +K

taduj dt, p, t. gp + P i nawalaj P
taduj dt, p, t. gp +K

DHALSIM

OPIS POSTACI: Dhalsim uwaza. ze szczeécie 0siagna¢ mozna tylko przez spokoj | harmonie. Tej wiasnie szuka
medytujac. Widzi jednak, 2e réwnowaga swiata moze zosta¢ zachwiana. A na drodze do harmonii stoi oczywiscie
Bison. Najpierw wigc jego dezintegracja, potem pelnia szczescia | uniesienie.

TRZY GROSZE: Yoga Blast | Yoga Stream rzadza! Niemniej jednak wigkszosc jego specjali, zeby odnies¢ jakié skutek
potrzebuje bliskiego kontaktu z przeciwnikiem. Niebezpieczna sprawa, bo gdy nie wypali (sic!) ciezko nadrabia¢
ciosami podstawowymi. 53 nieco zbyt wolne.

... Yoga Fire ...
Yoga Flame
Yoga Flame
Yoga Blast ..

. pkp + K

- P.d, dpiubt, d, dt + PPP lub KKK (w powietrzu)
. Gdy jestes odwrocony, t, dt, d + K

- t + LR trzymaj LP dopoki atakujesz

-p+LP

. Skok i w locie d + HP

. Skok i w locie d + K

Yoga Tempest . pkp, pkp + P
Yoga Inferng . . Ckp, ¢kp + P
. Ckt, ¢kt + P
.¢kp.d, dp + K

EDMOND HONDA

OPIS POSTACI: Honda od dziecka cheial by¢ zawodnikiem sumo. Dzié prowadzi swoje dojo, gdzie szkoli przysziych
adeptow. Krzewi tam idealy harmonii i szacunku dla przeciwnika. Czy jest Jjednak wigksze marzenie dla kazdego
wojownika na $wiecie, niz rozpowszechni¢ swoja sztuke walki | uczynic ja niepokonana?

TRZY GROSZE: Hyakuretsuharite to drugie imie Hondy. Zagon przeciwnika do rogu | pokaz mu swoje dionie. Kilka,
kilkanascie, kilkadziesiat razy. Az padnie z wrazenia. Niestety - SFowy Edek (nie mylic 2 Tekkenowym) jest straszliwie
wolny, wielki i cigzki. Nie da sie tego ominac.

Hyakuretsuharite .. Weiskaj P

Super Zutsuki . Zatadujt, p + P
Zafadujd, g + K
Kotko kierunku + P
Gdy jestes blisko, wcisnij p + MK
p + HK

Zaladujt, p.t.p+ P
Zaladujt. p.t.p+ K
Podwajne kotko klawiszami kierunku (720 stopnil + P
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Street
EVIL BYU

OPIS POSTACI: Pewnego dnia Ryu spotkal Akume. Pojedynkowali si¢ na wyspie i Ryu zwycigzal. Nagle zfy demon
opuscil cialo Akumy, a wyspa zaczela tonac. Demon powiedzial, ze spotkaja sig jeszcze, gdy kazdy siegnie po swoja
prawdziwa moc. Od tego czasu Ryu toczyl pojedynki, stajac sig coraz bardziej mrocznym. Oczy przepeinifa nienawisc,
a skora poczerniala. Nie wiadomo po dzi$ dzien. co Akuma uczynit Ryu.

TRZY GROSZE: No méglby juz mie¢ projectile z powietrza. Ale nie ma. Ma za to teleport do nawiewania z rogu.
Fajna sprawa. Poza tym sifa plasuje sig¢ gdzie$ miedzy Ryu a Shin Akuma.

..................... Hadouken
Shoryuken .
Tatsumaki Senpuu Kyaku ..
Sk 5k
Ashura Senkuu ........
Collarbone Slice Chop
Hop Kick
Shinkuu
Messatsu Gou Shoryuu ...
Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku .
Shun Goku Satsu

cattao

XAV
XAV
XAV
XAV
XAV
XAV
XAV
A

A

A
XA

£0800DDB RS
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FEI LONG

OPIS POSTACI: Fei jest mistrzem wielu sztuk kung fu shaolin. Trenowal takze u jednego z mistrzow Jeet Kune Do
(czyli pewnie u Bruce Lee, twércy JKD), a potem gral w wielu filmach. Konfrontacja umiejgtnosci to jego pasja.
dlatego pojedynkuje sie, gdy tylko ma okazje, by pokazac iz jest najlepszym wojownikiem na $wiecie. Jego styl jest
ideainy.

TRZY GROSZE: Uzywaj techniki Rekka Ken, mozesz czasem wylapac przeciwnika zanim zada ci cios. Uzywaj specjali
- 53 dobre. Reszta marginalna. Dos¢ waska technicznie postac.

1 e P ———— d, dp. p + P (mozna powtdrzyc)
Shien Kyaku t.d dt+K
Rekkukyaku ... t,dt. d dp p.gp +K

Tsuki Kyaku P+ HK

Collarbone Hop Kick tlubp + MK

Rekka Shin Ken ... d.dp, p.ddpp+P

Shien Hiryuu Kyaku ddttdadt+K

Dragon Blitz Assult. d, dt, t, d, dt, t + P (bl sko)
Dragon Blitz Fury ... d, dt, t, d, dt, t + P (da'eko)

OPIS POSTACI: Gen jest zabtjca. Chot stary - ma site i wiedze godna najmedrszych mistrzow sztuk walki. Wie
miedzy innymi, 2e Akuma nie jest cziowiekiem. Wie takze, ze zbezczescif Shatokan naduzywajac techniki Shun
Goku Satsu. Dzielo profana musi zosta¢ powstrzymane. Akuma musi umrzec.

TRZY GROSZE: Dwa style walki (Ki - mocny, i Sou - szybki) czynia zen posta¢ trudna do prowadzenia. Niestety -
godziny treningu nie wystarcza. Z drugiej strony chyba sie nie oplaca, bo Gen jest postacia raczej slabiutka...
Niemniej jednak zobaczy¢ jak ktos taczy Genem combosy, to zobaczy¢ naprawde wizle.

AV . ANsatsu Ken: SOU-ryUl ......oveueenees Wciénij PPP

. Hyakurenkou Weiskaj P

. Gekirou p, d, dp + K, wciskaj K
2aneli . ¢kp, ckp + P
shitenshuu ckt, Ckt + P

. Ansatsu Ken: Ki-ryuu weisnij KKK

. Jasen Zaladujt,p + P

. Ouga.. Zaladuj d, gt~gp + K

. Kyoutetsu. Wcisnij MP
. Satsu Jin .... d+ LK

Saizu ...... Skok i w locie wcisnij MK

Uken : Skok | w locie weisnij HK, potem znow wcisnij HK
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¢kp, d, dp + K
Skok i w locie Ckt, ¢kt + K, K

GUILE

OPIS POSTACI: Guile to jeden z najlepszych zoinierzy Sit Powietrznych USA. Przyjaciel Charli'ego. Jaki¢ czas temu
obaj piloci zostali porwani do obozu koncentracyjnego Shadowloo | zmuszeni do katorzniczej pracy. Nie poddali sie
Jednak i przy plerwszej okazji zbiegii. Bison poslal za nimi oddzial poscigowy, ktéremu udao sie postrzeli¢ Charliego.
Guile chclal pomoc przyjacielowi, lecz ten - ukrywszy sig - nakazal mu uciekac | wrécic, gdy wszystko sie uspokol.
Guile opuscil Charli'ego, a powrociwszy nie zastat go w Kryjowce. Guile nigdy juz nie dolaczyl do swojego oddzialu
pilotéw. Postanowil odnalez¢ Bisona i zgladzi¢ go. Shadowloo musi zniknaé z powierzchni Ziemi.

TRZY GROSZE: Nareszcie powrot Sonic Booma odpowiedniej sity. Nareszcie powrot Flash Kickal To sie rozumie! Nie
to co Charlie. Niestety - za malo specjali (tylko 2), Zeby uczyni¢ z Guile'a pelnoprawna postac do tej ary. Wiasciwie
rzec by mozna, Ze ze starego Guile'a nie zostalo nic. Capcom jawnie go zarznal.

Sonic Boom .. tadujt.p+ P
somersault Shell . tadujd, g + K
P + HK (blisko)
p+HP
p + HK
Sonic Hurricane tadujt, p.t.p+P
uit Strike taduj dt. p, t.gp + K

... Double Flash Kick taduj dt, dp. dt. g + K

GuYy

OPIS POSTACI: Guy to niespotykana kombinacia sprytu i sily. Walczy mieszanka ninjutsu i typowego stylu ulicznego.
Dowodzac Gangiem Mad Gear wciaz zmuszany jest do podejmowania rekawicy. Jego gléwnym przeciwnikiem jest
Sodom, ktorego swego czasu pokonal ratujac swoja dziewczyne.

TRZY GROSZE: Bushin Senpu Kyaku to dewiza Guya. Chyba najbardziej skoczna postac w grze. Niestety -
wzmiankowany wyzej Cios, chot uzyteczny, jest dos¢ staby - najlepiej naucz sie go z czyms faczye.

Bushin Izuna Otoshi
1zuna no Chuu Otoshi
Houzantou ...
Bushin Senpuu Kyaku.

. €kp + P, kiedy jestes blisko przeciwnika, wciénij P
. Ckp + P, kiedy jestes daleko przeciwnika, wcisnij K
.Ckt+ P

. Ckt + K

. Ckp + K

. €kp + LK, potem wcisnij K

. €kp + MK, potem wcignij K

. Ckp + HK, potem wcisnij K

. Skok i w locie d + MP

.p+MP

.dp + HK

. Skocz na $ciang | weidnij p

.t.9.plubp, g t+PP

. Gdy jestes blisko, wcisnij LP. MP, HP. HK
.¢kp,d.dp + P

. Ckp.d. dp + K

Hayagake: Kyuuteishi .
Hayagake: Kage Sukui

Bushin Gokusa Ken
Bushin Hassou Ken
Bushin Gou Rai Kyaku
Bushin Musourenge - pkt, pkt + P

JuLl

OPIS POSTACI: Tajemnicza Juli to jeden z Blogostawionych Wojownikéw Shadowloo. Zostala wyszkolona, a nastepnie
wyslana, zeby zniszczy¢ Cammy - mioda agentke. Niestety jako siuga Bisona narazona jest na $émierc po wykonaniu
Swojego zadania. Czy jednak podda sie tyranii?

TRZY GROSZE: Ale babka! Mocna! Cannon Spike i Spin Drive Smasher rzadza! Niesamowicie wysysaja energig! Ale co
Sig z nia dzieje podczas Reverse Shaft Breaker? Zupeina slabizna.

.. Sniping Arrow
.. Cannon Spike

. Ckp + K
.p.d. dp+K
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Axle Spin Knuckle pkt + P
... Falling Arc .... - P+ MK
Hooligan Suplex Gdy jestes blisko, wcisnij tlubp + PP
Frankensteiner . Gdy jestes blisko, wcisnij tlub p + KK
Flying Neck Hunt skok | w locie kiedy jestes$ blisko przeciwnika, t lub p + PP
ir Fi i skok i w locie kiedy jestes blisko przeciwnika, t lub p + KK
Spin Drive Smasher ....... ¢kp.d. dp + K
Reverse Shaft Breaker ..... .. ¢kt, d, dt + K, weiskaj K

JUNI

OPIS POSTACI: Oto kolejna Blogoslawiona Wojowniczka Shadowloo. Wyznaczona do niezwykie cigzkiego zadania:
ma walczy¢ z samym Ryu, pobra¢ oden probke DNA i rozbudzi¢ w nim gniew. Stanowi¢ ma to baze pod transformacje
Ryu w Evil Ryu. Juni zaprogramowana Jest idealnie, dziala i zachowuje sle jak robot. Nie zawaha sig przed niczym.

TRZY GROSZE: Czarujaca, szybka | zwinna. Mocne ciosy | mocne supery. Jedna z lepszych postaci w grze. Problem
polega¢ moze tylko na tym, e trzeba sie niezle postarac, zeby wyszio ¢i akurat to co chcesz. Cigzkie kombinacje.

Spiral Arrow .
Cannon Spike
Cannon Strike ..
Mach Slide
Earth Direct ..
Hooligan Combination ..
. Razor Edge Slicer
Fatal Leg Twister
. Cross Scissor Pressure .

Zataduj t, p + K (gt p + K w powietrzu)
Zafadujd, g + K

Skok t lub p, ¢kp + K

¢kp + K

Kotko klawi kierunku + P

¢kp. gp + P (wcisnij szybko KI

Nic nie réb po Hooligan Combination

Gdy jestes blisko, wcisnij tlub p + K po H.C.
Wykonaj FL.T. nisko na ziemi

. Shield Gdy blokujesz, p + wciskaj PPP
Falling Arc P+ MK
suplex Gdy jestes blisko, weisnij t lub p + PP

. Fr Gdy jestes blisko, wciénij t lub p + KK
. Flying Neck Hunt .. Skok i w locie kiedy jestes blisko przeciwnika, t lub p + PP
Air Frar .. Skok i w locie kiedy jestes blisko przeciwnika, t lub p + KK
Psycho Streak Zafadujt.p.t.p+P

Spin Drive SMasher ... . Zatadujdt, p, t.gp + K

KARIN KANZUKI

OPIS POSTACI: Glowng przeciwniczka Karin Kazuki jest Sakura. Karin spotkala ja dawno temu | zapalala ku nigj
niestabnaca nienawiscia. Mimo, Ze pochodzi z bardzo bogatej rodziny nigdy nie pragnela bogactw. Opracowala za
to wiasny styl walki i poéwiecifa wiele lat na doskonalenie jego technik. Teraz poszukuje Sakury, by udowodnic jej,
ze jest lepsza. Karin chee tez udowodnic, 2e jej styl jest najlepszy na Swiecie. Warto nadmienic, Ze Karin jest dobra
znajoma Kena.

TRZY GROSZE: Superki stabiutkie, ale deprymujace - wigkszos¢ z nich wali po kilka razy. Czyni to z Karin postac
prosta. Niemniej jednak fakt, Ze nie ma za duzo sily dyskwalifikuje ja na dluzsza mete.

XAV Kourenken .. ¢kp + PPP

: Hou Shou . Po pierwszym lub drugim uderzeniu: p + P

: Mujin Kyaku . Po pierwszym lub drugim uderzeniu wcisnij K
: Daisoku Barai Po pierwszym lub drugim uderzeniu:, d + K

: Ressen Ha Po pierwszym lub drugim uderzeniu: g + K

: Ressen Cho Po pierwszym lub drugim uderzeniu: dp + PP

: Y. Gaeshi Uwadan Po pierwszym lub drugim uderzeniu: t + P
: Y. Gaeshi Gedan . Po pierwszym lub drugim uderzeniu: t + K
Ressen Chou t. d, dt + PP
XAV Mujin Kyaku p.d.dp+K
XAV Ressen Ha ¢kp, gp + K

.. Yasha Gaeshi Uwadan ¢kt + P (counter na wysokie ataki)
Yasha Gaeshi Gedan .. ¢kt + K (counter na niskie ataki

.. Ara Kuma Inashi Kolko klawiszami kierunku + K
Elegant Kick . P + MK

.. Kanzuki-ryuu Shinpikaibyaki ¢kp, ¢kp + P

Kanzuki-ryuu Kou Ou Ken .. . Ckp, Ckp + K
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KEN MASTERS

OPIS POSTACI: Ken to stary znajomy Ryu. Niegdys obaj ¢wiczyli zawzigcie styl Shatoken pod okiem ©'sensei Gouki.
Ken byt jednak o wiele mniej clerpliwy niz Ryu | Mistrz to widzial. Pewnego dnia Ken poznat dziewczyne imieniem
Eliza. Od tego czasu niemal zaniechal treningéw | odprezyl sie zupetnie, plawiac sie w luksusach - pochodzil z
bardzo bogatej rodziny. Wkrotce ozenil sig z Eliza. Traf chcial jednak, ze Ken znow spotkal swojego starego przyjaciela.
| zmierzyli sig. Po walce, w ktorej Ryu nie zostal nawet drasniety, Ken zalamal si¢. Gdzie jego dawna sita? Zapat?
Sprawnosc? Ryu zaproponowal mu pomoc. Ken wrécif do treningu. Trenowal jeszcze cigzej niz kiedykolwiek. W
koncu wyruszyt w swiat, by naprawi¢ swoja reputacje. Pewnego dnia zawital do swojego starego dojo. gdzie
odnalazi zwioki swojego Mistrza Gouki | natknal sig na tajemniczego Akume. Akuma niemal zabil Kena po krétkiej
walce. Z jakichs przyczyn zostawil go jednak przy 2yciu. Kazal mu tylko przekazac Ryu, ze wkrotce zjawi si¢ po
niego. Ken ostrzegl Ryu, a sam udal sig na poszukiwanie Akumy, cho¢ wiedzial, 2e jest on najniebezpieczniejszym
2z przeciwnikow. PoteZniejszym nawet od Ryu.

TRZY GROSZE: Hadouken z HP i slynny "wiatraczek kopniaczek’ to jedne z licznych atutow Ken'a. Wiatraczek
cafkiem niezle juggle'uje. Poza tym to dobra postac, nieco szybsza, ale i stabsza od Ryu.

Hadouken ... . Ckp + P
Shouryuuken . .p.ddp+P
Tatsumaki jukyaku .. €kt + K (w powietrzu) lub ¢kt, gt + K

.Ckt + P

. P+ MK

. P+ HK

. Ckp, d, dp + P

. €kp, d, dp + K (weiskaj K od poziomu 2 lub 3)
ckt, ¢kt + K od poziomu 3

Zenpou Tenshin ...
Inazuma Kakato Wari .
Ushiro Mawashi Ge
Shouryuureppa
Shinryuuken ..

Kyaku .

OPIS POSTACI: Bison to psychopata, ktory potrafi wysysa¢ moc z pokonanych przeciwnikow. Im potezniejszy
przeciwnik - tym lepszym jest kaskiem. Bison stworzyl organizacje-imperium zwane Shadowloo, w ktérym
niepodzielnie panuje, manipulujac umysfami swoich stug. Aktualnie, jego najwiekszym celem jest pokonanie |
pozyskanie energii czlowieka, ktory pokonal jego najwyzszego oficera - Sagata. Cziowieka o imieniu Ryu.

TRZY GROSZE: Double Knee Press i wilizg to podstawa. Niezle zra energie przeciwnika. Niemniej zablokowany
wélizg skazuje cig na cala seri¢ w odwecie. No i nie ma jak sie broni¢ przed skoczkami! Z jakie] on jest bajki?

Psycho Crusher Attack . Zaladujt. p + P
...... . Zaladuj t, p + P
. Zaladujt, p + K
. Zaladujd, g + K
. Wcisnij t lub p i wcisnij P po Head Press
. Zaladuj d, g + P wcisnij lub przytrzymaj P
. Zaladujd. g + P
p.d.dplubt, d, dt + PPP lub KKK
... Zaladujt, p.t.p+ P
..... . Zafadujt, p, t.p+ K

Somersault Skull Diver
Somersault Skull Diver

OPIS POSTACI: Mika ponad wszystko pragnie zosta¢ gwiazda $wiatowego wrestlingu. Widziala kiedy$ w telewizji
Zangiefa i stat sig on dia niej niedoscignionym wzorem. Musi teraz udowodnic¢ swoje umiejetnosci: lamania i rzuty
przeciw wschodnim sztukom walki. Czy jej sie to uda?

TRZY GROSZE: Postac idealna dia poczatkujacych. Polecany super: Rainbow Hip Rush. Reszta zupeinie $redniacka.
Prosta postac. Chyba zbyt prosta.

Ckt + P
kt + K
Kmkn kiawiszami kierunku + P
Kolko ni kierunku + K, wciskaj K

Skok | w locie pkt + K
Skok tlub p, d + LK
Skok tlubp, d + HP

. Body Press .
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...d + HK
Gdy jestes blisko, wciénij dt lub dp + PP
ckp, ¢kp + P

. Rainbow Hip Rush ..
. Heavenly Dynamite Kolko kierunku *2 + P. wciskaj P
. Thirteen's Peach Special ... ¢kp, d.dp + K

T ashiru t lub p po TPS.
; i Wciénij P po Hashiru, a potem:

Dageki: ilt Press Wcisnij P gdy jestes blisko rogu
... Dageki: Missile Kick Wcisnij K, gdy jestes blisko rogu
Dageki: Paradise Hold p + P gdy jestes blisko rogu

p + K, gdy jestes blisko rogu

Wcisnij K po Hashiru, a potem:

Wcisnij P gdy jestes za przeciwnikiem

. Tobikashi: Enzui Drop Kick . Wcinij K, gdy jestes za przeciwnikiem
i i: Rai Suplex p + P gdy jestes za przeciwnikiem

Tobikoshi: Daydream Headlock ....... p + K, gdy jestes za przeciwnikiem

.. Dageki: Wingless Airplane
Hashiru: Tobi
. Tobikoshi: Enzui Lariat ....

ROLENTO SCHUGERG

OPIS POSTACI: Rolento opuscit Gang Mad Gear, po sfynnej przegranej Sodoma. Teraz chce utworzy¢ wiasng
organizacje militarna pod nazwa Soviet Power. Z przyjemnoscia widziatby Sodoma jako jednego ze swoich generatow.
sodom jednak nie zgodzil sie. Przystat za to na propozycig, 2e wstapi w szeregi Soviet Power jesli przegra walke z
Rolento. Dia Rolento stawka jest wielka.

TRZY GROSZE: Rolento ma mnostwo réznorodnych ciosow, ale to go wiasnie gubi. Albo wkujesz je na blache, albo
nie masz zupeinie po co wybiera¢ tego zawodnika. Wymagajaca postac (choc upierdliwe jest jak dokopie ci nim
Zwykly “klepacz”). p

. ¢kp + P (mozna trzy razyl

p, d, dp + K. wcisnij P lub K

. Wci¢nij PPP. potem wcisnij P

. ¢kt + P potem wcisnij P

. ¢kt + K, move t lub p

. Skok i w locie (gdy ladujesz), wcisnij KKK
. d, g lub dt~dp.gt~gp

Skok i w locie d + MK (mozna powtarzac)
P+ MK

.¢kp, d, dp + P

¢kp, d, dp + K

... CKE, Ckt + P

ROSE

OPIS POSTACI: Czlonkini Elitarnej Organizacji Psionikow, wyslana w trop za Bisonem, ktory opuscit tg organizacje
gdy tylko posiadl umieje ir do op: $wiata. Rose chce sprowadzi¢ go z powrotem i pozbawic
mocy. Owa tajemnicza kobleta walczy w imie dobra i nie chce nikogo zabijac. Bedzie si¢ broni¢, docierajac coraz
blizej Bisona. Az osiagnie cel. Psychoterror musi sig skonczyc!

TRZY GROSZE: Ciezka postac, bo typowo obronna. Niemniej jednak i ciosy, i ich zasi¢g sa W sam raz. Nie polecana
dia poczatkujacych. ' '

XAV Soul Spark pkp + P .
MAV s Soul Throw ... p.d.dp+P
XAV Soul Reflect ckt + P
XAV Soul Spiral ¢kp + K

i . dp +.MK

P+ HK

¢kt, ket + P
Aura Soul Throw . ¢kp, d, dp + P
Soul llusion ¢kp.d. dp + K
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RYU

OPIS POSTACI: Jako sierota adoptowany przez Goukena, mistrza Shatoken Karate. Wyszkolony niemal do perfekcji,
Ppo zwycigstwie nad Sagatem wyruszyl w $wiat w poszukiwaniu prawdziwego wyzwania oraz harmonii duszy |
ciala. Aktualnie poszukuje Akumy, o ktorym styszal wiele | prawdopodobnie jest on odpowiedzialny za $mier¢ jego
Mistrza.

TRZY GROSZE: Z jednej strony to zawodnik idealny. Ma projectile, ma wysokie kopnigcia, zaslaniajace reszte korpusu
| diugie podciecia. Nie wiem czy znalaziyby sig jakie$ zbedne ciosy. Z drugiej jednak strony jest ju2 tak oklepany, ze
wszyscy wiedza jak z nim walczyt.

¢kp + P

pkp + P

p ddp+P

¢kt + K (w powietrzu) lub ¢kt, gt + K
p+ MP

p + HP

P+ MK

ckp, ¢kp + P

Shakunetsu Hadouken

A. Shinkuu Tatsumakisenpuukyaku ..... €kt, ¢kt + K
A. . Metsu Shouryuuken.... ¢kp, d. dp + K od poziomu 3
SAGAT

OPIS POSTACI: Najbardziej zagorzaly przeciwnik Ryu. Choc raz juz sie spotkali. Dawno temu, po wielogodzinnym
pojedynku na pustyni w Australii, Sagat przygwozdzit Japonczyka do Ziemi jednym ze swoich morderczych uderzen.
Myslac, ze ten jest martwy, nie zachowat czujnosci. Wtedy to Ryu zebral caia dostepna mu moc i wyslal Sagatowi
pozdrowienie za pomoca najpotezniejszego Dragon Puncha. Klatka piersiowa Sagata eksplodowala krwia i kawatkami
skory. Do dzi Sagat nosi swiadectwo tamtej porazki. Padt wtedy na piasek bez czucia. A ocknawszy sie przysiagl
sobie, e nigdy nie przestanie tropi¢ Ryu. Do czasu, gdy wreszcie go zabije.

TRZY GROSZE: Tiger Crush i zwykly HP wystarcza na wigkszos¢ przeciwnikow. Sagat to przede wszystkim zawodnik
0 niesamowitym zasiegu technik. Poza tym... W tej wersji SF jakby nieco spowolniat.

. Tiger Shot
. Ground Tiger Shot
. Tiger Uppercut ...
Tiger Blow

Tiger Knee Crush
Tiger Crush
Fake Kick

. Tiger Cannon
. Tiger Raid .
. Tiger Genocide

SAKURA KASUGANO

OPIS POSTACI: Sakura jest uczennica, ktora do niedawna nie styszata w ogole o sztukach walki jako takich. Lecz
Ktoregos dnia doszly ja sfuchy o niejakim Ryu: wojowniku, ktorzy walczy odwaznie, jest doskonaly | ma szacunek
do przeciwnikow bez wzgledu na to. czy pokona ich, czy przegra z nimi pojedynek. To bylo iskra w zyciu miodej
dziewczyny. Odnalazla najblizsze dojo Shatoken | zaczela lekcje. Dzi$ oddalaby wszystko, by spotkat Ryu i by
zgodzit si¢ on zostac jej nauczycielem.

TRZY GROSZE: Eleganckie projectile - mozna sfa¢ gesto. Ostry uppercut. Niemniej jednak te pierwsze nie maja
najlepszego zasiegu, a nad drugim czesto sie przeskakuje. Wszystko dziala dopiero wtedy, jak dobrze dopracowac.
Reszta bez znaczenia taktycznego.

Hadouk ¢kp + P (potem wcisnij P lub PP}
Shou Ou Ken p.d. dp+P
Sakura Otoshi p. d. dp + K, potem P wciskaj P
€kt + K
Kyaku €kt + K (w powietrzu) lub ¢kt, ub + K
Flower Kick ...... p + MK
Shinkuu Hadouken . Ckp.tkp + P
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XA. Midare Zakura. ¢kp, d. dp + K
A Haruichiban ... Ckt, ¢kt + K

SHIN AKUMA

OPIS POSTACI: Akuma odebral ostrzeienie od swojego Mistrza, ze uzywanie techniki Shun Goku Satsu moie go
zabi¢. | tak sie stalo. Akuma zginal - a zabicie swojego Mistrza bylo poczatkiem jego drogi. Jego rownowaga ulegla
zachwianiu, technika ta objefa nad nim kontrole, lecz wciaz jeszcze nie dawala mocy. Diatego tez Ryu pokonat
Akume w pierwszej waice. Przegrany jednak zbiegt, krzyczac, e nie jest jeszcze gotowy. Teraz Shun Goku Satsu
ogarnela cala jego dusza, czyniac zen Shin Akume - Blogostawionego Nawiedzonego Wojownika. Teraz nadszed!
czas, by zmierzy¢ si¢ z Ryu.

TRZY GROSZE: Najlepsza Posta¢ W Grze!ll Ma wszystko! Szybka! Mocnal Wady? Hehe... Ano sa. Podpakuj go na
World Tour | zostaniesz niepokonany. Dalsza gra nim nie ma sensu.

Gou Hadouken . ddp.p+P
Gou Shoryuken p.d.dp.p+P
Zankuu d .dp, p + P (w powietrzu)
Tatsumakizankuukyaku . ddt.t+K
... Tenmakuujinkyaku . gp lub gt, d + HK
Hadouken p.dp.d.dt.t+P
Hyakki Shuu ..... d. dp.p.gp+P
Hyakki Gou Shou . d. dp. p. gp + P potem P
Hyakki Gou Sai . d, dp, p, gp + P, potem P (blisko)
Hyakki Gou Sen d, dp, p, 9p + P. potem K
Hyakki Gou Tsui d. dp, p. gp + P, potem K (blisko)
Ashura Senkuu p. d. dp lub t, d, dt +PPP lub KKK
Collarbone Slice Chop P+ MP
Hop Kick p + HK
j Gou Shoryuu ddp p ddpp+P
1 Gou Hado p.dp d dttpdpddtt+P
Tenma Gou Zankuu d.dp.p.ddpp+P
Shun Goku Satsu WP, WP, p, MK, HP

sopom

OPIS POSTACI: Sodom od dziecka zafascynowany byl kultura wschodu, a zwlaszcza Japonii. Szkolil sig wigc w
sztukach walki, a na koniec postanowil zostac najlepszym wojownikiem na $wiecie. Szukal wciaz nowych
przeciwnikow, tam gdzie bylo ich najwiecej - na ulicy. W koricu przytaczy! sie do Gangu Mad Gear | wywalczyl sobie
przywodztwo w nim. To jednak nie wystarczylo. Sodom potrzebowal wigkszej siawy. Niestety pewnego dnia
pojawil si¢ Guy, ktory pokonal Sodoma i stracif go z piedestalu “niepokonanego’. Od tej pory Sodom postanawia
zalozy¢ nowy gang i poszukuje czionkow. Sprawy komplikuje nieco Rolento, ale koniec koncow moze on okazac
sie nieztym nabytkiem. Nikt, nigdy nie widzial jego prawdziwej twarzy.

TRZY GROSZE: Tenchu Satsu to chyba jedyna technika w grze, w ktdrej obracasz kierunki przez 720 stopni. A
oplaca sie to robi¢. Niezle zgarnia energie przeciwnika. Jak kombajn (wersja z HP ponad 50%). Jest tez niestety
pare pomyfek, np.: Shiraha Catch. No | oczywiscie jako wielka postac. Sodom jest nieco powoliny.

Jigoku Scrape ckp + P

. Butsumetsu Buster Kolko i i kierunku + P
. Daikyou Burning ... Kotko klawiszami kierunku + K
Shiraha Catch

. Yagura Reverse ..
. Tengu Walking
. Tengu Walking
. Kouten Okiagari .
. Meido no Miyage
. Tenchu Satsu....

Gdy jestes odwrécony: t, dt, d + K
Jako reversal lub “wstanka®, ckp + K
Gdy Jeste$ odwrocony, p, dp, d + P
¢kp. Ckp + P

Kotko klawiszami kierunku®2 + P

T.-HAWK

OPIS POSTACI: Jastrzab zostal wyslany przez swoje plemie, by znalez¢ przyczyng $mierci jego rodzinnej ziemi,
wody, powietrza | wszystkiego co Zylo. T. Hawk ma tez poszukac lekarstwa. Nie pragnie walki z nikim - chce tylko
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ratowad ziemie swych ojcow i duchy, ktore Ja zamieszkuja.

TRZY GROSZE: Supermocarz. Przez Zwiazek Walcownikow polecany zwiaszcza Raging Typhoon. Slabostki? Wolny i
mekw:ervch cioséw w ogole nie opfaca sie stosowac.

XAV ondor Dive

Tomahawk Buster
. Mexican Typhoon .

. PPP(w powietrzu)

.p.ddp+P

. kotko klawiszami kierunku + P (blisko)
Ltddt+P

. d + MP(w powietrzu)

. d + PK (w powietrzu)

. dwa kotka klawiszami kierunku (720 stopni) + P
.d,dp,p,d dpp+P

Canyon Splitter

VEGA

OPIS POSTACI: Vega byt niegdy$ stawnym matadorem, jednakie po przystapieniu do Shadowloo zostal wydalony z
Hiszpanii. Teraz, na ustugach Bisona, ma odszukat | sprowadzi¢ niejaka Cammy. By ocali¢ swa niezwykle przystojna
twarz, do walki zaklada maske | trzyma przeciwnika na dystans dzigki specjalnym pazurom, ktére naklada na rece.

TRZY GROSZE: Szybki, zwinny, skooogoczny! Niestety, tak szybki, ze az za szybki - pobawic sig mozna, ale jak tu za
nim nadazy¢. A sprobujcie pofaczy¢ specjale. No way, dude.

Rolling Crystal Flash
Scarlet Terror

. Zaladujt. p + P
. Zaladuj dt, p + K

Sky High Claw . Zaladujd, g+ P

Flying Barcelot . Zaladujd, g + K. tlubp, P

lzuna Drop . . Zaladujd, g+ K tlubp. d + P

Heki Hari Tsuki . Zaladuj d, g + KKK (Tylko na “planszy” Vegi}
Backslash..... . Wciénij PPP

Short Backslash
Matador Kick .
Sankaku Tobi .
Rolling izuna Drop
Rolling Barcelona Attack
Heki Hari Tsuki
Red Impact.....
Scarlet Mirage

. Wcisnij KKK

. P+ HK

. Skocz na $ciane, wisnij p

.Zaladujdt, p.t.op + K, tlubp, P

. Zaladuj dt, p.t.gp + K, tlubp, d + P

. Zataduj dt, p. t. gp + KKK (Tylko na “planszy” Vegil
. Zaladuj t, p, t, p + P od poziomu 3

.Zaladujt, p.t.p+ K

XAV
XV
XAV
XAV
XAV
XAV
XAV ..
XAV
XAV
XAV
XA
XA
XA
A

A

ZANGIEF

OPIS POSTACI: Zangief walczy dla zabawy. Wszystko robi dia zabawy i jest - choc tego moze nie widac - przyjaznym
wesotkiem. $mieje sie niemal 2 kadego dowcipu. Pewnego dnia, gdy zastanawial sie jak wzmocnic jeszcze swoja
technike dopadi do cyklon | powalil, uprzednio rozkrecajac do niesamowitej szybkosci. | to byla wiasnie droga,
ktora podazy! Zangief. Przegra, czy wygra - zabawy zawsze jest wiele!

TRZY GROSZE: HP i HK sa niewyobrazalnie potezne! Tak jak Double Lariat. Niestety nie masz w ogole po co podskakiwat
- Zenada. Musisz cierpliwie zgarniac z ziemi co twoje.

Double Lariat..... . Wcisnij PPP lub KKK, t lub p

Screw Piledriver ... Kotko kierunku + P

Flying Powerbomb . Kosko Kierunku + K

ALOMIC SUPIEX ... Gdy jestes blisko, zrob kolko klawiszami kierunku + K
Banishing Flat .. .p.dp.d+P

Banishing Flat .. .p.ddp+P

Flying Body Attacl Skok t lub p, d + HP

Double Knee Drop . Skok t lub p, d + LK lub MK

L Podskok, g + MP lub HP

F t tiubp + HP

Russlan chk dt + MK

dt + HK

Gdy jestes blisko, wusnij dt lub dp + PP

Gay jestes blisko, wcisnij dt lub dp + KK (w powietrzu)
Final Atomic Buster Kdtko i i kierunku*2 + P

Aerial RusSian SIam ........cocvcevrmrueeeen ¢kp.d, dp + P
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Zeby...

...mie¢ dostep do postaci Guile, wejdz do opcji World Tour, zdobadz 19 punktow przed plansza 19, teraz czeka
cie pojedynek na planszy specjainej, a potem z Guilem. Wygrasz - masz. Lub - jak wolisz - pograj w giere 98
godzin,

...mie¢ dostep do postaci Evil Ryu zgarnij 29 punktow w World Tour zanim osiagniesz 20 plansze. Reszta - jak
wyzej. A godziny gry? 120 lub wigcej.

...mie¢ dostep do postaci Super Gouki (Shin Akuma), osiagnij poziom master zanim siegniesz po Evil Ryu.
Pokaze si¢ nowa plansza, pokonaj Akumy, a potem wszechpoteinego Shina. Gdy bedziesz teraz wybieral
Akume - przytrzymaj L2 - jego ikonka zmieni kolor. Chyba, ze wolisz poczeka¢ na 180 godzin gry.

...mie¢ dostep do postaci Extra Balrog roznies Bisona w World Tour jakims$ Infinite Superem (nie
wybieraj Evil Ryu, ani Guile'a). Potem podéwietl Balroga i przytrzymaj L2. Teraz wcisnij ktorykolwiek
klawisz poza trojkatem. Wystarczy tez pogra¢ 8 godzin i wybra¢ Balroga z L2.

...mie¢ dostep do opcji Team Battie wygraj na Pierwszej Planszy Chinskiej | z konsolki powinien dobiec cig
glos: "Enjoy Team Battle". Starczy. Juz jest w Menu. Mozna tez pograc 16 godzin.

..mie¢ dostep do opcji Survival, przekrocz 48106 punktow, wstuchaj sie w glos: "Get Survival Mode”. |
Znow starczy. Mozesz tez pograc 24 godziny.

...mie¢ dostep do opcji Dramatic Battle i Final Battle, ustaw poziom trudnosci na 8, przejdZ gre (mozZesz
uzywac “continue®). | juz masz. Albo sobie pograj 72 godzinki.

...mie¢ dostep do opcji Dual Dramatic Mode, musisz mie¢ Dramatic Mode. Teraz skoncz ja (te opcie)
Kenem/Ryu i Juni/Juli. Wszycho.

...moc stoczy¢ walke finatowa z Akuma/Gouki, musisz mie¢ opcje Final Battle, wybra¢ ja, a potem
wybra¢ swoja postac, trzymac L1 + L2, zanim pojawi sig ekran ‘Vs®. Dalej pojdzie samo.

...zagrac w Opcji Klasycznej, Saikyo | Mazi, musisz poczekac 6 godzin od momentu, gdy zaczates grac. Lub
przelez gre na poziomie trudnosci 6, potem 7, potem 8.

...obejrze¢ inne rozpoczecie pobaw sie w SFA3 wiecej niz 48 godzin.

A ponadto w sekrecie dodam, ze w “X-izmie" Blanka i Nash nie moga doskakiwac do przeciwnikow
(ueeee!l, Chun Li ma stro] dodatkowy ze STREET FIGHTERA Il TURBO (jeeee!), Sagat siabnie i ma tylko
jednohitowego uppercuta (spadek o 6 uderzen) (ueee!), Sodom ma katany, zmiast jitte (jeee!). Za to w
“V-izmie® moina robi¢ Original Combo zamiast Super Kompletu.

1 to by bylo na tyle. Mitej gry.



Akcja The House of the Dead

Meriin
Nie znajdziecle w tym tekscle opisu za Jakim roglem czal sie Jaki zomblak. To pamieta

sle Juz przy trzecle) grze. Wiece] - 53 osoby ktore pamigtaja miejsca, w ktorych przetadowuja bron! W tekscle skuple
slg nad oplsaniem roznych éclezek wiodacych do ostatecznego pojedynku z Imperatorem - gdzle sie znajduja | jak
Je wyblera¢. Dorzuce wskazowkl jJak radzi¢ sobie z bossaml, udzielg kilku porad praktycznych, a jako bonus wspomng
o kilku zagwozdkach. Czytasz jeszcze?

Scieiki (paTRz MApA)

1, Zeby skreci¢ w lewo musisz uratowac kobiete uciekajaca przed zombiakiem, a zaraz potem przyjsc z pomoca iej
bratu (atakuje go trzech zombiakéw). To on wskazuje skrot.

2. Jesli cheesz pojs¢ droga przez skiep jubilerski, nie ratuj kierowcy w samochodzie na poczatku poziomu.

3. By skreci¢ w prawo musisz uratowac kobiete za brama - atakuje ja awoch sztywniakow.

4. Zeby i$¢ na wprost nie przestrzelaj szafy.

5. Skrecisz do wiezy zegarowej jesli nie podniesiesz na czas kiucza z ziemi (po prostu nie strzelaj do niego).

6. Jesli nie uratujesz dziecka, to nie pokaze ono drogi | pojdziesz w lewo.

7. Skoro jednak uratowales dzieciaka masz teraz szanse uratowac me2czyzne za drzwiami. Strzel w klamke (razh i
zabij zombiaka, a pojdziesz dalej na wprost.

8. Zeby plynat prosto musisz uratowac goscia w motorowce.

9, Jesli uratujesz goscia w motordwce otworzy on brame wodng i skrecisz w prawo.

10. Skrecisz w prawo jesli uratujesz me2czyzne, ktorego zombiak trzyma za nogl.

11. Zastrzel nieumariego wciagajacego mezczyzne w szyb, a pojdziesz na wprost.

12. Jedli zdotasz zastrzeli¢ zombiaka $cigajacego mezczyzne po waskiej kladce skrecisz w prawo.

BossowiE

JUDGMENT Type

Staby punkt: maly, fioletowy nietoperz.

Atak1: do 2/3 energii bezglowy rycerz tnie halabarda. Zostaw go w spokoju | skup sig¢ na nietoperzu - to on jest tu
m

bossem.

Atak2: Na deser zostaje maly nietoperz. Zaliczane jest kazde trafienie.

Komentarz: Szybki jest ten maly skubaniec. Szczesciem poki rycerz zyje nie trzeba celowac, teby trafi¢c malego. Co
wiec robi¢? Najlepiej celowad tam gdzie jest wygodnie, w c0$ co Sie nie rusza - na przykiad w latamie. Sposob nieelegancid
ale skuteczny. Drugi wymaga juz celowania (i dobrej koordynacji oko-rekal | rowniez jest bardzo skuteczny. Kiedy
nietoperz $miga po ekranie trudno go namierzy¢. Najlepszym i zarazem ostatnim momentem {przed strata zycia) jest
chwila kiedy nietoperz zawisa nad rycerzem i zaczyna skrzecze¢, po Czym sig za nim chowa. Traf, albo zgin.

HIEROPHANT Type B 05

Staby punkt: serce, kiedy jest odsloniete.

Atak1: dopoki jego energla nie spadnie ponizej polowy, Hierophant dzga swoim tréjzebem - celne trafienie w serce
powstrzymuje go.

Atak2: od 2/3 do 1/2 energil boss wzywa 2arloczne piranie.

Atak3: ponizej polowy energil Hierophant wyskakuje wysoko w powietrze i spada uderzajac trojzebem.

Komentarz: Moglby tak nie podskakiwa¢. Poza tym spoko gosciu. Kontroiny ogien pulsacyiny przechodzacy w ciagly
(kiedy serce jest odstonigte) skierowany w serce. Kiedy boss wyskakuje pionowo, od razu celuj i strzelaj w samq gore
ekranu (w pasek energil | wyzej), a zestrzelisz Hierophant'a zanim ten cig dopadnie. Piranie pojawiaja sie do momentu
celnego trafienia bossa.

TOWER Type 8OO0

Staby punkt: paszcze.

Atak 1: glowy atakuja jedna po drugiej, w losowe] kolejnosci. Zanim uderza pojawia sie przed nimi brazowawy blask.
Atak 2: podczas walki z niebieska glowa trzeba trafi¢ w paszcze, zanim smok zdazy doplynac i ugryC.

Komentarz: Cienias gry. Walka z nim odbywa sie dwuetapowo. Najpierw nalezy zabié cztery brazowe glowy, a nastgpnie
stoczyt solowa walke z niebleska. W paszcze mozna trafic nie tylko podczas ich ataku, ale zawsze kiedy sa otwarte. Przy
niebieskiej glowie najlepiej strzela¢ kiedy jest jeszcze daleko - nietrudno ja przygwozdzic.

STRENGTH Type 205

Staby punkt: glowa
Atak 1: ciecie pila spalinowa. Jedynym sposobem, 2eby je powstrzymac jest bezpoérednie trafienie przyjemniaka w
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Atak 2: rzut ostrym przedmiotem - odbij go.

Komentarz: Szybki ogien w glowe. Trzeba zapunktowac niemal na kazdej prostej plus dwa razy, kiedy Strength skacze.
Jesli nie trafiles kiedy boss byl daleko i juz widzisz jak do ciebie idzie - nie poddawaj sie. Ostatnig szanse na celny strzal
bedziesz mial w momencie, kiedy Strength uniesie pite w gore tuz przed uderzeniem.

MAGICIAN Type O
Stabe punkty: prawe ramie, lewe udo i prawa fydka.

Atak 1: z niebieskim cieniem - kreci sie dookota wiasnej osi, po czym ciska fireball'ami - dwoma, czterema lub szescioma
(w grze na dwoch graczy). W czasie pierwszego ataku najbardziej odslonigta jest lewa reka, w czasie drugiego lewe
udo, a kiedy ciska czterema (szesciomal fireball'ami najlatwiej trafic go w prawa tydke. Trafienie powstrzymuje kule
ognia. Warto wigc probowac do ostatniej chwili. Do zestrzelenia fireball’a wystarcza jeden celny strzal.

Atak 2: z czerwonym cieniem. Magician bardzo szybko przemieszcza sig na boki - wtedy nie mozna go trafic. tatwym
celem jest w momencie kiedy podiatuje w strone ekranu - wystawia tydke na strzal. Mozna tez celowat w udo. Ten
moment walki jest najlatwiejszy.

Atak 3: z bialym cieniem. Magician podiatuje do gory, kiedy jego energia spadnie ponizej polowy. Trzeba wycelowac w
jakis z jego punktdw witalnych i lutowac ile sie da. Po chwili Magician ciska okolo dziesiecioma fireball’ami, ale na
szczescie trzeba zestrzelic tylko czes¢ 2 nich. Reszta roziatuje sie niegroznie na boki.

Komentarz: Pierwszy godny przeciwnik. Z poczatku bardzo trudny, pozniej jeden z latwiejszych bossow. Grunt to nie
wpadac w panike. Peine serie przydaj si¢ dopiero przy trzecim ataku. W dwach pierwszych wazniejsze jest dobre oko.
Pojedynczy strzat zatrzymuje Magiciana.

EMPEROR Type Alpha

Staby punkt: czerwona gwiazdka na wysokosci splotu stonecznego.

Atak 1: dookola imperatora latajq kule, ktdre ten ciska po kilka na raz. Kiedy jest ich mnigj (trzy na jednego gracza)
potrzeba dwoch strzalow do ich zestrzelenia. Przy wigkszej liczbie, jeden celny strzal zalatwia spraweg. Zanim kule cie
dopadng bedziesz miat sekunde czy dwie na trafienie w slaby punkt bossa.

Atak 2: kiedy imperator straci okolo 1/4 energii, formuje z kul energetyczny miecz | podobnie jak Magician podiatuje
do przodu. By go powstrzymac trzeba celnie umiesci¢ kulke w jego czerwonej gwiazdce.

Atak 3: metamorfoza. Kule wokof imperatora przeobrazajq si¢ w jednego (poza Magicianem) z poprzednich bossow.
Trzeba zaliczy¢ jedno trafienie w staby punkt by zachowac Zycie. Pigta achillesowa Hierophant'a jest zawsze odstonieta.
Atak 4: Przy 1/4 energii z imperatora zostaje tylko jego czerwona gwiazdka szczelnie otoczona kulami. W tej postaci
imperator rusza do przodu., a otaczajace go kule zamieniaja sie w koice. By powstrzymac szarze trzeba trafi¢ w czerwona
gwiazdke.

Komentarz: Trudny przeciwnik, lecz nie tak jak Magician. Kiedy Imperator zostaje trafiony blyska sie na chwile na
czerwono. Wal do niego calymi seriami - przeciez ktoras kulka go trafi, nie?

BONUS, CHEATS & HELP

1. Zeby dosta sig do bonusowego pomieszczenia musisz ukonczyt gre ratujac wszystkich cywilow i nie zabijajac
zadnego.

2. Mozna wiaczy¢ wyswietlanie aktualnego wyniku na ekranie. Zeby to osiagnac, na ekranie tytulowym wstukaj: L-L-P-
P-P-L-P-Start. Uruchom gre normainie.

3. Walka z imperatorem w Boss Mode oraz opcja Fight All Bosses. Pokonaj wszystkich dostepnych bossow w Boss
Mode, a pojawia sie dwie nowe, wyzej wymienione opcje.

4. Nieograniczone kredyty (mozna tego speciala znalez¢ rowniez w Original Mode - czesto leza w cigzarowce po lewej
za drugim Hierophant'em - patrz dalej). Zdobad? po pie¢ gwiazdek na kazdym bossie (ndwniez w Fight All Bosses) w
Boss Mode, a bedziesz mogl kontynuowac do woli w Original Mode.

5. Zeby dostac pistolet z napalmem musisz zaliczy¢ bezbiedne trzy trafienia w giowy trzech pierwszych zombiakéw na
poziomie pierwszym.

6. Grajac na padzie czy joysticku nie trzeba usuwac celownika z ekranu w celu przetadowania, dzigki czemu strzela sie
duzo szybciej.

7. Mozna réwniez oszukiwac przy iu pistoletu Wystarczy zakryC na chwilg paicem
wylot lufy, strzeli¢ bez odwracania lufy od ekranu, a gra i tak uzna to za strzal poza ekran.

8. Zawsze najpierw strzelaj do tych zombiakow, ktore stoja blizej - nie do tych, ktdre wygodniej jest trafi¢. Zacznij od
dwoch sztywnych na poczatku pierwszego poziomu. Celuj w glowe - najczesciej to ona jest najslabszym punktem.

9. Jesli slyszysz, ze pociski odbijaja sie od przeciwnika (bo sig zaslania, nosi maske itp.) od razu zmieniaj taktyke. Dany
gos¢ na pewno ma inny slaby punkt np. goscie z mieczami zaslaniaja si¢ bardzo dokladnie, ale jedno, dwa trafienia
W nogi zmuszaja ich do opuszczenia broni. Podobnie sprawa ma sie z zombiakami uzbrojonymi w siekiery.

10. Zawsze, jako pierwsze zestrzeliwuj lecace w twoja strong noze, siekiery | inne przedmioty o ostrych koncach.

1. Licz naboje pozostale w magazynku | przeladowuj dopiero wtedy, kiedy sie koncza (w czasie walki). Kiedy masz
chwile na oddech przetadowuj zawsze, nawet jesli brakuje tylko jednego

12. Kiedy starasz si¢ ratowac cywila, bardzo uwazaj - jest to bardzo trudne zadame i latwo jest trafi¢ ratowanego.
Czasem bardziej opfaca si¢ pozwoli¢ mu 2ginac niz samemu stracic Zycie.

13. Naucz sie szybko przeladowywat bron. Kiedy to robisz mozesz korzystac z triku z paicem, a jesli okaze sie on
niewygodny zawsze opuszczaj bron do dofu (wzglednie unos do gory) - nigdy na boki. Opuszczona w pionie bror
duzo fatwiej i szybciej na nowo wycelowac.
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14. Jesdli akurat nikogo nie pozbawiasz zycia, a w zasiegu wzroku stoja jakie$ skrzynie czy beczki strzelaj do nich.
2Znajduja sig w nich przedmioty dodajace punkty (w Arcade Mode) lub ciekawe, nowe mozliwosci (w Original Mode).

15. Przedmioty specjaine. W Arcade Mode bonusy zawsze leza w tych samych miejscach. W Original Mode w kazdej
grze znajduja sig one w innym miejscu. Czes¢ z nich mozna zdobyc tylko | wylacznie uzywajac specjalnej amunicii:

1.5 lub 2.0 (poitora lub podwojne zwigkszenie mocy strzalu). Special dziala od nastepnego razu, kiedy wejdziesz w

Original Mode. Do rzeczy:

* mozesz grac jako babunia (inne postacie jak: Goldman, Amy, czy Harry, Rambo tez sa dostgpne). Babunie zdobywa
si¢ na poczatku drugiego poziomu. Musisz uratowac¢ goscia w samochodzie. Kiedy kamera bedzie sie dwracac, po
prawej, na parkingu zobaczysz niebieski samochod. Strzel w niego. Kiedy gosciu z samochodu podziekuje c¢i za
ocalenie zycia, kamera na sekunde jeszcze raz obejmie kadrem niebieski woz. Czeka w nim bonus.

* UFO na niebie - mozna je zestrzeli¢. Tego speciala dostaje si¢ od cywila. Poziom drugi, po uratowaniu goscia w
samochodzie. Musisz mie¢  specjaina amunicje (2.0). Idac dalej droga uslyszysz wolanie 0 pomoc - strzel w drzwi
zza ktorych dobywa sie
glos (wczesniej powybijaj
wszystkie zombiaki).

* Strzelanie zielonymi
wabikami na ryby. Poziom
trzeci - prawa $ciezka
(koto wyboru $ciezki 8 -
patrz  screen). Po
uratowaniu goscia w
motoréwce rozwal
skrzynie po prawej. Bedzie
w niej dodatkowe zycie
Strzel w nie, a na fodzi
pojawi sie  special
Streszczaj sig, bo kamera
szybko odjezdza

* Nowa bron: karabin
maszynowy, strzelba,
pistolet do paintball‘a
Poziom piaty. Po zabiciu
drugiego
Hierophant'aruszysz
samochodem dalej i
natrafisz  na  dwa
samochody 2z grupa
zombiakow pomiedzy.
Strzel w tyine drzwi
lewego samochodu. Kiedy
rozwalis?z
wszystkichumariakow
kamera na chwile pokaze
wnetrzelewego
samochodu.

Tam lezy bonus.

* Plynac lewa droga w
trzecim poziomie, kiedy
uratujesz grubego goscia
w fodzi, chwilg po tym jak
ci podziekuje, z jego
prawej strony wyskoczy
kolejny special.

Niektdre bonusy
zachowywane s3 na
zawsze, inne znikaja po
Jednej grze. Takie zycle.
Wszystkie tu
przedstawione
dostepne s dopiero PO
NASTEPNYM
uruchomieniu gry w
tryble Original Mode.
Celnego oka | szybkiej
reki.
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Flik

EVIL DEAD uaiL 1o THE KING

Dia wszystkich fandw przygéd Asha prezentujemy opis przej§cia gry. Szkoda, ie nie jest lepsza,
ale nie moina mieé przeciel wszystkiego...

Po obejrzeniu intra zabierz tasme z magnetofonu (Save Tape) | wejdz do drugiego po lewe] przejécia. Przejdz
do nastepnego pomieszczenia. Tu wei z pianina plerwsza strong Necronomiconu i ruszaj w prawo. ldac
korytarzem zajrzyj do apteczki wiszacej w lazience, a znajdziesz witaminy (Vitamins). Nieco dalej z lodowki wez
kanapke (Boloney Sandwich). Id2 do giownego pokoju | wyidz z chaty. Ruszaj najpierw w lewo i ze spalonego
miejsca zabierz lopate. Z ziemi wyskoczy zombiak, ktorego si¢ pozbadz. Obejdz chate z lewej strony, a
zdobedziesz kanister paliwa (Fuel Can). Obejdz teraz dom z lewej | wez fom (Crowbar). WejdZ do warsztatu po
lewej i zapisz gre. Wyjdz z domu i idZ w prawo. Biegnij caly czas prosto omijajac pierwsze rozgalgzienia, by na
nastepnym zakreci¢ w prawo. Znajdziesz kosiarke - zabierz z nigj linke (Drew Cord). Zrob w tyl zwrot i biegnij
dalej zakrecajac na dwodch kolejnych rozgatezieniach w prawo, a dojdziesz do skalnego przejscia.

Idac nim dojdziesz do skalistej drogi. Jezeli skonczylo ci si¢ paliwo to bez obaw - zaraz bedzie kanister. Biegnij
droga | wez paliwo, a dojdziesz do starego domu. Zaatakuja cie zwioki farmera, ktore powiniene$ pociac pita
(taktyka jak na zwyklego wroga). Po walce podejdz do miejsca, w ktorym pali si¢ Swiatlo i z pakunkow
stojacych z prawej zabierz miksture (Moonshine Jug). Id2 w lewo i podejdz do zoitego silnika stojacego w
rogu. Zamontuj w nim linke od kosiarki i po¢wiartuj przybyle zombiaki. Zabierz tasme | na razie nie wchodz
do chaty. IdZ w lewo aby zdoby¢ korbe (Crank). Wejdz teraz do mieszkania. Kiedy bedziesz w srodku zabierz
akta z podfogi. Wejdz na stolik stojacy w prawym rogu i otwérz klape w suficie uzywajac lomu. Po krotkiej
rozmowie z dziwng staruszka staniesz si¢ wiascicielem zardzewialego klucza (Rusty Key). Zejdz ze stolu i ruszaj
przejéciem po lewej. Znajdziesz rozpiske o dziataniu grzybow - umozliwi ci ona produkcje paliwa. W nastepnym
pomieszczeniu znajdziesz kolejna miksture (Moonshine Jug), le2aca na puszkach z lewej i serdelki (Pork Links)
nieco dalej. Przechodzac przez kolejne drzwi znajdziesz sie w pomieszczeniu wypetnionym krwia. Zachowaj tu
gre | wyjdz do zagrody dla $win kolejnym drzwiami. Stad wez silnik (Motor Pump) i wracaj do pomieszczenia
z krwia.

W lewym rogu jest pompa. Witz do niej silnik i korbe, a odslonisz kratke $ciekowa. Za jej pomoca wejdz do
kanalow i zabierz stamtad amulet (Amulet). Wracaj do staruszki na poddaszu. Jak si¢ okaze, jest to niewdzigczna
wiedzma, ktéra zmienita si¢ w Insekta. Aby ja
wykonczy¢ musisz biegac za nia, a kiedy sie
zatrzymuje - odpali¢ pile | machac nig na
wszystkie strony. Pajeczyca zacznie migac na
zielono i bedziesz mog! zadawac jej rany.
samemu pozostajac bezpiecznym. Nie zapomnij
takze o uzywaniu apteczek. Po walce dostaniesz trutke na
rosliny (Herbicide). Opus¢ niegoscinny dom i skieruj si¢ wprawo,
by przez skaina droge dojs¢ do zywoplotowego labiryntu. Gdy
tam bedziesz, skre¢ na pierwszym zakrecie w prawo | na nastepnym
2rob to samo. Na kolejnych dwoch rozgalezieniach skrecaj w
lewo. Dotrzesz do przejicia, ktore zatarasowaly korzenie.
Uzyj trutki i ruszaj wolna droga. Staniesz do walki z
. ogromnym drzewem. Podbiegnij do niego jak najblizej
z wiaczong pila i caly czas szatkuj. Kiedy roslina bedzie
wywracala cie swoim jezorem, uzdrawiaj sie. Po waice
spotkasz pierwszego 2ywego cziowieka - ojca Allarda.
Podczas rozmowy z nim dowiesz sig kilku ciekawych
I rzeczy | dostaniesz kluczyki do twojego samochodu.
Kiedy skoniczy sie wstawka, zapisz gre w skrzyni | wez
J' tasme. Teraz wykonaj w tyl zwrot i wracaj do labiryntu
z krzewow. Jak sig okaze zywoplotu juz nie ma. Biegnij
wigc caly czas przed slebie, a dotrzesz do chaty. Okraz
budynek i ruszaj droga znajdujaca sie naprzeciw glownych
drzwi.

Kiedy znajdziesz swoj samochod zabierz kanister z benzyna i
uzyj kluczykéw na aucie, Nastepnie podejdZ do rozbitego
wozu | zabierz akumulator (Car Battery), ktory z niego wypadl.
Wejd2 jeszcze na bagainik, a przyczepiona na gorze strona
bedzie twoja. Ruszaj teraz skalna sciezka po lewej, a dotrzesz
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do pola grillowego. Zabierz z paleniska fiolke (Flame Fluid) i stare migso (Smelly Jerk) ze stolu. Idz w prawo,
zabierz naboje do strzelby i zapamigtaj zamknigta na prawo brame (to strzelnica). Ruszaj doina drozka, a
dotrzesz do obozowiska. Zabierz stad tasme i ruszaj gorska $ciezka znajdujaca sie w lewym rogu. Dotrzesz nia
do zasypane]j kopaini. U2yj lopaty na wejéciu, a znajdziesz sie wewnatrz. Teraz zabierz z podtogi kolejna
rozpiske o grzybach (po dodaniu rézowej fiolki mozesz produkowat male apteczki). W62 akumulator do
pustego miejsca w niszy z lewej i ruszaj korytarzem z przodu. Po pniu drzewa dojdziesz do kolejnego bossa,
ktorym jest druzynowy. Aby go pokonac musisz podbiega¢ kolejno do slupéw | uderza¢ w nie, gdy skaut
podejdzie blisko. Lawina kamieni troszke go zamroczy i bedziesz mogl podbiec do kolejnego stupa. Jezeli
druzynowy znajdzie si¢ zbyt blisko ciebie, staraj si¢ biega¢ zygzakiem - spotkanie z jego nozem bywa bardzo
bolesne. Po wygranej walce dostaniesz klucz (Archery Range Key), ktory jak ulal pasuje do zamka na
drzwiach prowadzacych do strzelnicy. Ruszaj tam niezwlocznie, odgruzowujac sobie najpierw przejécie. Na
miejscu wez kartke lezaca na ziemi i otwérz brame. Wejdz do $rodka | podejdz do kartki wiszacej na drzewie.
Zaatakuje cig trojka fucznikdw ktérych wypatrosz za pomoca pily (podbiegnij do nich). Jak sig okazalo
dostales nowa bron: karabin (Rifle). We# nastepnie ostatnia strone ksiegi | wracaj do ojca Allarda. Kiedy tam
dotrzesz, wreszcie bedziesz mogl wejé¢ na cmentarz. Zacznij wiec zwiedza¢ kolejne grobowce zabierajac z
nich: sadzonke (Evil Sapling), tasme oraz kapelusz (Brown Hat). Nie zapomnij przywlaszczy¢ sobie zielonej
plyty nagrobnej (Stonehead) znajdujacej si¢ z lewej strony. Gdy to zrobisz, idz do czterech grobow naprzeciwko
wejécia do kosciola. W pierwszym z lewej wstaw plyte, na drugim pol6z kapelusz, a na czwartym sadzonke.
Kiedy wejscie si¢ odblokuje wejdz do kosciola. Zaatakuje cie trzeci Ash - takie wyposazony w mechaniczng
pife. Wyjmij swoje cudo i pokaz mu kto tu rzadzi nieustannie atakujac i przypierajac go do muru. W koncu
legnie, a ty znajdziesz si¢ w podziemiach kosciofa, z ulepszong pila (wieksza pojemnos¢ - wiecej zabawy).
Ruszaj przed siebie a dojdziesz do pomieszczenia z projektorem.

Wylacz nudna muzyke (lewy rog) i przejdz do nastepnego pokoju. Zabierz walajacy si¢ na ziemi klucz
(Wrench) | dzem (Jam) z prawej potki. Wyjdz stad bo na razie dalsza droge tarasuje ci para. Obok projektora
jest rura, na ktorej powinienes$ uzy¢ klucza. Dzigki temu para w sasiednim pokoju przestanie ulatywac i
bedziesz mog! przejs¢ przez drzwi, ktore dotad tarasowala. Kiedy to zrobisz staniesz do walki z ostatnim na
tej plycie bossem (w sumie to kobieta). Jest ona dosy¢ trudna, jednak jest sposob na jej pokonanie. Kiedy
bedzie cie na poczatku atakowac, strzelaj do niej z posiadane] broni painej. Kiedy energia spadnie jej do
potowy - panienka zamieni sie w potwora | odnowi sobie moc. Prowadz ciagly ostrzal, a kiedy skoricza ci sie
naboje - atakuj pita. Przy strzelaniu pamietaj, 2e po kazde]j kuli szeryfowa chwilg krzyczy i jest wtedy
nietykalna. Ostrzal mozna kontynuowac dopiero po uplywie okolo jednej sekundy. Kiedy pokonasz panig,
obejrzyj wstawke i powitaj...

...Damaszek. Po rozmowie z tubylcem, zapisz gre | weZ z ziemi tasme oraz papiery. Ruszaj wzniesieniem z
lewej, a dotrzesz do miasta. Miniesz duze, czarme drzwi (zapamietaj je, to drzwi do $wiatyni) i zaatakuja cie
szkielety. Walcz z nimi | podaZaj w lewo. Kosciotrupy powinny zostawi¢ trzy czesci (Handle, Pin i Spool) po
zlozeniu daja mechanizm (Bridge Mechanism). Teraz idz w lewo i wejdz w gtab ekranu. Tam przy wiszacym
moscie wioz w szpule z lewej mechanizm | wejdz na most. Bedac po drugigj stronie, wez kartke z ziemi |
podejdz do celi by pogadac z uwigzionym Alzeezem. Aby go uwolni¢ musisz zrobi¢ bombe. Ruszaj z powrotem
przez wiszacy most na druga strong. Wejdz na podwyzszenie | otworz pierwsze po prawej drzwi. Znajdziesz
sie na rynku.

Wez z ziemi pudfo z czesciami (Upgrade Parts) i usprawnij ktoras z broni. Podejdz do kupca, a powie ci co
trzeba przynies¢ aby zrobi¢ bombe. Po gadce szmatce idz za stragan z lewej i w panelu na $cianie wciénij
guzik. Teraz biegnij do $wiatyni | wez z niej proch (Explosive Powder). Wracaj na rynek, po drodze zaopatrujac
sie w ling (Rope) u handlarza stojacego kolo $wiatyni. Na targu dostaniesz jeszcze zbiornik z benzyna (Fuel
Tank). Teraz poskiadaj to wszystko do kupy i biegnij do Alzeeza. Wysadz drzwi od jego lochu. Podczas
wstawki zawedrujecie do swiatyni i kiedy przejmiesz kontrole nad bohaterem, staniesz przed trzema kolumnami
- dwie z nich nie maja krysztalow. Pozbieraj tasme i czesci z podiogi (usprawnij jedna z broni). Teraz ruszaj
tunelem z prawej strony, by nastgpnie skreci¢ w lewo. Omin pierwsze drzwi (sa ze znakiem slonca) i wejdz do
drugich. Tam przejdz do drugiego pokoju i wykoficz czarnoksieznika. Wez klucz, ktoéry po nim zostal (Earth
Key). Wracaj do trzech kolumn i idZz tym razem lewym tunelem. Skre¢ w lewo i wejdZ do pierwszych drzwi.
Zabij kolejnego maga i wez kolejny klucz (Sun Key). Opusc to pomieszczenie | wejdz za drzwi obok (uzywajac
do tego celu pierwszego kiucza). Zabierz ze skrzyni po lewej naboje, a z podiogi zabierz kartke papieru. Wejdz
do nastepnego pokoju i pozbadi sig dwoch czarnoksieznikow. Podnies kamien ziemi (Earth Orb) | biegnij do
drzwi ze znakiem slofica. Otworz je odpowiednim kluczem | zabij dwoch magéw aby zabra¢ kamien slofica.

Biegnij do kolumn i poustawiaj na nich kamienie. Kiedy to zrobisz staniesz do walki z bossem. Jest to kolejny
barszcz, wiec wykoncz go stosujac pile mechaniczna. Po walce znajdziesz sie w lochach. idz w prawo | wejdz
do pierwszej niszy. Obejrzyj sobie zamek | wejdZ przez drzwi. Podejdz do zbiornika i przetéz déwignie. W
drugim brakuje wajchy, wigC na razie wyjdz stad. Ruszaj dalej w prawo i wejdz do kolejnej niszy by przepchnac
dzwignig. Opuscites zwodzony most - musisz teraz do niego dotrze¢. Biegnij wigc do wejscia na targ. Na
wprost znajduje si¢ most, ktérego szukasz. Ruszaj nim, a zaatakuje cie ogromny, bialy rycerz. Kiedy Ash mu
ucieknie, przejmiesz kontrolg nad bohaterem. Najpierw zapisz gre | wejdz za drzwi z lewej. W nastepnym
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pomieszczeniu przejdz przez kolejne drzwi z lewej | zalatw
kosciotrupa, a zdobedziesz hak (Hook). Wracaj do korytarza, gdzie
robiles save. Nieopodal prawych drzwi jest lancuch, do ktoérego
powinienes przyczepi¢ hak. Idz teraz korytarzem z prawej. Zakre¢
w pierwsze z lewej drzwi, a znajdziesz si¢ w kuzni. Wez pudlo czesci
z podtogi (chyba wiesz co z nim zrobi€) i wejdZ po schodach
znajdujacych sig¢ w lewym rogu.

Na blankach zabij kosciotrupa | wez klucz (Skull Key). Zejdz na dof |
wyjdz z kuzni. Przejdz przez drzwi z prawe]. Z pokoju zabierz naboje
ze skrzyni po prawej, a z podiogi - kartke. 1d2 dalej siecia pokoi az
dotrzesz do sub-bossa. Wiacz pife | pokawalkuj go, po czym zabierz
plytke, ktora zostawil (Key Mold). Wracaj do kuzni i podejdz do
drugiego po lewej stolu. Tam w6z do formy sztabke, a otrzymasz
klucz (Battlement Key). WejdZ na blanki i do konsoli z prawej witz
otrzymany przed chwila kiucz. Jeden z pucharow zablokuje sig.
Podejdz do niego | zabierz zepsuta szyne. Wracaj teraz na korytarz,
w ktorym zapisywales gre. PrzejdZ przez prawe drzwi | w nastepnym
pokoju znowu przez prawe. Na samym koricu, w zbrojowni, zabij
szkielet | zabierz miot (Hammer). Biegnij znowu do kuzni | tam na
kowadle wyprostuj szyng za pomoca miota. Idz teraz na gore. aby
zamontowa¢é szyne we wlasciwym miejscu. Podczas reperacji
spadniesz | zaatakuje cie bialy rycerz. Aby go pokona¢ musisz dwa
razy obla¢ go woda i roztopionym zelazem. Biegnij wiec do przodu
i pociagnij dwa razy za lancuch. Kiedy bydlak dostanie, biegnij do
ftancucha z drugiej strony i powt6rz operacje. Zrob tak dwa razy.
Kiedy stwor ciemnosci rozpadnie si¢ (a ty dostaniesz nowe ostrze
do pily) idz do niszy z przodu | zapisz gre. Wez takze dzwignig
(Pump Lever). Teraz wracaj do podziemi, do zbiornika, w ktérym
brakuje d2wigni. W62 ja na miejsce i przekrec. Wyjdz z pomieszczenia,
a spotkasz Alzeeza. Po filmiku staniesz do walki z jednym 2z
najprostszych szeryfow w tej grze. Wiacz pife i tnij bez litoscl. Kiedy
stwor legnie odczekaj, az odblokujg sie drzwi | wejdz do $rodka. Po
filmiku przejdz przez brame i wykanczaj nadciagajace stworki (juz
niedtugo przydadza ci sie apteczki, ktére zostawiaja martwi
wrogowie).

Przejdz si¢ po pokojach, a zdobedziesz taéme i swoja reke (Right
Hand). Wracaj przez brame, a po krotkiej rozmowie znowu bedziesz
musial przechodzi¢ przez brame. Znajdziesz sie w bibliotece, gdzie
twoja pierwsza czynnoscia bedzie wykonczenie dwoch magow. Kiedy
to zrobisz wez pochodnie lezaca na ziemi (jest obok miejsca gdzie
byli czarnoksieznicy). Zapal ja nastepnie od ptomienia z prawej |
wejdz po schodach na podwyzszenie. Wioz pochodnig w wolne
miejsce. Przypatrz sie pulpitowi stojacemu obok | zapamigtaj liczby
na biurkach. Zejdz na dot i podejdz do ksiazek wystajacych z szafki.
Wciénij najpierw druga z lewej, potem pierwsza z prawej, dalej
pierwsza z lewej | na koricu druga z prawej. Wejdz do otwartego
schowka | we? ksiege (Spell Book), po czym zréb save. Rusza] w
kierunku bramy. Po dlugim filmiku staniesz wreszcie do walki ze
zlym Ashem.

Jego pierwsza forma jest fatwa do pokonania - wystarczy, 2e jak
2wykle bedziesz bez opamietania ciachal pita. Kiedy “Bad Ash” zmieni
sl w wielkiego stwora, biegaj od slupa do slupa uderzajac je
naprzemian. Kiedy postapisz tak ze wszystkimi, wbiegnij na $rodek
i atakuj bestie pila. Nie zapomnij zbiera¢ grzybow, by méc tworzyc
nowe apteczki. Pare atakow i bydie powinno zdechnat. Teraz nie
pozostaje ci nic innego jak obejrzec¢ klimatyczne outro. Bez
watpienia bedzie kolejna cze$¢ przygod Asha. Miejmy tylko nadzieje,
e lepsza.
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Mordobicie Fighter 3tb

Fuku-san

VIRTUA FIGHTER 3tb

Flagowy produkt Segi na Dreamcasta w momencie starty konsoll. Jedna z najtrudniejszych do
opanowanls, a [ednoczesnie wyglqdajgca na prosty mordobitka...

= . KLAWISZOLOGIA e S v

W opisie tej gry zastosujemy oryginainy angielski zapis.

d - dot (down) u - goéra (up) f - naprzéd (forward) b - tyt (back)

df - dot/przed bf - dol/tyl) fu - przod/géra du - tyl/géra

UWAGA: Duza literka w kierunku oznacza, e trzeba nacisnac | przytrzymac. Mata - trzeba nacisnac | pusci¢.

P - Piacha (punch) K - Kopniak (kick) G - blok (guard) E - ucieczka (evade)
5 AKIRA YUKI - et b

Akira to najtrudniejsza do opanowania postac w calej grze. Potrzebujesz miesiecy, jesli nie lat treningu.
Akira to postac bardzo defensywna, jego sita le2y w reversalach i rzutach. Naucz sie blokowacé i
kontrowac, badz przechwytywac ciosy przeciwnikéw. Jesli Zaczynasz nim grac to zapomnij, Ze tan pan
ma w ogole cos takiego jak nogi. Postaw wszystko na rece, lokcie i rzuty. Koniecznie naucz sie
Dragonlance'a, a potem zacznij ¢wiczyé SPOD-a - moze po pé! roku bedziesz w stanie wykona¢ go raz na
dziesigc prob. Co jeszcze... Celne Yoho otwiera przeciwnika na Juggle'a i niezie combosy. Podsumowujac -
opanowanie tej postaci w mistrzowskim stopniu daje najwiece] satysfakc]i ze wszystkich mordobic.

Ciosy i komba dragon spear-dashing elbow - df+K+Gf+P
low punch - d+P dragon lance combo (DLC)- df +K+Gf+Pb,f f+P+K
low backfist - df+P+K punch-kick - PK

low kick - d+K punch-body blow - PP

yoho uppercut - df df+P punch - F+P

double paim - D,b,f+P standing paim - b,f+P

single palm - D.f+P punch - B+P

elbow - f+P dodging punch - P+E

dashing elbow - £f+P break guard - f+P+G

super dashing elbow - f£f+P dodging kick - K+E

dashing shoulder ram - D,f+P+K kickflip reversal - ub+P+K

double fist strike - b,f+P+K kick reversal - b+P+K

bodycheck - b.f,f+P+K punch reversal - b+P+K

break stance - d+P+G elbow reversal - db+P+K

mountain paste - b,f+P+K+E low kick reversal - d+P+K

stun palm - P+K+G

stun palm-reverse bodycheck P+K+Gb,df +P+K Rzuty

stun palm of doom (SPoD) - trip and triple punch - P+G
P+K+Gb,df+P+Kd.f|b+P surprise exchange - db+P+G
shin kick - df+K grasping mind - db,f+P+G
single jump kick - f.f+K inverted bodycheck - df+P+6
double jump kick (DJK) - f,f+KK stumbling trip - b,d+P+G
dodging side Kick - df+K+E reverse bodycheck - b,df+P+G
knee - K+GK close inram - b,f+P+G

dragon spear - df+K+G

APANCHMN e e e

Szybka | zwinna ta nasza Pai, nie ma dwéch zdan. Koniecznie naucz sig combosow rozpoczynajacych sie
od kilku piastek, a nastepnie przechodzacy w kopnigcia. Sprobuj takze opanowat trudna Sztuke kopniec.
Pai ma takze fajne rzuuty i reversale... Pod wzgledem szybkosci przegrywa jednak z Lau.

—--—m
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Ciosy | komba

low punch - d+P

low blue fist - df+P

low blue fist-punch - df+PP

low blue fist-punch-upper - df+PPf+P

low blue fist-punch-straight kick - df+PPK
low blue fist-punch-punch - df+PPP

low blue fist-punch-punch-kickflip - df+PPPb+K
low blue fist-punch-punch-sweep - df +PPPd+K
low blue fist-punch-punch-straight kick -
df+PPPf+K

low blue fist-punch-punch-crescent - df+PPPK
low punch - D+P

low kick - d+K

low kick-heel kick - d+KK

low Kick-sweep - D+KK

sweep - d+K+G

quick sweep - db+K+G

double palm - D.f+P

chop - f+P

puncture fist - f£f+P

puncture fist-jump kick - f.f+PK

lunging underhand chop - b+P

sidekick - df+K

heel kick - D.K

backflip kick - ub+K

backflip kick-reverse backflip kick - ub+ Kf+K
single swallow kick - uf+K

double swallow kick - uf+KK

double swallow kick continuation - uf+KK
dodging sidekick - df+K+E

cartwheel kick - f+K+G

cartwheel kick continuation - f+K+G
reverse backflip kick - uf+K+G

reverse backflip kick-backflip kick -
uf+K+GCb+Kpunch

double punch-sweep - PPd+K+G
double punch-straight kick - PPK
double punch-crescent - PPK+G

triple punch - PPP

triple punch-Kickflip - PPPb+K

triple punch-sweep - PPPd+K

triple punch-straight kick - PPPf+K
triple punch-crescent - PPPK
retreating chop - db+P

lunging kick - f.f+K

reverse crescent - b+K+G

backwards high jumping knee pounce - d,U+P
backwards jumping knee pounce - u+P
reverse backflip kick - ub+K

Rzuty i reversale

high reversal - b+P+K

mid reversal - do+P+K

high/mid inashi - f+P+K

high reverse reversal (Pai vs Pai b+P+K) - P+G
pull down throw - P+G

cartwheel over stander - df+P+G

flip over throw - D,f+P+G

overhead cannon - f+P+G

DDT - fb+P+GC

reaping throw and punch - ff+P+G
stumbling trip - b,d+P+GC

roll over throw - b.f+P+G

cartwheel over croucher - f+P+K+G

reverse stumbling trip-reverse backflip kick -
P+GK+G

Ahh, pan kucharz we wiasnej osobie. Jest to zdecydowanie najszybsza posta¢ w grze, tak wigc jest
czestym wyborem button-masherow. Granie Lau nie polega jednak na stosowaniu comba PPPK, ale na
prawdziwym kung-fu, w ktorym ciosy reka przeplatane sa kopnigciami oraz rzutami.

Ciosy | komba

low kick-heel kick - d+KK

triple low kick - D+KKd+K

triple low kick-sweep - D+KKD+KK+G

lunging sweep - f.d+K

sweep - d+K+G

knife hand-punch - df+PP

knife hand-punch-straight kick - df +PPK

knife hand-punch-punch - df+PPP

knife hand-punch-punch-kickflip - df+PPPb+K
knife hand-punch-punch-sweep - df+PPPd+K
knife hand-punch-punch-crescent - df+PPPK
lunging knife hand - df.df+P

lunging knife hand-punch - df.df+PP

lunging knife-punch-TA lifting palm - df.df+PPb+P
lunging knife-punch-TA lifting paim-TT double
paim - df df +PPb+Pf+P lunging knife
hand-double punch - df.df+PPP

lunging knife hand-double punch-heel kick -
df.df+PPPK

lunging knife hand-triple punch - df.df +PPPP
lunging knife hand-triple punch-kickfilp -
df.df+PPPPb+K

lunging knife hand-triple punch-sweep -
df.df+ PPPPd+K

Junging knife hand-triple punch-crescent -
df.df+PPPPK

lifting palm-punch - DF+PP

lifting palm-punch-TA lifting palm - DF +PPb+P
lifting paim-triple punch-kickflip - DF+PPPPb+K
lifting palm-triple punch-sweep - DF +PPPPd+K
lifting palm-triple punch-crescent - DF+PPPPK
elbow - f+P

elbow-single palm - f+Pb.f+P

double palm - b,f.f+P

super knife - df+P+K

lifting paim-super knife - DF+Pdf+P+K
sidekick-punch - df +Kf+P
sidekick-punch-single palm - df+Kf+Pb,f+P
heel kick - D.K

_——--
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dodging sidekick - df +K+E

hopping sidekick - uf+K+G

punch-TA lifting paim-TT double palm - Pb+Pf+P
punch-sweep - PD+K+G

double punch-heel kick - PPK

super crescent - b>f+K+G

TA lifting paim - b,b+P

TA lifting palm-TT sweep - b,b+PD+K

TA lifting palm-TT knife hand - b.b+Pd+P

TA lifting palm-TT knife hand-punch - b,b+Pd+PP
TA lifting palm-TT knife hand-punch-straight kick -
b.b+Pd+PPK

TA lifting palm-TT knife hand-punch-punch -
b,b+Pd+PPP

TA lifting palm-TT knife hand-punch-punch-kickflip
- b,b+Pd+PPPb+K

TA lifting palm-TT knife hand-punch-punch-sweep
-b,b+Pd+PPPd+K

i =
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TA lifting palm-TT knife hand-punch-punch-
crescent - b.b+Pd+PPPK

TA lifting palm-TT crescent - b,b+PK+G
TAcrescent - b,b+K+G

TT knife hand-punch-straight kick - d+PPK

TT knife hand-punch-punch - d+PPP

TT knife hand-punch-punch-kickfiip - d+PPPb+K
TT knife hand-punch-punch-sweep - d+PPPd+K
TT knife hand-punch-punch-crescent - d+PPPK

Rzuty

water wheel drop - P+G
shoulder whip - df.df+P+G
overhead cannon - f+P+G
back drop - b+P+G
stumbling trip - b,d+P+G
face grab - b,f+P+G

Hin s

Zapasnik - postac dla mito$nikéw skomplikowanych laman i rzutéw. Ma ich tyle, ze zadowoli nawet
najbardziej napalonych. Granie nim polega glownie na zadawaniu pojedynczych cioséw kontrujacych
ataki przeciwnika | lapaniu go w kleszcze. Wolf potrafi tak scisna¢, ze... Ze tylko Jeffry pod tym

wzgledem moze sie z nim rownac.

Ciosy i komba

grizzly lariat - df +P+K

low drop kick - f,d+K

low kick - d+K+G

hook punch - db+pP

uppercut - df+P

two fisted upper - D>f+P
lifting upper - DF +P

body blow - f+P

body blow-overhead - f+PP
screw shot - f>b+P

screw lariat - f>b+PP

shoulder ram - b,f+P
tomahawk chop - uf+P
tomahawk chop-throw - uf+Pf+P+G
arrow knuckle - d+P+K

short range shoulder - b.f+P+K
shin kick - df+K

knee - f+K

drop kick - uf+K

dodging sidekick - df+K+E
ballet kick - f+K+G

front roll kick - b,f+K+G

double punch-elbow - PPf+P
double punch-elbow-swat - PPf+Pb+P
double punch-upper - PPP
elbow drop - b+P

dodging punch - P+E

attack lariat - f+P+E

level back chop - P+K
tomahawk flash - f+P+K
double punch-elbow-double arm suplex throw -
PPf+Pdb+P+K+G

double kick - KK

kick - F+K

flying knee kick - ff+K+G
high jumping elbow drop - d,U+P
elbow drop - df+P

* jumping elbow drop - u+P

back drop pounce - u+K
front roll kick - b,f+K+G

Rzuty i reversale

high kick reversal - b+P+K

mid kick reversal - db+P+K

suplex - P+G

body slam - df +P+G

steiner screwdriver - df.df+P+G

wrist lock and swing - f>b+P+G

giant swing - b>f+P+G

side suplex - d+P+K+G

double arm suplex - db+P+K+G

tiger drop - df+P+K+G

dragon suplex - b+P+G

german suplex - P+K+G,

arm extension - b.f|b.f+P+G

arm whip takedown - f.f+P+G

frankensteiner - uf+P+G

body slam into wall then power slam - df+P+G
wrist lock and swing into wall - f>b+P+G

over the head pick up ground throw - d+P+G
catch - f+P+G

catch-front suplex - f+P+Cb+P+G

catch-push - f+P+Gdb+P+G

catch-front neck chantry - f+P+Gdf+P+G
catch-powerbomb - f+P+GP+G

catch-change - f+P+Gf+P+G
catch-change-tiger suplex - f+P+Gf+P+Gb+P+G
catch-change-push : f+P+Gf+P+Gf+P+G
catch-change-german suplex - f+P+Gf+P+GP+G

I (P I T O e e e R s e T
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Wiasciwie nie wiadomo dla kogo jest ta postac. Jest wolna i potezna, dysponuje zaréwno poteznym
arsenatem cioséw i kopniakow, jak | chwytow i rzutow. Na pewno warto poswiecic jej troche uwagi. ale

nie spodziewajcie sie efektow od razu - chocby jal

bardziej skomplikowana do opanowania postac.

Closy i komba

low punch - D+P

low kick - db+K

low heel slide - d+K+G

ankle kick - df +K+G

uppercut - df+P

double upper - df+PP

triple upper - df + PPP

kenka upper - df.df+P

elbow - f+P

elbow-hammer - f+Pb+P
dashing elbow - f.f+P
dashing elbow-upper - f.f+PP
drop elbow - b+P

two fisted hammer - b,df+P
two fisted hammer-two fisted upper - b,df+PP
hell dunk hammer - d+P+K
dodging hell stab - f+P+K
stomach crush - b,af+P+K
stomach crush and lift up throw -
b.df+P+Kd+P+G

head butt - b,f+P+K

toe kick - d+K

toe kick of doom - d+Kd>f+P+G
toe kick-hammer - d+KP
front kick - df+K

knee - f+K

big boot - f.f+K

shot knee - b+K

shot knee-hook - b+KP

axe kick - b f+K

dodging side kick - df +K+E
double punch-hook - PPb+P
double punch-upper - PPP
tornado hammer - £b+P
kenka hook - b,f+P

k w przypadku Bryantow czy Chanow. Tak, Jeffry to

hell stab - P+E

double hell stab - P+EP+E

machine gun hell stab - P+EP+EP+E
kick-toe kick-hammer - KKP

kick - F+K

dodging kick - K+E

butt bomb pounce - d.U+P

crab pounce - u+P

ground stomp - df+K

Rzuty

fireman's carry - P+G

pick up and slam - d+P+G

box throw - db+P+G

machine gun hammer - db.f+P+G
crucifix pile driver - df.df+P+G

power slam - f+P+G

military press - b+P+G

tackle and grind - b,df+P+G

front back breaker - b.f.f+P+G

iron claw - d+P+K+G

machine gun knee lift - d.f+P+K+G
powerbomb - df +P+K+G

backbreaker - P+K+G

Garm extension - b.f|fb+P+G

wall grind and knee - db+P+G

triple shoulder ram - b,af+P+G

over the head pick up ground throw - d+P+G
head butt - b,f+P+G

head butt-knee smash - b,f+P+Gb+P+G
double head butt - b,f+P+Gf+P+G
double head butt-knee smash -
b,f+P+Gf+P+Gb+P+G

triple head butt - b,f+P+Gf+P+Gf +P+G
flying butt attack - running +K+G

flying superman splash - running+P+K

. KAGE-MARU @ TR

Ninjas rzadzi! To, co wyczynia dobrze wyszkolony Kage mozna porownac jedynie do mistrza - Akiry. Jego
sita to kosmiczne rzuty, obchodzenie i pojedyncze ciosy wybijajace przeciwnika z kombosow. Poza tym to
bardzo szybka, bardzo efektowna i nier tak bardzo trudna do opanowania postact. No i tak fajowo

wyglada w srebrnych spodniach i z warkoczem...

Ciosy | komba

low punch - d+P

low punch - D+P

low heel slide - d+K

dodging tackle - db+K

back heel sweep - f.f+K
downward chop - D.df+P
eloow - f+P

rising dragon punch - f.d.df+P

downward side chop - P+K
whirling chop - d+P+K
spinning chop - df+P+K

shuto chop - f+P+K

shuto chop combo - f+P+KP+K
sidekick - df+K

rising knee - D.f+K

backflip kick - ub+K

dodging sidekick - df +K+E
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heel kick - d+K+G

inverted Kickflip - df+K+G

flying corkscrew - f.f+K+G
kickflip - ub+K+G

reverse kickflip - uf+K+G

double punch-helix - PPb+P
double punch-helix-heel kick - PPb+PK
double punch-straight kick - PPK
triple punch - PPP

triple punch-kickfiip - PPPb+K
triple punch-heel kick - PPPK
swipe punch - db+P

swipe punch-kick - db+PK

punch - F+P

helix - b+P

helix-heel kick - b+PK

punch - B+P

swipe punch - P+E

flying kick - £.f+P+K+G

dodging kick - K+E

stepping back thrust - b+K+G
long leaping knee pounce - u+P
medium leaping foot pounce - u+P
backward roll - f>b

. SARAH BRYANT

Virtua

ghter 3tb

forward roll - b>f

another roll - roll,f>b+P

shinsodan - roll,b>f+P

backward roll-sweep - f>b+K
forward roll-sweep - b>f+K

rising dragon punch - roll f,d,df+P
flying kick - roll,b>f+P+K+G
backfiip - d.ub

cartwheel - b+E

Rzuty i reversale

punch reversal - b+P+K

shoulder throw - P+G

turnover throw - df+P+G

over the top - f+P+G

flipping shoulder throw - b,d+P+G
reaping throw - b,f+P+G

shoulder drop - P+K+G

leg hold takedown - P+G

flying takedown and triple punch - uf+P+G
TT frankensteiner - u+P+G

ten foot toss - b+P+G

ten foot toss-izuna drop - b+P+Gu+P+G

il R

Powitajcie szbka Sare! Jest to lekka, latwa i przyjemna w prowadzeniu posta¢. Jedne z najlepszych n6g w
calej grze. Szybka, ale niezbyt potezna. Cos dla os6b preferujacych mniej skomplikowane postacie.

Ciosay | komba

low punch - D+P

low kick - D+K

double low kick - D+KK

low kick - d+K+E

shin slicer - d+K+G

lunging sweep - df +K+G

elbow - f+P

elbow-overhead edge kick - f+Pb+K
elbow-chop - f+Pdf+P
elbow-knee - f+PK

toe kick - d+P+K

toe kick-punt kick - d+P+KK
dragon cannon - db+K

sidekick - af+K

illusion kick - df +KK

illusion kick-low kick - df+KKb+K
illusion kick-punt kick - df + KKf+K
mirage kick - df + KKK

rising knee - D f+K

rising knee-knee - D.f+K K

rising knee-descending knee - D,f+KK
knee - f+K

knee-rising knee - f+Kdf+K
lunging knee - f,f+K

full spin dive - u+K

full spin dive-moonsault - u+Ku+pP
kickflip - ub+K

dodging sidekick - df +K+E
crescent - K+G

side hook kick - db+K+G

forward hopping spin kick - f+K+G
overhead edge kick - b+K+G

hopping spin kick - u+K+G

heel seed - ub+K+G

punch-sidekick - Pd+K

punch-kick - PK

double punch - PP

triple punch - PPb+P

triple punch-kickflip - PPb+PK

double punch - PPK

triple punch - PPP

triple punch-kickflip - PPPb+K

triple punch-rising knee - PPPK

triple punch-jump Kick - PPPu+K

double punch-straight - PPu+P

double punch-straight-jump kick - PPu+PK
chop - df+P

punch - F+P

punch - B+P

dodging punch - P+E

knee smash kick - b+K

tornado kick - uf+K+G

backwards high jumping knee pounce - d,U+P
forwards high jumping knee pounce - d,U+P
TA spin Kick-TT spin kick - D,b+KK

Rzuty
Suplex - P+G
clothesline takedown - f.f+P+G
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triple knee bash - b+P+G

leg hold takedown - b,f+P+G
back drop - P+K+G

neck breaker - uf+P+G
quadruple knee bash - b+P+G

Pseudonim Jerky. Najprostsza do opanowania postaé w calej grze, a przy tym stosunkowo potgzna. To
znaczy do czas - jesli przeciwnik nauczy si¢ przewidywac ciagle te same kombinacje wykonywane przez
graczy wybierajacych Jerkiego, to pokona go {atwiej. Oczywiscie dobrze grajacy Jerky bedzie ostro

miksowal i non-stop zmienial styl gry.

Ciosy i komba

low punch - d+P

low backfist - db+P

low backfist-sweep - db+PK

low punch - D+P

low kick - db+K

double low kick - DB+KK

shin slicer - d+K+G

elbow - f+P

elbow-heel kick - f+PK
elbow-backfist - f+PP
elbow-backfist-low kick - f+PPd+K
elbow-backfist-heel kick - f+PPK
beat knuckle - P+K

beat knuckle-heel kick - P+KK

beat knuckle-backfist - P+KP

beat knuckle-backfist-sweep - P+KPd+K
beat knuckle-backfist-crescent - P+KPK
lightning kick - d+P+K

lightning kick 2 - d+P+KK

lightning kick 3 - d+P+KKK

lightning kick 4 - d+P+KKKK
lightning kick 5 - d+P+KKKKK

shot knee - db+P+K

lightning kick variant 2 - db+P+KK
lightning kick variant 3 - db+P+KKK
lightning kick variant 4 - db+P+KKKK
lightning kick variant 5-low - db+P+ KKKKd+K
lightning kick variant 5-high - db+P-+KKKKK
toe kick - d+K

side kick - df +K

side kick-heel kick - df +KK

knee - f+K

punt kick - f.f+K

side hook kick - b+K

Kickflip - ub+K

dodging side kick - df +K+E
heelseed - b+K+G

mid spin kick - b.f+K+G

kickffip (built in G-cancel) - ub+K+G
punch-sweep - Pd+K
punch-crescent - PK

punch-side kick - PK

double punch-backfist - PPb+P
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double punch-backfist-crescent - PPb+PK
double punch-low kick - PPd+K

double punch-knee - PPf+K

double punch-elbow - PPf+P

double punch-elbow-heel kick - PPf+PK
double punch-straight kick - PPK

triple punch - PPP

double punch-straight - PPu+P

hook punch - df+P

double hook - df+PP

double hook-straight - df+PPf+P

double hook-knuckle - df+PPP

double hook-knuckle-straight - df+PPPP
double punch-elbow - F+PPf+P

double punch-elbow-backfist - F+PPf+PP
double punch-elbow-backfist-low kick -
F+PPf+PPd+K

double punch-elbow-backfist-heel kick -
F+PPf+PPK

triple punch - F+PPP

backfist-sweep - b+Pd+K

backfist-low backfist - b+Pdb+P

double backfist - b+PP

dodging punch - P+E

kick-heel kick - KK

kick-backfist - KP

kick-backfist-sweep - KPd+K
kick-backfist-crescent - KPK

dodging kick - K+E

crescent - K+G

crescent-sweep - K+Gd+K+G

backwards high jumping knee pounce - dU+P
forwards high jumping knee pounce - d,U+P
ground kick - df+K

Rzuty

brain buster - P+G

arm lock and knee - df.df+P+G
trip and hammer - fb+P+G
clothesline takedown - f.f+P+G
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i . SHUN-DI i

Pijany mistrz w akcji. Granie Shunem to prawdziwe wyzwanie, w rekach doswiadczonego gracza sieje

spustoszenie na réwni z Akira. Jest nieprzewidywalny, nie wiadomo co za chwile wykombinuje. | to
wlasnie jego najwigksza bron - kombinowanie technik i ciagle zmiany. Postat wymagajaca dtugiego

treningu.

Ciosy i comba

low punch - d+P

low back push - db+P

low back push-sweep - DB+PK

drunken sweep - d+P+K

double drunken sweep - D+P+KK

triple drunken sweep - D+P+KKK

low kick - d+K

spinning low kick - db+K

spinning low kick-fall down - db+KG
spinning low kick-high kick - db+KK
spinning low kick-high kick-fall down - db+KKG
sweep - df+K+G

old man knife - d>f+P

old man knife-backfist - d>f+Pb+P
uppercut - df+P

old man palm - D,f+P

knuckle-hip check - f+PK

double knuckle - f+PP

double knuckie-hip check - f+PPK

double knuckle-backfist - f+PPP

double knuckle-backfist-hip check - f+PPPK
lunging upper - b,df+P

thrust punch - P+K

thrust punch-sacrifice toe kick - P+KK
uppercut-thrust punch - df+PP+K
uppercut-thrust punch-sacrifice toe kick -
df+PP+KK

twisting double fisted strike - f+P+K
drunken crash - f.f+P+K

retreating two fisted sacrifice strike - ub+P+K
tornado punch - uf+P+K

sidekick - df+K

cartwheel kick - f.f+K

falldown kick - b+K

mule kick - u+K

sacrifice drop kick - ub+K

stepping flip over kick - uf+K

dodging sidekick - df +K+E

dodging cartwheel kick - f+K+E

dodging cartwheel kick continuation - f+K+E
hopping spin kick-two hand push - K+GP
scorpion kick - d+K+G

retreating hopping triple kick - b+K+G
punch-heel Kick - PK

double punch - PP

double punch-dodge - PPd+E

double punch-spinning low kick - PPd+K
double punch-spinning low kick-fall down -
PPd+KG

double punch-spinning low kick-high kick -
PPd+KK

double punch-spinning low kick-high kick-fall
down - PPd +KKG

double punch-dodge - PPE

double punch-dodge-spinning low kick - PPEd+K
double punch-dodge-spinning low kick-fall down -
PPEd+KG

double punch-dodge-spinning low kick-high kick -
PPEd+KK

double punch-dodge-spinning low kick-high kick-
fall down - PPEd+KKG

double punch-dodge-upper - PPEP

double punch-upper - PPP

retreating backhand swipe - b+EP

backfist - b+P

straight punch - b f+P

double straight punch - b,f+PP

triple straight punch rush - b.f+PPP

backward dodge-backhand swipe - ub+EP
backward dodge-two fisted strike - b+P+E
backward dodge-two fisted strike - ub+EP+K
double kick-low backfist - KKd+P

double kick-backfist - KKP

dodging kick - K+E

falling double kick - db+K+G

falling double kick continuation - db+K+G
backwards roll and elbow drop - d,U+P

forwards roll and elbow drop - d,U+P

leaping sitting pounce - d,U,P 40?7
retreating two fisted sacrifice strike - UB+P

sit down - d.d

low kick and stand up - sitting,d+K
flip over kick - sitting,K

drink and stand up - sitting,P+K+G
lie down from sitting - sitting,d.d

lie down - b>f

sweep and stand up - lying,d+K

rollover scissor kicks - lying,F+K

rollover scissor kicks continuation - lying,F+K
thrust kick - lying, K

thrust kick-straight punch - lying, KP

thrust kick-straight-spinning low kick -

lying KPd+K

thrust kick-straight-spinning low kick-fall down -
lying KPd +KG

thrust kick-straight-spinning low kick-high kick -
lying,KPd+KK

thrust kick-straight-spinning low kick-high kick-fall
down - lying,KPd +KKG

thrust kick-straight-sacrifice toe kick - lying, KPK

handstand - f>b

backflip to handstand - u+P+K

hop backwards - handstand,b

stand up from handstand - handstand,u
rolling elbow smash - handstand,P+K
handstand kicks - handstand,K
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flipover mule kick - handstand, K+G Rzuty

drunken frankensteiner - handstand,P+G dances with punches - P+G
over the shoulder switch - df+P+G
pull down and elbow smash - b+P+G
thru the legs and back kick - b,df+P+G
drink - d+P+K+G

Mtody Lion jest ultraprzyjemna w prowadzeniu postacia. Ma wszystkie atrybuty pozytywnego bohatera:
jest szybki, zwinny, ma fajowe ciuchy w wersji skejter (lub jak kto woli w wersji dresik) | ratuje male kotki.
Grajac Lionem korzystaj czesto z podcige, bardzo efektownie prezentuja sig takze jego rzuty. Ma takze
szalenie efektywne dobicia.

Cilosy | comba lunging knee - f.f+K

low punch - d+P lunging knee-jump kick - f,f+KK
dodging peck - db+P hop kick - u+K

dodging double peck - db+PP hop kick-kick - u+KK

creeping peck - DF+P flop over kick - uf+K

creeping double peck - DF-+-PP dodging sidekick - df +K+E
lunging low poke - b,df+P lunging spin kick - ff+K+G
dodging swipe - d+P+E punch-heel kick - PK

sweeping hand - d+P+K double punch - PP

wind up swipe - df+P+K double punch-low swipe - PPd+P
low kick - d+K triple punch - PPP

double low kick - d+KK punch - F+P

low kick-crescent - d+KK+G dodging punch - P+E
handstand kick - db+K spinning swipe - f+P+E
handstand kick continuation - db+K eye poke - f+P+K

sweep - d+K+G dodging double poke - b+P+K
lunging sweep - df +K+G double kick - KK

uppercut - df+P backwards heel slam pounce - d,U+P
uppercut-swipe - df+PP ground chop - df+P

dashing upper - D.f+P

elbow - f+P Rzuty

elbow-lunging poke - f+PP trip throw - P+G

lunging poke - f£F+P through the legs - df+P+G
helix - b+P : kickflip throw - D.f+P+G
helix-reverse helix - b+PP — alpha counter - f.f+P+G
helix-reverse helix-hopping spin kick - b+PPK frontal piggy back - f>b+P+G
overhead poke - u+P+K reaping throw - b+P+G
sidekick - df+K sky strike kick - b,f+P+G

knee - f+K falling neck choker - uf+P+G

Ao to - podobnie jak Akira - krélowa blokowania, reversali, konterek | diugasnych, wieloczgsciowych
rzutow i laman, Na poczatku naucz sie blokowac ciosy przeciwnikow. Potem sproboj je fapac. Na koficu
za$ dorzu¢ do tego samodzielne, trzy/czterociosowe ataki oraz wieloczesciowe rzuty. Posiadajac te
wszystkie umiejetnosci bedziesz prawdziwym mistrzem i nie przyfika nikt. Oprécz dobrego Akiry, ma sig
rozumiec.

elbow - f+P

| ktomba elbow-spinning strike - f+PP
low punch - d+P spinning elbow - f.f+P
double stop - d,d+P overhead super chop - df+P+K
low kick - d+K front kick - df+K
ankle kick - db+K knee - f+K
sweep - d+K+G knee-jumping kick - f+KK
overhead chop - df+P dodging side kick - df+K+E
dashing elbow - D,df+P double punch - PP
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double punch-elbow - PPf+P

double punch-elbow-spinning chop - PPF+PP

double punch-straight kick - PPK
triple punch - PPP

triple punch-sweep - PPPd+K
triple punch-knee - PPPK

punch - B+P

dodging punch - P+E

side chop - P+K

double side chop - P+KP
machine gun side chop - P+KPP
spinning strike - f+P+K

helix - f.f+P+K

spinning strike-elbow - F+P+KP
retreating chop - b.b+P+K
snap kick - F+K

dodging snap kick - K+E
backwards akuma drop - d,U+P
forwards akuma drop - d,U+P
ground chop - df+P

backwards spiral leaping fist - u+P
kick inashi - b+P

punch inashi - b+P

elbow inashi - db+P

mid kick inashi - db+P

Reversale | rzuty

kickflip reversal - ub+P+K

TT kick reversal - f+P+K

crescent reversal - b+P+K

knee reversal - db+P+K

mid reversal - db+P+K

low kick reversal - d+P+K

irimi nage - P+G

hair grab takedown - db+P+G

second control throw - df+P+G

third control throw - D,f+P+GC

sixth kyu obi throw - b+P+G

third control takedown - d+P+K+G

first dan throw-style | - f>b+P+G

first dan throw-style Il - b>f+P+G

second dan throw-style | - f>b+P+G.f|b,d+P+G
second dan throw-style Il - f>b+P+G,f|b,u+P+GC
second dan throw-style Ill - b>f+P+G,f|b,d+P+GC
second dan throw-style IV - b>f+P+G,f|b,u+P+G
third dan throw-style | -
f>b+P+G,f|b,d+P+G,d,u+P+GC

third dan throw-style I -
f>b+P+G.f|b,d+P+Gud+P+G1

third dan throw-style Il =
b>f+P+G,f|b,d+P+G.d.u+P+G

third dan throw-style IV -
b>f+P+G,f|b,d+P+G,u,d+P+G

s TAKA-ARASHI SR

Hmm... Czy jest kto$, kto zechce grat ta postacia? tepki, lapki i jeszcze raz fapki. Gruby dobrze wyrzuca z

aren...

Ciosy | comba

low slap - d+P

low swipe - d+P+K

double low swipe - D+P+KP+K

low kick - d+K

uppercut - df+P

uppercut-throw? - df+Pf+P+G
uppercut-punch - df+PP

rising two handed upper - df,df+P
double paim - D.b,f+P

slap - D.f+P

elbow - f+P

elbow-toss - f+Pfb+P+G
elbow-two handed hammer - f+PP
short sumo thrust - f.f+P

short sumo thrust-punch - ff+PP
short sumo thrust-double punch - f.f+PPP
single palm - b+P

two handed sumo thrust - b,f+P
beat knuckle - P+K

overhead chop - db+P+K

super two handed upper - df +P+K
two handed upper - DF+P+K
thrust paim - f+P+K

double thrust palm - f+P+KP

triple thrust palm - f+P+KPP
dodging two handed hammer - b+P+K
low cat’s trick - d+P+K+G

sidekick - df+K

shot knee - f+K

heel drop - b+K

double punch-siap - PPf+P

three punch rush - PPP

four punch rush - PPPP

five punch rush - PPPPP

five punch rush-head thrust - PPPPPf+P
six punch rush - PPPPPP

cat's trick - P+K+G

ground slap - df+P

double ground slap - df+PP
ground stomp - df +K

sumo toss - D.b+P+GC

bear hug and splash - £.f+P+G
head grab and wiggle - b>f+P+G
side suplex - df +P+K+G

opening low cat's trick - d+P+K+G

Rzuty

Grab - f+P+Ggrab-turnover throw - f+P+Gb+P+G
grab-trip - f+P+Gd+P+Ggrab-suplex -
f+P+GCP+GCatch - b,f+P+G

catch-sumo reaping throw - b,f+P+Gb+P+G
catch-side to side push down - b.f+P+Gd+P+G
catch-over the hip throw - b,f+P+Gdb+P+G
catch-turnover throw - b,f+P+GP+G
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Tips & Tricks Dreamcast

Brock Landers

TIPS & TRICKS

Oto zblor wszystkich tipséw, jakie udato nam sig wylowi¢ do gler na Dreamcasta...

4 WHEEL THUNDER

Szybki start

Aby wystartowac z maksymainym
przyspieszeniem czekamy az na ekranie pojawi
sie napis Go, i wtedy natychmiast naciskamy
lewy trigger oraz A.

Dodatkowe trasy | pojazdy

Ukoncz tryb championship aby otworzy¢ szes¢
dodatkowych tras, tryb arcade aby tworzyc
osiem dodatkowych tras, a tryb indoor aby
otworzy¢ pigt dodatkowych tras.

AEROWINGS

Cheat Mode
Kiedy pojawi sie napis Press Start wcishij
obydwa triggery

Exhibition Mode
Wypeinij wszystkie 20 misji Blue Impulse.

FAE)
Pomyéinie ukoncz pierwsza misje Sky Mission
Attack.

F1
Pomysinie ukoncz druga misjg Sky Mission
Attack.

F15DJ
Pomysinie ukoncz trzecig misje Sky Mission
Attack

Szary F4EJ
Pomysinie ukoncz czwartg misje Sky Mission
Attack.

F2
Pomyéinie ukoncz piata misje Sky Mission
Attack.

FAE)
Pomysinie ukoncz pierwsza misje Sky Mission
Attack.

Dolphin
Pomysinie ukoncz 6sma misje Sky Mission
Attack.

Buggy
Pomysinie ukoncz 6sma misje Sky Mission
Attack pilotujac Dolphina.

AEROWINC(:S 2: AIRSTRIKE

Odkrycie wszystkiego
W menu gidéwnym wcisnij i przytrzymaj lewy
trigger, X i Y.

AIRFORCE DELTA

Dodatkowe samoloty

0Odkrywa sie je poprzez ukonczenie trybu misji
podstawowych. W zaleznosci od tego na jakim
poziomie przechodziliscie gre wsrod tych
samolotow znajdzie sie S-37 (easy), MiG 1.44
(normal) lub EE Lightning (hard).

wiecej kasy

Za zestrzelenie kazdego wymaganego celu
powietrznego przy pomocy dziatek, a nie
rakiet.

Specjainy tryb

Ukonczenie wszystkich 20 misji na poziomie
normal otwiera mozliwos¢ uruchomienia
specjainego trybu gry.

Nieskonczone zycia

Potrzebne sa pady w portach trzecim i
czwartym. Na ekranie tytutowym, na padzie
wsadzonym w trzeci port naciskamy start, a na
tym w czwartym - A, B, A, B, Gora, Dot.

ARMY MEN: SARGE'S HEROES

Kody do pozioméw

Na ekranie giéwnym wchodzimy do ekranu
Input Code i tam wpisujemy odpowiednie
kody.

Spy Blue TRGHTR
Bathroom TDBWL

Riff Mission MSTRMN
Forest TLLTRS

Hoover Mission SCRDCT
Thick Mission STPDMN
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Snow Mission BLZZRD
Shrap Mission SRFPNK
Fort Plastro GNRLMN
Scorch Mission HTTTRT
Showdown ZBTSRL
Sandbox HTKTTN
Kitchen PTSPNS

Living Room HXMSTR
The Way Home VRCLN

BANGAI-O

Uruchomienie menu Cheat

Jako imie wybierz trzy groundhogi (jeden z
symboli na koncu alfabetu). Dostaniesz si¢ do
dodatkowych opcji poprzez wycofanie sie z
ekranu opcji przy pomocy B. Pojawi sie
mozliwes¢ modyfikowania réznych
parametrow.

Riki's shot trail thickness (grubosc¢ strzafu Riki):

Normal(thin) - cienka
Thick - gruba

Mami's shot trails (grubosc strzalu Mami):
Normal(thin) - cienka

Thick - gruba

Large Missile and Thick - gruba i duze rakiety

Explosion Fragments (fragmenty eksplozji):
Normal - normaine

None - Zadnych

Heavy - cigzkie

Background (tio):
Normal - normaine
None - Zadnego

Invincibility (niesmiertelnosc):

Off - wylaczona

On - wiaczona

Cheat ten otwiera tez wszystkie 44 levele.
BIOHAZARD

Nieskoriczona amunicja

Na ekranie wyboru przedmiotow wcisnij gora,
gora, dol, dol, lewo, prawo, lewo, prawo i
prawy trigger.

CANNON SPIKE

Nowy kostium Cammy

Na ekranie wyboru postaci najedz na Cammy |
nacisnij gore lub doi.

CARRIER

Bomby T7

W wiekszosci pudeiek kryjacych w sobie
bomby T7 mozna znalez¢ nieskonczong ich
liczbe. Po wyjeciu jednej mozemy natychmiast
wyciagna¢ nastepna. Jedynym ograniczeniem
sa mozliwosci nasze] postacie - moze ona miec
przy sobie naraz najwyzej 20 bomb.

CENTIPEDE

Wszystkie poziomy i dodatkowe Zycie

Wcisnij obydwa triggery oraz A,B X i Y i zacznij
obracac gatka analogowa. Po chwili powinien
pojawi¢ sie napis “Get a life" albo “all levels”.

CHARGE’N BLAST

tatwy poziom trudnosci
Na ekranie tytulowym wcisnij X, B, Y, A cztery
razy.

Spread Rocket
skoncz gre na fatwym poziomie trudnosci.

Hyper Laser
Ukoncz gre na normalnym poziomie trudnosci.

CONFIDENTIAL MISSION

Inny swiat

Skoncz wszystkie zadania w trybie
treningowym. Na ekranie tytulowym pojawi
sie tryb “Another World".

CRAZY TAXI
Nastepny dzien

Na ekranie wyboru kierowcy nacisnij prawy
trigger, a potem w momencie wybierania
kierowcy nacisnij R raz jeszcze. Pojawi si¢
napis "Another day" | zabrzmi dzwiek klaksonu.

Expert Mode

Aby wytaczy¢ strzalki wskazujace droge oraz
zaznaczenie terenu parkowania naciénij lewy
trigger i start, a potem prawy trigger oraz start
zaraz przed tym jak pojawi sie ekran wyboru
kierowcy. To uruchomi tryb Expert. Aby
uruchomic¢ tylko tryb bez strzalek naciskamy
jedynie prawy trigger i start, a aby zgubi¢
teren parkowania - lewy trigger | start.

Aktywowanie roweru
Na ekranie wyboru kierowcy naciénij triggery:
lewy, prawy. lewy, prawy, lewy, prawy. Potem
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wybierz inny pojazd dia danego kierowcy.

Zmiana widoku

Wsun kontroler do portu trzeciego, a potem
nacisnij przycisk Start juz po rozpoczeciu gry w
Original albo Arcade. Zmiana widoku odbywa
si¢ poprzez nacisniecie B (powrot do
normainego widoku - A), inny punkt widzenia
pojawia sie po nacisnieciu Y, a pieciokrotne
nacisniecie X-a pokaze predkosciomierz.

CRAZY TAXI 2

Expert Mode

Aktywuje sig ja poprzez nacisnigcie Startui Y na
ekranie wyboru postaci, a nastepnie -
nacisnieciu A.

Zgubienie strzatek
Na ekranie wyboru postaci nacisnij Start na
ekranle wyboru postaci, a nastepnie nacisnij A.

Zgubienie markerow
Na ekranie wyboru postacie nacisnij Y, a potem
rozpocznij gre przy pomocy A.

DAVE MIRRA FREESTYLE BMX

Slim Jim

Aby zagrac¢ tym futurystycznym gostkiem
nalezy rozpoczac gre w Pro Quest Mode, ana
ekranie wyboru postaci wcisnac dot, dot, lewo,
prawo, gora, gora, Y. Przejrzyj teraz liste
jezazcow - znajdziesz wérod nich Jima.

Wszystkie rowery

Rozpocznij gre w Pro Quest Mode, a nastepnie
wybierz jednego z zawodnikow. Potem,
podczas wyboru roweru wcisnij kolejno: gora,
lewo, gora, dol, gora, prawo, lewo, prawo, Y.

Wszystkie poziomy

Podobnie jak wczesniej, wybieramy tryb Pro
Quest, potem jednego z zawodnikow, rower i
stroj, a podczas wyboru trasy wciskamy
kolejno: lewo, gora, prawo, dol, lewo, dol,
prawo, gora, lewo, Y.

Wszystkie stroje

Standardowo juz wybieramy tryb Pro Quest,
potem zawodnika i rower, a kiedy dochodzi do
wyboru stroju naciskamy: lewo, gora, prawo,
dot, lewo, dot, prawo, gora, lewo, Y.

DAYTONA 2001

Odblokowywania samochodow

Javelin - trzeba mie¢ sto godzin na liczniku.
Pywackett Barchetta - nalezy wygrac Single
Race jednym z czterech samochodow:
Lightninh, Hopper, Falcon lub Grasshopper.
Piwackett Barchetta Super - skoniczenie
wyscigu do tylu w Pywackett Barchetta

Red Car - wygraj wyscig Net Battle.

Rule of 9th - Pobij rekord trasy na o$miu torach
w Single Race przy ustawieniach Mirror
Reverse.

Unicorn - skoncz gre w trybie Championship.

DEAD OR ALIVE 2

Nocny ogrod

Aby odkry¢ uroki nocnego ogrodu, podczas
wyboru poziomu w trybie versus, wybierz Arial
garden przy pomocy prawego triggera.

Krajobraz po bitwie

Aby przyjrzec sig lepiej zawodnikom po replayu
z wygranej walki nacisnij B, co zaowocuje
zblizeniem.

Sterowanie kamera

Kiedy sterowany przez ciebie zawodnik
przybiera postawe zwyciezcy przycisnij i
przytrzymaj B, a nastepnie steruj kamera przy
pomocy pada.

Ukryty film

Aby obejrzec film z fireballem, musisz walczy¢
W trybie Story mode. Kiedy dojdziesz do walki
2 Kasumi, musisz znokautowac ja w walce juz
W jaskini na dole | musi ona upas¢ jakies 3-4
metry przed toba. Wtedy uruchomi sie ukryta
animacja.

Tryb Matrixowy

Poprzez naciskanie | trzymanie przyciskow B, Y
i géra-prawo podczas replayow z walki
osiagamy efekt znany z nie zgadniecie jakiego
filmu.

Arcade‘owe intro

Aby uruchomic intro znane z arcade'Ow ustaw
wiek w opcjach na powyzej 20, a nastepnie
zdobad? najlepszy wynik w Survival Mode i
wpisz sie jako REALDEMO.

DEMOLITION RACER: NO EXIT

Wszystkie tryby ary

Na ekranie z napisem Press Start wcisnij: X,
dwa razy prawy trigger, lewy trigger i trzy razy
prawy trigger.
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Ukryte samochody
Na ekranie z napisem Press Start wcisnij: X, Y,
cztery razy prawy trigger, Xi Y.

Wszystkie dodatki

Na ekranie z napisem Press Start wcisnij: lewy
trigger, prawy trigger, X, lewy trigger, X, prawy
trigger, X, Y.

DINO CRISIS

Czwarty kostium

Po przejsciu gry za pierwszym razem Regina
uzyska dwa dodatkowe stroje. Za nastepnym
skonczeniem gry bedzie to czwarty stroj.

DRACONUS: CULT OF THE WYRM

Aktywacja cheatow

Aby aktywowa¢ kody, na pierwszym ekranie
nalezy wcisnac X, Y, Y, X, X, Y, Y. Kiedy
wciéniesz Start przejdziesz od razu do ekranu
fadowania gry. Wystarczy zacza¢ nowa gre, albo
zatadowat starg aby aktywowac cheaty.

Potezny wojownik

W trakcie gry wcisnij pauze, a nastgpnie
nacisnij i przytrzymaj obydwa triggery oraz
prawo na padzie. Bedziesz niepokonany w
walce.

Przeskakiwanie poziomow

W trakcie gry wcisnij pauze, a nastepnie
naciénij | przytrzymaj obydwa triggery oraz dof
na padzie.

DYNAMITE COP

Dodatkowe misje

Ukoncz podstawowe trzy misje bez
wyczerpania kontynuacji aby otworzyc misje 4,
5i86.

Bruno
Zbierz wszystkie llustracje w grze aby zagrat
jako bohater z DIE HARD ARCADE.

Cindy

Wybierz Ivy i przyciénij Start na ekranie wyboru
postaci aby zagrac jako bohaterka DIE HARD
ARCADE.

Maipa
Ukoncz misje 4, 5 6.

Nieskoriczona amunicja
Zapauzuj gre | wcisnij lewy trigger, A, BiY

Tips & ks
naraz. Po odpauzowaniu masz nieskonczona
liczbe pociskow.

Nieskonczona amunicja oraz kredyty
Ukonczenie pierwszych trzech poziomow bez
kontynuacji daje nieskonczone kredyty oraz nie
limitowana amunicje do spluwy.

ECW: HARDCORE REVOLUTION

Wielkie stopy
Ukoncz kariere jako Balls Mahoney.

Wielkie rece
Ukoncz kariere jako Jason.

Wielkie glowy
Ukoncz kariere jako Rhino.

Nowe teksturki
Ukoncz kariere jako Tommy Dreamer.

Tryb Ego
Ukoncz kariere jako Chris Chetti.

Grubasy
Ukoncz kariere jako Spike Dudley.

Wisielec
Ukonicz kariere jako Sal E. Graziano.

Bez glow
Ukoncz kariere jako Taz.

Mate glowy
Ukoncz kariere jako Roadkill.

Beulah McGillicutty.
Graj w trybie kariery | zdobad# pas ECW World
Tag Team.

Bill Alfonso.
Ukoncz kariere jako Rob Van Dam.

Cyrus the Virus
Graj w trybie kariery | zdobadz pas ECW World
™

Joel Gertner
Graj w trybie kariery i zdobad# pas Acclaim.

Jeff Jones.
Ukornicz kariere jako Mike Awesome.

Louie Spicolli.
Graj w trybie kariery i zdobad# pas ECW World
Heavyweight.
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Jobbers.
Pigc razy obron pas ECW World Heavyweight.

RoOZne glowy
Ukonicz kariere jako Louie Spicolli.

ESPN INTERNATIONAL TRACK
AND FIELD

2Zmiana wygladu zawodnikow

Aby zmieni¢ wyglad zawodnikow w migjscu,
gdzie wpisuje sie ich imiona wstukujemy
podane poniZej nazwy miast. Spowoduije to, ze
dany zawodnik nabierze danego koloru.

MONTREAL Zioty
SYDNEY Srebmy
HELSINKI Brazowy
ROMA Miedziany
MOSCOW Smietankowy
L.A Niebieski

MUNICH Aluminiowy
MEXICO Zielony

TOKYO Czerwony
ATHENS Szary

ATLANTA Pomaranczowy
SEOUL Fioletowy

EXPENDABLE
Wszystkie kody wpisuje si¢ w trakcie gry.

Dodatkowe zycia
W czasie gry nacisnij A, B, X, Y, lewy trigger,
prawy trigger, gora, dol, lewo i prawo.

Tryb fpp

Nacisnij lewy trigger, lewo, prawy trigger,
prawo, dwa razy X, dwa razy dof, prawy trigger,
lewy trigger.

Dodatkowe granaty
Nacisnij dof pie¢ razy, a potem gore cztery razy.

Natychmiastowe zwycigstwo

Naciénij lewy trigger, prawy trigger, lewy
trigger, prawy trigger, lewo, prawo, lewo,
prawo, Y X.

Wybdr poziomu
Nacisnij gora, doi, gora, dof, gora, dol, lewo,
prawo dwa razy i Y.

Tarcze
Nacisnij gora, dot, lewo, prawo, X, gora, dof,
lewo, prawo, Y.

Omijanie poziomow
Nacisnij Y razy dwa, X razy dwa, lewy trigger,
prawy trigger, dof razy dwa i gora razy dwa.

EXTREME SPORTS

Tryb Hard
Aby otworzyC ten tryb musisz zajac pierwsze
miejsce w trybie easy.

Tryb Expert
Aby otworzy¢ ten tryb musisz zajac pierwsze
miejsce w trybie hard.

F355 CHALLENGE

W menu gléwnym wybieramy Opcje. Na
ekranie opcji naciskamy X | Y. Pojawi sie opcja
Passwords. Caly czas trzymajac X i Y
wybieramy Passwords - mozna tam wpisywac
kody, ktére odblokujg czes¢ tras. Przy
wpisywaniu kodow nalezy zwracac uwage na
wielkie litery.

CinqueValvole Tor Fiorano
LiebeFrauMiich Tor Nurburgring
Stars&Stripes Tor Laguna-Seca
KualaLumpur Tor Sepang
DaysofThunder Tor Atlanta

FIGHTING FORCE 2

Nieskonczona energia

Na ekranie tytutowym wcisnij naraz lewy
trigger, prawy trigger, Y, A i lewo na gaice
analogowej.

Wybdr poziomu

Na ekranie tytulowym wcisnij lewo, gora, X,
gora, prawo, Y. Ekran powinien rozjasni¢ biysk.
Kiedy rozpoczniesz nowa gre, pojawi sie spis
poziemow.

FUR FIGHTERS

OdwiedZ bosséw po raz kolejny aby uzyskac
odpowiednie bonusy:

Boss - co daje

Gwynth - Autocelowanie

Juanita - 100% zdrowia

Claude - Nowe bronie beda miaty na maksa
amunicji

Esmerelda - Tryb 3D

Viggo - Niesmiertelnos¢

Ukonczenie labiryntu w Temple of Gloom -

e S T T T I P
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Ciency bohaterowie
GODZILLA GENERATIONS

Dodatkowe potwory

Aby uzyska¢ odpowiednie bestie nalezy
wykonac zadania:

Godzilla 1 - ukoncz gre jako Godzilla
Godzilla USA - ukoncz gre jako Gedzilla 1
Minilla - ukoncz gre jako Godzilla USA
Dr Senzawa - ukoncz gre jako Minilla

GRAND THEFT AUTO 2
Kody wpisuj jako swoje imig na poczatku gry.

ULTIMATE

Zaczynasz z $9,999,999
BIGCATS

99 2y¢

BIGGUNS

Wszystkie bronie
SESAME

Wszystkie poziomy
INFINITY

Nieskoriczona energia
LAWLESS

Brak policji

BOYAKASH

Mnoznik 5X

BADBOYZ

Scigany

ALLFREND

Szacunek wszystkich gangow

DBLWAMMY

Podwdjne uszkodzenia
BIGFRIES
Nieskoriczona amunicja
TOASTIES

Jak wyzej do miotacza
WOUNDED

wiecej krwi

ERRHUH

Nasladowcy Elvisa

GUILTY GEAR X

Pigty stroj postaci
Wybierajac jednego z fajterow nacisnij Start.

Szosty stroj postaci
Nacisnij X i A podczas wyboru postaci.

Siodmy stroj postaci
Nacisnij Y i B podczas wyboru postaci.

Wybdr Morrigan
Na ekranie wyboru postaci najedz na znak
zapytania i wcisnij gore.

Wybor Aine'a
Na ekranie wyboru postaci najedz na znak
zapytania i wcisnij dof.

HOUSE OF THE DEAD 2

Stroj Goldmana
Przejdz gre w trybie Original Mode.

Napalm Gun

W etapie pierwszym zafatw pierwszych trzech
zombiakow strzalami w glowy. Jezeli ci sie to
uda, ich glowy poleca, a na ziemi pojawi sie
nowa spluwa.

HYDRO THUNDER

Odblokowanie sekretow

Zacznij gre | zacznij scigac sig na jednym z
torow dla poczatkujacych. Jezeli uda ci sie
zdoby¢ odpowiednio wysoki wynik aby wpisac
sig na liste najlepszych wpisz: ?PB.

INCOMING

Cheat menu

Po wiaczeniu gry wcisnij Start. Kiedy pojav/i sie
glowne menu wcisnij géra, dot, lewo, prawo, X,
gora, dof, lewo, prawo, Y. Pojawi sie mozliwosc
dokonania wyboru o wszelkich mozliwych
utatwieniach.

JET GRIND RADIO

Granie jako Love Shockers
Kazdy etap Shibuya-cho ukoncz z wynikiem Jet.

Granie jako Noise Tank
Kazdy etap Benten-cho ukoncz z wynikiem Jet.

Granie jako Poison Jam
Kazdy etap Kogane-cho ukoncz z wynikiem Jet.

Granie jako Goji

Najpierw nalezy odblokowac trzy wczesniejsze
gangi, a pozniej dostat wynik Jet na wszystkich
etapach Grind City.

Granie jako Potts
Najpierw trzeba ukoniczy¢ gre jeden razi
odblokowat wszystkie wczesniej wymienione
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opcje. Potem trzeba zagrac jeszcze razi
ukonczy¢ Monster of Mogane przez Benten
Boogie. W czesci drugiej Noise Tank wyzwie
cie, a po jego pokonaniu bedziesz mogl zagrac
psiakiem.

JOJO’S BIZARRE ADVENTURE

Dzieciaki

Aby spowodowac, ze przeciwnicy wygladaja jak
dzieci pokonaj 15 przeciwnikow w trybie
Survival.

Dio
Skoncz gre jako Jotaro

Zly Dio
Skoncz gre jako Dio.

Miody Joseph
Skoncz gre jako Joseph.

KAO THE KANGAROO

Dodatkowe Zycie
Na ekranie mapy wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym nacisnij A, lewo, gora, A.

Nieskonczone zycia

Na ekranie mapy wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym nacisnij dot, lewo, B, lewo, B,
B.

Dodatkowa rekawica

Na ekranie mapy wcisnij | przytrzymaj obydwa
triggery. po czym nacisnij dol, prawo, lewo,
dot, A.

Nieskoriczone rekawice

Na ekranie mapy wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym nacisnij dol, prawo, gora,
prawo, lewo, B

Dodatkowy checkpoint

Na ekranie mapy wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym nacisnij géra, prawo, doi,
lewo, A.

Nieskonczone checkpointy

Na ekranie mapy wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym nacisnij gdra, prawo, dof,
prawo, lewo, A.

Nieskonczone zdrowie

Na ekranie mapy wcisnij | przytrzymaj obydwa
triggery. po czym naciénij dol, B, B, A, gora,
lewo, prawo.

Wybor pozioméw

Na ekranie mapy wciénij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym naciénij géra, dot, prawo,
lewo, gora, X.

Przeskakiwanie poziomow

Na ekranie mapy wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym nacisnij gora, gora, lewo, dof,
X.

KING OF FIGHTERS DREAM
MATCH '99

Alternatywne postacie

Kiedy najedziesz na postac, ktora chcesz
wybrac i nacisniesz Start, w rogu ekranu pojawi
sie alternatywny wizerunek postaci. Aby
wybrac inng wersje danej postaci, trzymajac
wcisniety Start nacisnij A, B, X lub Y.

Alternatywny Survival Mode
Skoncz Survival Mode. Potem najedz na wybor
trybu Survival i trzymajac start nacisnij A.

Zmiana stroju

Na ekranie wyboru postaci nacisnij start i
trzymajac go wklep kombinacje: A, B, X, Y. A +
X,A+YlubA + X + Y co da rozne kostiumy.
Nie wszystkie postacie maja jednak Inne stroje.

Orochi Team

Aby go uaktywnic, na ekranie wyboru postaci
naley nacisnac Start najezdzajac na Chrisa,
Yashiro lub Shermie.

Rugal B

Aby go uaktywnic¢ ukoncz gre raz, a nastepnie
na ekranie wyboru postaci najedZ na Rugala i
nacisnij start.

Aby uzyskat specjaine zakoriczenie lub obrazek,
skoncz gre nastepujacymi zespolami:

Hero Team: Kyo, Terry, Ryo

Flame Team: Kyo, Saishu, Chris

Dream Team 99: Kyo, lori,Chizuru

Sidekick Team: Benimaru, Andy, Robert
Head Band Team: Goro, Joe, Yuri

Rugal Team: Rugal, Vice, Mature

Family Tree Team: Ryo. Yuri, Takuma
Female Team 99: Athena. Mal, Yuri
Dangerous Team 97: Chin Chang choi

Sports Team: Ralf, Mary, Lucky

Heidern Team: Heidern, Ralf, Leona

Head Band Team 94: Terry, Clark, Lucky
Orochi Males Team: Yamazaki, Chris, Yashiro
Orochi Female Team: Vice, Mature, Shermie
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Shingo Team: Shingo, Kyo, Saishu
Father Team: Kim, Saishu, Takuma
Rapid Button Team: Joe, Chang, Billy
Heavy Hitters Team: Brian, Ralf, Chang
The Crazy Team: Robert, Choi, Sie
Birthday Party Team: Shingo, Mature
KOF 2000 Team: Kyo, lori, Shingo

KISS: PSYCHO CIRCUS

Niesmiertelnos¢
Weiénij i przytrzymaj obydwa triggery, po
czym nacisnijA. A, B, Bi X.

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

Ognisty Reaver

Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym wciskaj kolejno: doi, gora,
prawo, gora, dol, lewo, B, prawo, dét.

Powietrzny Reaver

Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym weciskaj kolejno: dwa razy
gora, dol, dwa razy prawo, lewo, B, prawo,
lewo, dot.

Reaver Kaina

Zapauzuj gre, wciénij | przytrzymaj obydwa
triggery, po czym wciskaj kolejno: A, B, prawo,
Y. dwa razy lewo, prawo, gora.

Wszystkie umiejetnosci

Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym weciskaj kolejno: dwa razy
gora, dot, dwa razy prawo, lewo, B, prawo,
lewo, dot.

Maksymaina dopatka zdrowia

Zapauzuj gre, wcisnij | przytrzymaj obydwa
triggery, po czym weciskaj kolejno: prawo, B,
dol, gora, dol, prawo.

Maksymalna dopatka magii

2Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym weiskaj kolejno: Y, prawo,
dot, prawo, gora, Y, lewo.

Otwarcie wszystkich bram magicznych
Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym wciskaj kolejno: dwa razy
gora, dol, dwa razy prawo, lewo, B, prawo,
lewo, dof.

Przywracanie zdrowia
Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym wciskaj kolejno: dot, B, gora,

lewo, gora, lewo.

Przywracanie magii

Zapauzuj gre, wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery, po czym weciskaj kolejno: dwa razy
prawo, lewo, Y, prawo, dot.

LOONEY TUNES: SPACE RACE

Kody nalezy wpisywac w menu Cheats.
Wszystkie postacie: CHAR

Wszystkie trasy: TRACK

Wszystko: CHEESFISH

MAGFORCE RACING

Odkrycie pojazdow

W menu glownym najedz na wybor pojazdu i,
nie wchodzac do tej opcji, weiénij | przytrzymaj
Y oraz X, a nastepnie wstukaj: géra, lewo, dol,
dwa razy prawo, gora, dol, prawo. Nastepnie
wejdz do ekranu wyboru pojazdow i... Voila!

ROzne dodatki

Kazdy z ponizszych kodéw wpisuj na liste
najlepszych wynikow - musisz wiec jako tako
poradzi¢ sobie w odpowiednim wyscigu.
Haslo - efekt

RETRO - osmiobitowy dzwiek

AUTOM - autopilot przy dopalaczu

JOHNM - byc Johnem Malkovich

GHOST - tryb widmowy

MISSI - wszystkie power-upy stajg sie
pociskami

TURBO - wszystkie power-upy stajg sie
turbosami

MAKEN X

Wszystkie bronie

Zapauzuj gre i wcisnij: géra, prawo, lewo, dot,
B, lewy trigger, prawy trigger, A, prawo, X, B,
lewo, prawy trigger, Y, gora.

Niesmiertelnos¢

Zapauzuj gre i weisnij: dol, lewo, géra, prawo,
lewy trigger, A, X, lewo, prawy trigger, B, Y,
gora, lewy trigger, A, dot.

MARVEL VS CAPCOM

Aby odkry¢ odpowiedniego pomocnika, przed
wyborem drugiej postaci nalezy trzymac start
oraz odpowiednia kombinacje przyciskow.

Shadow
WP +MK+FP
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Jubilee
LK+MP+HP
Mozna jej uzyc 8 razy

sentinel
MP+MK+FP

storm
LP+LK+HP
Mozna jej uzyc 6 razy

Thor
LK+MP
Mozna go u2yc 8 razy

Unknown Soldier
Mozna go uzy¢ 4 razy
Pure and Fur

LK

Mozna jej uzy¢ 5 razy

Anita
LP+MP+HP
Mozna jej uzyc 5 razy

Lou
MP
Mozna go uzyc 8 razy

Rogue
LP+MP+HP+LK
Mozna jej uzy¢ 7 razy

Colossus
LP+MP+MK
Mozna go uzyc¢ 5 razy

Michelle Heart
LP+LK
Mozna jej uzyc 6 razy

King Arthur
LP+MP
Mozna go uzyc 8 razy

Saki
HP
Mozna jej uzyc¢ 7 razy

Ton-Poch
LP+HP
Mozna jej uzy¢ 9 razy

Iceman

MP+MK
Mozna go uzyc 4 razy

Cyclops
LP+LK+MP

Magneto
LK+HP
Mozna go uzyc 7 razy

U.S. Agent
MK+HP
Mozna go uzyt 5 razy

Psylock
MK
Mozna jej uzy¢ 5 razy

Devilot
MP+HP
MozZna go uzyc 5 razy

Juggernaut
LP+MK
Mozna go uzyc 3 razy

Walka z Gold War Machine

Aby z nim powalczy¢ nalezy nie straci¢ zadnej z
postaci, pigciu przeciwnikow zalatwic
superami, z ktérych dwa musza byc cross over
variable'ami.

Walka z Red Venomem

Aby 7 nim powalczy¢ nie mozesz stracic zadnej
postaci, mie¢ pierwszy atak w kazdej walce,
uzy¢ cztery specjale tagowe, dwa hyper
combosy, a na s 6dmym poziomie pojawi sig
informacja, ze nc dchodzi nowy przeciwnik.

Walka z Roll

Aby walczy¢ z t3 postacia nie mozesz stracic
zadnej postaci, musisz wykorzystat wszystkich
partnerow, wykonz¢ dwa finishe Variable Cross
oraz trzy inne (hyper combo lub dual attack).

Walka z Shadow Lady

Nie mozesz straci¢ 2adnej postaci, wykorzystac
wszystkich partnerow, mie¢ pierwszy atak w
kazdej walce i uzywac finishow Variable Cross
pod koniec kazdej rundy.

Walka jako Zly Zangief

Wybierz Zangiefa, wykonaj pol kotka do tylu i
szybkiego kopa, a twoj cziowiek zmieni si¢ W
zlego Zangiefa.

Walka jako Gold War Machine
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Na ekranie wyboru postaci najedz na Zangiefa i
wcisnij: L L. D,D,RRPD.D,LLGGGGPP
LLDDDDPRRGGLLDDPPGG,G,
G, G. Postac pojawi sie nad Zangiefem.

Walka jako Hyper Venom
Na ekranie wyboru postaci najedz na Chun Li i

wcisnij: R D, D, D, D, L, G, GG G PPD,D,L,L

D.D,PPRG, G G G,L L G. Postat pojawi sie
nad Chun Li.

Walka jako Lilith
Na ekranie wyboru postaci najedz na Zangiefa i
wcisnij: L, LLD,D.PPG G D,D,D,D,LLG,

G GGPLDDDDPRRGGGGLLD,D,

D.D,BD.

Walka jako Pomaranczowy Hulk

Na ekranie wyboru postaci najedz na Zangiefa i
wcisnij: PR D, D, LLPRD,D,LLGGGG,
D.D.PRG.GD,D,DD,GGG,GLG.

Walka jako Roll
Na ekranie wyboru postaci najedz na Zangiefa i
wcisnij: L, LD.D,PPD,D,LLGPGGPP

Walka jako Shadow Lady

Na ekranie wyboru postaci najedz na Morrigan i
wcisni: G, PP D, D, D, D, L L G G G G PPL,
LDDPRRDDLLGGPPGGLLD,D,

D, D, D.

Walka jako Onslaught

Zdobad? wszystkie inne postacie poprzez
pokonanie ich w walce | zachowaj stan gry na
VMU.

Problemy Hawkinsa
Grajac doktorem nacisnij naraz przyciski: lewy i
prawy trigger, lewo i A.

Kurt w bokserkach
Przytrzymaj obydwa triggery i wciskaj X,X,¥,X
w menu gléwnym.

Matrix Mode
Grajac jako Max wcisnij i przytrzymaj prawy
trigger. a potem cztery razy wcisnij gore.

MTV SPORTS SKATEBOARDING
Odkrycie wszystkiego

Wejdz do Lifestyle Mode i jako imie wpisz
PSWRD.

MORTAL KOMBAT GOLD

Alternatywne kostiumy

Najedz na postac i nacisnij start. To zmieni kolor
stroju danej postaci. Kazdy z wojownikow ma
po kilka strojow - kolejne zmienia sie poprzez
nastepne nacisnigcie Startu.

Cheat menu

Na ekranie z napisem Press Start button szybko
wcisnij G, G, D, D, L, L, P. P Jesli zrobisz to
wystarczajaco szybko zabrzmi $miech i
uslyszysz slowo Outstanding. Teraz nacisnij
start aby wejsc do opcji, najedz na opcje Arcade
| wcisnij lewy oraz prawy trigger naraz.

tatwe zakoniczenia - wystarczy pokonac
Jjednego przeciwnika w trybie arcade aby
obejrzec zakonczenie.

Fatal 1 - dzieki temu fatality bedziesz
uruchamial HP.

Fatal 2 - jak wyzej, tylko odpalanie LP.
Pit Fatal - aby wykonczy¢ przeciwnika w ten
sposob wcisnij dot i nacisnij HR.
Danger - obaj zawodnicy beda mieli bardzo
mato energii

Kombat Kody aktywuja odpowiednie cheaty:
nic

duze glowy

nie ma rzutow

maksymaine obrazenia wylaczone
maksymalne rzuty wytaczone
nieskonczone bieganie

wolna bron

przypadkowa bron

zbrojny maz

: wiele broni

10: cicha walka

11: wybuchowa walka

12: bez mocy

13: bez deszczu

14: bronie

15: tryb Nooba Saibota

16: czerwony deszcz

17: jaskinia Goro

18: studnia

19: bogowie

20: grobowiec

21: wietrzny $wiat

22: jaskinia gadow

23: Swiatynia

24: las

25: wiezienie

26: lod

27: kosciot

28: inna ziemia

29: komora dusz

10 0051 h o pu a3 0
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30: drabina

Wiecej kodow

Na ekranie versus mozesz wpisa¢ podane
ponizej kody. Na dole ekranu s3 dwa pola po
trzy kratki kazde. Poruszasz sig po nich przy
pomocy niskiego ciosu, bloku 1 niskiego kopa.

123 123 Do jednego ciosu

012 012 Noob Saibot

020 020 Czerwony deszcz

050 050 Walka wybuchowa

002 002 Nie mozna straci¢ broni

100 100 Wylaczone rzuty

010 010 Wylaczone maksymaline obrazenia
110 110 Wylaczenie rzutdw i maksymainych
obrazen

111 111 Przypadkowe bronie

222 222 Rozpoczecie z przypadkowg bronig
444 444 Rozpoczecie z wyciagnieta bronia
555 555 Wiele broni

666 666 Cicha walka

321 321 Wielkie glowy

011 011 Jaskinia Goro

022 022 Studnia

033 033 Bogowie

044 044 Grobowiec

055 055 Wodny $wiat

066 066 Jaskinia gadow

101 101 Swiatynia

202 202 Las

303 303 Wiezienie

313 313 Lod

Granie jako Meat

Rozpocznij gre dla dwoch osob | wybierz tryb
Group Mode. Jeden z graczy musi nastepnie
wygrac dwadziescia nastepujacych po sobie
walk. Wtedy to zawodnik zwyciezcy stanie sie
Meatem.

NBA HOOPZ

ROZne kody

Na ekranie versus uzywaj przyciskow do
zmiany kodu. X zmienia pierwsza cyfre, A -
druga, a B - trzecia. Potem uzyj pada do
okreslenia kierunku. Jezeli poprawnie wpiszesz
kod - jego nazwa pojawi sig na ekranie.

Kod Efekt

3-1-2 Gora Nieskonczone turbo
0-2-3 Lewo  Plazowe boisko
3-2-0 Lewo Uliczne boisko
5-4-4 Lewo  Graj jako Dr Atomic
0-1-4 Prawo  Stroj "domowy”
0-2-4 Prawo  5troj “wyjazdowy”

1-1-1Prawo  Pitka

1-2-1 Lewo Dziwne strzaly

0-1-1 Dot Skutecznos¢ strzatow
1-1-0 DOt Pokazanie miejscowek
4-4-4 Lewo  Zadnego zdejmowania
2-2-2Prawo  Zadnych fauli

3-0-1 Gora Zadnych miejscowek
3-0-0Prawo  Wielkie glowy

3-3-0 Lewo Mate glowy

5-4-3 Lewo Mali zawodnicy

NBA SHOWTIME: NBEA ON NBC

Cheaty

Wcisnij Turbo, Rzut i Padanie na ekranie
Tonight:s Match-Up aby uaktywni¢ odpowiedni
kod. (liczby wskazuja ile razy nalezy przycisnac
dany przycisk). Po wcisnigciu przyciskow na
padzie wybieramy kierunek podany obok.

Cheat Kod

Pitka 2-3-2 Prawo
Inne stroje 4-3-0 Prawo
stroje “wyjazdowe”  4-2-0 Prawo
Wielkie glowy 2-0-0 Prawo
Zamiec 1-3-1 Lewo
Mgla 2 1-2-3 Gora
Stroj "domowy” 4-1-0 Prawo
Miejscowki 1-0-0 Dot
Stroj Midway 4-0-1 Prawo
Nocna mgia 2 1-2-3 Lewo
Zadnego zdejmowania 5-5-5 Lewo
Zadnych miejscowek 1 2-0-1 Gora
Zadnych replayow 3-3-1 Lewo
Zadnego tipowania 4-4-4 Gora
Deszcz 1-4-1 Lewo
Skutecznost rzutéw  0-0-1 DOt
Snieg 2 1-2-1 Lewo
Bagienna mgla 2 1-2-3 Prawo
Stroj druzynowy 1 4-0-1 Prawo
Gruba mgia 2 1-2-3 Dot
Mali zawodnicy 3-4-5 Lewo
Turniej 1-1-1 Dol
Miejscowki 1-0-0 Dol
Niekoniczace sig turbo 4-1-1 Gora
Zadnych strzatek 3-2-1 Lewo
Mate glowy 4-4-0 Lewo
Zadnych fauli 2-2-2 Lewo

1 musza zgodzi¢ sie obie druzyny.
2 tylko na boiskach na powietrzu

UKryci gracze
Wpisz odpowiednie ksywy i piny aby
uaktywnic graczy
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Character

Big alien
Chad Edmunds
Clown

Greg Cutler
Kerri (female)
Kerri in uniform
Lia (female)
Lia in uniform
Nikko dog

Old man
Pinto horse
Pumpkin
Referee
Retro Rob
Shawn Liptak
Small alien
Tim Kitzrow
White horse
Willy Morris
Wizard

Ukryte boiska

Ksywa PIN
BIGGY 0958
CHAD 0628
CRISPY 2084
CUTLER 1111
KERRI 0220
KERRI 1111
LIA 0712
La 1111
NIKKO 6666
OLDMAN 2001
PINTO 1966
JACKO 1031
THEREF 7777
RETRO 1970
LIPTAK 0114
SMALLS 0856
TIMK 7785
HORSE 1966
WwiL 0101
THEWIZ 1136

Po wyborze zespoiu oraz graczy przytrzymaj
jedna z penizszych kombinacji az do czasu

kiedy zacznie sig gra na odpowiednim boisku.

Boisko
Island court

Kombinacja
Prawo + Turbo

Midway court Gora + Rzut + Podanie

NBC court
Team 1 (Left)

DOt + Rzut + Podanie
Gora + Turbo

Team 2 (Right) Dol + Turbo

Sweet court

Maskotki

Lewo + Turbo

Whpisuje sie tak samo jak przy zawodnikach.

Zespol

Atlanta Hawks
Charlotte Hornets
Chicago Bulls
Denver Nuggets
Houston Rockets
Indiana Pacers
Minnesota T-wolves
New Jersey Nets
Phoenix Suns
Seattle Sonics
Toronto Raptors
Utah Jazz

Pracownicy Midway

Nazwa PIN

HAWK 0322
HORNET 1105
BENNY 0503
ROCKY 0201
TURBO 1111
BOOMER 0604
CRUNCH 0503
SlY 6765

GORILA 0314
SASQUA 7785
RAPTOR 1020
BEAR 1228

Podobnie jak w przypadku zawodnikow.

Pracownik
Alex Gilliam

Ksywa PIN
LEX 0014

Andy Eloff ELOFF 2181
Beth Smukowski BETHAN 1111
Brian LeBaron GRINCH 0222
Chris Skrundz CMSVID 0000
Dan Thompson DANIEL 0604
Dave Grossman DAVE 1104
Eugene Geer E GEER 1105
Jason Skiles JASON 3141
Jeff Johnson JAPPLE 6660
Jennifer Hedrick JENIFR 3333
Jennifer w stroju JENIFR 1111
Jim Gentile GENTIL 1228
Jim Tianis DIMI 0619
John Root ROCT 6000
Jon Hey JONHEY 8823
Larry Wotman STRAT 2112
Paulo Garcia PAULO 0517
Mark Guidarelli GUIDO 6765
Mark Turmell TURMEL 0332
Matt Gilmore MATT G 1006
Mike Lynch LYNCH 3333
Paul Martin STENTR 0269
Rob Gatson GATSON 1111
Sal Divita SAL 0201
Tim Bryant TIMMYB 3314
Tim Moran TIMCRP 6666
NBA 2K

Rozne kody

Kody wpisuj po wejsciu do opcji Cheats.

SQUISHY - postacie 53 2D
BEACHBOYS - pitka plazowa

BIGFOOT - wielkie stopy

FATHEAD - wielkie gtowy
DOUGHBOY - grubi zawodnicy
HIMOM - ukryta wiadomosc dla mam
COACHOUCH - trenerzy w opalach
MONSTER - wielcy zawodnicy
DEVDUDES - zespoly autorow Segi
LITTLEGUY - mali zawodnicy

Otwarcie ukrytych opcji

W glownym menu wejdz do opcji, wybierz
okienko z kodami i wpisz tam: vc. Potem wroc
do giéwnego menu i przejrzyj liste zespolow -

pojawi sie tam kilka nowych.

Redman

Po uruchomieniu poprzedniego cheatu wybierz
Team Mo Caps. Na fawce rezerwowych siedzi
tam Redman, ktorego mozesz wprowadzic w
trakcie trwania meczu.

Rozne kody
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Te kody wpisuj w gléwnym menu w okienku z
kodami. Nalezy zwraca¢ uwage na wielkie i
male litery.

heliumbrain - wielkie glowy

alienbrain - inni zawodnicy

tvirus - zarazeni gracze

sohappy - radosni gracze

whatamisaying - bredzacy komentator
betheball - kamera w pilce

the70'slive - niezie stroje

NHL 2K

Wielkie glowy
Na czarnym ekranie, w czwartym kontrolerze
wciénij B, B, X.

Najlepszy zespol

Na czarnym ekranie, w czwartym kontrolerze
przytrzymaj obydwa triggery | wcisnij kolejno
B.A B Y.

NIGHTMARE CREATURES 2

Przywracanie zdrowia
W trakcie gry wciénij i przytrzymaj X, Y, B.

PEN PEN TRI-ICELON

Alternatywne stroje

Na kazdym z torow oraz ich wariacjach zajmij
pierwsze migjsce po dwa razy aby odblokowac
wszystkie stroje.

Hanamuizu
Aby go odblokowat nalezy zdobyc zioty medal
na wszystkich trasach dwukrotnie.

Hinamazu
Jedli ukonczysz kazda sekcje kazdego z czterech
poziomow odblokuje sig ta postac.

PHANTASY STAR ONLINE

Ukryte kolory skafandrow

Rozpocznij nowa gre | wybierz swojego
bohatera. W miejscu, gdzie masz wpisa¢ swoje
imie wklep jeden z ponizszych kodow. Kiedy
wpiszesz kod, mozesz wejsc do wyboru
kostiumu | bedziesz mogi wybierac z dwoch
dodatkowych.

Klasa Kod

Humar KSKAUDONSU

Huneweari MOUEOSRHUN

Hucast RUUHANGBRT

Ramar SOUDEGMKSG

Racast MEIAUGHSYN

Racaseal NUDNAFJOOH
Fomarl DNEAOHUHEK
Fonewm ASUEBHEBUI
Fonewearl XSYGSSHEOH

STAR GLADIATORS 2 (PLASMA
SWORD)

2ty Gamof
Na ekranie wyboru postaci najedZ na Gamofa i
wciénij start oraz A.

Kaede
Na ekranie wyboru postaci najedz na Rain i
nacisnij dof, dot, lewo, lewo, gora.

Rai-On

Na ekranie wyboru postaci najedz na Byakko i
nacisnij gora, doi, lewo, lewo, prawo, lewo,
gora.

POWER STONE

Alternatywne stroje
Podczas wyboru postaci nacisnij A lub B -
obydwa daja rézne kolory strojow.

Podwojny Virtua Battle Mode

Ukoricz gre normalnie Valgasem a otworzysz
jego zakonczenie oraz ten tryb. Jeston na
szostej stronie w Collection.

Dodatkowe przedmioty
W sumie s3 cztery dodatkowe przedmioty. Aby
je uzyskac ukoncz gre czterema postaciami.

Niesmiertelnos¢

Po tym jak juz ukonczysz gre jedna z postaci
wejdz do menu gléwnego, a tam - do extra
options. Zmier tam parametr transformation
damage do 0%. Pozniej, juz na arenie zbierz
trzy kamienie i transformuj sie - przeciwnik nie
bedzie ci mégl wyrzadzi¢ zadnej krzywdy.

Kraken
Aby zagrat jako Kraken musisz skonczy¢ gre
kazda z postaci.

Valgas
Ukoricz gre jako Kraken, a otworzy sig Valgas.

Zmieniony Valgas

Po uzyskaniu Valgasa i ukoriczeniu nim gry
mozesz zagrac z kolega w trybie versus i jezeli
obydwaj wybierzecie Valgasa, to jeden z was
bedzie miaf go w wersji zmienionej.
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POWER STONE 2

Pride
Ukoncz gre siedmioma podstawowymi
postaciami.

Mel
Ukoncz gre Pride’em.

Dodatkowe areny

Ukoricz gre kazda z postaci - siedmioma
podstawowymi, a takze Melem i Pride.
Otworzy to trzy areny. Wybierajac je na
odpowiednim ekranie nalezy wyjechac
kursorem poza ekran, poniewaz nie sa one na
nim widoczne.

PROJECT JUSTICE

Potezny Akira

Podkreconego Akire dostaniesz jezeli przez
Story Mode przejdziesz Seiyjunem
Syogakuenem i znokautujesz Wild Daigo bez
uzywania zespolowych atakow.

Burning Batsu

Aby postugiwac sie alternatywnym Batsu
najpierw wejdz do Story Mode | wybierz szkofe
Taiyo. Potem, grajic jako Batsu musisz przegrac
2 Akirs, Yuriks lub Zaki. Wtedy Batsu zostanie
zastipiony przez lincyo, a Burning Batsu bedzie
dostepny podczas walki z Vatsu.

Mroczny team
Ukoncz gre kazds ze szkol w trybie Story.

Demon Hyo
Ukonicz gre kazds ze szkol | obejrzyj wszystkie
zakoriczenia.

Tiffany Rose i Roy Bromwell
Ukoncz tryb Story jako Pacific High School.

Vatsu
Ukoncz tryb Story jako Gorin Koukou.

wild Daigo

Aby go odblokowac graj w Story Mode jako
Gedo Koukou, i kiedy dojdziesz do walki z Wild
Daigo pokonaj go trzyosobowym ciosem
zespolowym, a nastepnie wygraj walke z
Demon Hyo.

QUAKE IllI: ARENA

Komendy
Aby wpisywat te komendy potrzebna bedzie

Kklawiatura oraz myszka do Dreamcasta.
Rozpoczynamy gre jako Normal, w trakcie gry
naciskamy przycisk tyldy - “~" i dostajemy sie
do konsolety. Tutaj mozna wpisywac rézne
komendy.

/who - wyswietla liste graczy, ludzi oraz boty
/say - po tym siowie wpisujemy tekst, ktory
zobacza wszyscy gracze.

/say4 - po tym slowie wpisujemy tekst do
gracza numer 4

/say3 - po tym slowie wpisujemy tekst do
gracza numer 3

/say2 - po tym slowie wpisujemy tekst do
gracza numer 2

/say1 - po tym sfowie wpisujemy tekst do
gracza numer 1

\help - wyswietla liste komend
/tell_attacker - przekazuje wiadomos¢ do
napastnika

/say_team - przekazuje wiadomos¢ do naszego
zespolu

/tell_target - przesyla wiadomosc¢ do naszego
celu

/clear - czysci konsolete.

Cheaty
Ukonicz gre na dowolnym ustawieniu.
Nastepnie zachowaj gre na VMU, na ktdrej
ekranie pojawi sig¢ mini-gra. Za kazdym jej
ukoniczeniem dostaniesz nowy cheat. Przejdz
gre piec razy, po razie na kazdym poziomie
trudnosci aby odblokowac¢ wszystkie cheaty.

| Can Win - odnawiajaca sie zbroja.

Bring It On - poziomy zdrowia oraz zbroi sg
podniesione do 150.

Hurt Me - zaczynasz ze wszystkimi spluwami w
tym rejonie. Po $mierci tez je bedziesz mial.
Hardcore - power upy dzialaja teraz az do
$mierci.

Nightmare - nieskoriczona amunicja.

RE-VOLT

Wszystkie samochody
Wpisz sie jako CARNIVAL (wersja europejska)
albo CARTOON (wersja amerykanska).

Wszystkie trasy
Wpisz sie jako TRACKER (wersja europejska)
albo TRACTION (wersja amerykanskal.

Bronie

Wpisz sie jako SADIST (wersja europejska) albo
YOY (wersja amerykanskal. W grze przewijaj
bronie naciskajac lewy | prawy trigger.
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Odwrotny tor
Na ekranie wyboru trasy nacinij naraz obydwa
triggery oraz dof,

Hasla

0YQY - wszystkie bronie
MAGGOT - tryb maluczkich
CHANGER - zmiana wozkow
FLYBOY - tryb Hi-Fi

READY 2 RUMBLE BOXING

Alternatywne stroje
Wciénij X + Y podczas wyboru boksera.

Cztery klasy

Aby uzyskac dostep do danego boksera, nalezy
wpisa¢ odpowiednie hasio jako nazwe swojej
sali gimnastycznej w trybie Championship.
Dany bokser odblokuje sie w trybie Arcade.
Bronze Class (and Kemo Claw) Rumble Power
Silver Class (and Bruce Blade) Rumble Bumble
Gold Class (and Nat Daddy) Momsa!

Champ Class (and Damien Black) Pod 5!

Inny glos
Na ekranie wybaoru postaci przytrzymaj X i
wcishij jeden z czterech kierunkow na padzie.

Walka na sali
Wybierz tryb 2P Arcade, a potem przytrzymaj
lewy | prawy trigger podczas wyboru boksera.

Walka na ringu na zewnatrz

Wybierz tryb 2P Arcade, a potem wcisnij i
przytrzymaj dwa triggery oraz X podczas
wyboru boksera.

Dwu czesciowa arena
Wybierz tryb 2p Arcade, a potem przytrzymaj
lewy trigger podczas wyboru boksera.

ROZne daty

Ustaw wewnetrzny zegar konsoli na 25.XIl a na
Jjednej z aren beda znajdowaly sie choinki.
Jezeli nastawisz zegar na 31.X - na trybunach
pojawig sie szkielety.

READY 2 RUMBLE BOXING:
ROUND 2

Gruby zawodnik

Na ekranie wyboru postaci nacisnij Prawo,
prawo-gora, dol, prawo, prawy trigger, prawy
trigger, lewy trigger.

Wielkie rekawice

Fl s osameeersymnr s TRTer U S U T

Na ekranie wyboru postaci wcisnij lewo, prawo,
gbra, dol, prawy trigger, lewy trigger.

Szczuplutki zawodnik

Na ekranie wyboru postaci wcisnij prawo,
prawo-gora, dot, prawo, prawy trigger, lewy
trigger.

Nieumarli bokserzy

Na ekranie wyboru postaci nacisnij lewo, gora,
prawo, doi, prawy trigger, prawy trigger, lewy
trigger.

Odkrywanie bokserow

Czym wigcej razy przejdziesz gre tym wiecej
postaci odkryjesz. Oto ich lista wraz z liczba
razy potrzebna do ich odblokowania.

Odblokowanie wszystkiego

Na ekranie wyboru postaci nacisnij lewo,
prawo, lewo, lewo, prawo, gora, dof, pie¢ razy
prawy trigger.

Oszalamiajaca predkost

Na ekranie wyboru postaci nacisnij: lewo, lewo,
dot, gdra, doi, prawo, prawo i dziewigtnascie
razy prawy trigger.

Wszyscy bokserzy

Na ekranie wyboru postaci nacisnij: lewo, lewo,
prawo, lewy trigger, lewo, prawo, prawo,
prawy trigger, prawy trigger, lewy trigger.

Stroje mistrzow

Na ekranie wyboru postaci nacisnij: lewo, doi,
prawo, prawo, gora, prawy trigger, lewy
trigger, dwadziescia razy prawy trigger, lewy
trigger.

Stroje odswigtne

Na ekranie wyboru postaci nacisnij: lewo, lewo,
dol, prawo, gora, osiem razy prawy trigger,
lewy trigger, cztery razy prawy trigger, lewy
trigger. W czasie wyboru boksera mozesz
nacisnac X aby zmienic jego stroj.

Kompleksowy trening

Na ekranie wyboru postaci wcisnij: lewo, dof,
gora, ddl, gora, dwadziescia razy prawy trigger,
lewy trigger.

Wielkie giowy

Na ekranie wyboru postaci naci$nij: prawo,
prawo, gora, dol, prawo, trzy razy prawy
trigger.

Napeiniony wskaznik RUMBLE
Zapauzuj gre i wcisnij lewy trigger, dwa razy
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prawy trigger, lewy trigger, prawy trigger,
lewy trigger, cztery razy prawy trigger, lewy
trigger, lewo, prawo, gora, doi.

Dzien Niepodlegiosci

Na ekranie wyboru postaci nacisnij: prawo,
gora, trzy razy dof, piec razy prawy trigger,
lewy trigger.

Wiecej ustawien kamery

Na ekranie wyboru postaci nacisnij: dwadziescia
razy prawy trigger, lewy trigger, prawy trigger,
lewy trigger, dwadziescia jeden razy prawy
trigger. lewy trigger, osiemnascie razy prawy
trigger. lewy trigger, dziewie¢ razy prawy
trigger, lewy trigger, czternascie razy prawy
trigger, lewy trigger, piec razy prawy trigger,
lewy trigger, lewo, prawo, gora, dof, lewy
trigger. W trakcie gry mozesz wybierac jedno z
pietnastu nowych ustawien kamery.

Dziwne stroje

Wiacz Dreamcasta bez gry i przestaw date na
Jjedno ze $wiat. Kostiumy niektérych postaci
beda tego dnia nieco inne.

Swieto i data (miesiac/dzien/rok)- Postac |
kostium

Halloween 10/31/2XXX - J.R. Flurry jako
szkielet

Boze Narodzenie 12/25/2XXX - Selene Strike w
stroju elfa, a RumbleMan w stroju batwanka.
Nowy Rok 01/01/2XXX - Joey T. w kostiumie
noworodka

Dzien Swietego Patryka 03/17/2XXX - Sedzia
Jako leprechaun.

Walentynki 02/14/2XXX - Lulu Valentine w
seksownym stroju

4-ty lipca 07/04/2XXX - G.C. Thunder w stroju
Wuja Sama

Wielkanoc 04/23/2XXX - Mama Tua w stroju
kroliczka

lle razy trzeba przejs¢ gre - Kto sie odblokuje
1 - Freak E. Deke

2 - Michael Jackson

3 - G.C. Thunder

4 - Wild "Stubby" Corley
5 - Shaquille O'Neal

6 - Freedom Brock

7 - Rocket Samchay

8 - Bill Clinton

9 - Hillary Clinton

10 - Rumbleman

SAMBA DE AMIGO

Przypadkowy tryb

Na ekranie wyboru poziomu trudnosci lewym
marakasem potrzasnij pietnascie razy w
pozycji niskiej.

Super trudny tryb

Na ekranie wyboru poziomu trudnosci prawym
marakasem potrzasnij pietnascie razy w pozycji
wysokiej.

Samba de Amigo
Wybierz tryb Challenge i ukancz go pomysinie,
a piosenka bedzie dostepna w grze.

Trzy piosenki
W trybie challenge zalicz pierwsze zadanie aby
odblokowac trzy piosenki.

SAN FRANCISCO RUSH 2049

Cheat Menu

W glownym menu najedz na napis opcje i
wcisnij i przytrzymaj obydwa triggery, X i Y. Na
dole ekranu aktywuje sie cheat menu.

Zwiekszanie masy samochodu

W cheat menu najedz na napis Mass i wcisnij i
przytrzymaj A wstukujac kombinacje X, X, Y.
Potem pusc A i wcisnij lewy trigger, prawy
trigger.

Niewidzialny tor

W cheat menu najedz na napis Invisible Track i
wcisnij: prawy trigger, lewy trigger, Y, X, A, A,
X, Y, a potem wcisnij i przytrzymaj obydwa
triggery i nacisnij A.

Przypadkowe bronie

W cheat menu najedz na napis Random
Weapons | wcisnij | przytrzymaj lewy trigger
oraz A, a potem nacisnij X, Y. Pus¢ przyciski,
potem wcisnij | przytrzymaj prawy trigger oraz
A i szybko wstukaj X, Y.

Super opony
W cheat menu najedz na napis Super Tires i

| wcisnij i przytrzymaj prawy trigger naciskajac

potem X, X, X. Pusc prawy trigger, wcisnij lewy
trigger i wstukaj A, A, Y.

Rozwalka

W cheat menu hajedz na napis Demolition
Battle i wcisnij | przytrzymaj lewy trigger oraz
A, po czym wcisnij Y, X. Pusc przyciski, potem
wcisnij i przytrzymaj prawy trigger oraz A i
szybko wcisnij ¥, X.

Orientacja
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W cheat menu najedz na napis Track
Orientation, a nastepnie wcisnij obydwa
triggery i weisnij X. Pusc przyciski, a potem
wciénij A, X, Y. Wcisni] | przytrzymaj obydwa
triggery, a potem znowu wcisnij X.

Battle Arena 8
Musisz zaliczy¢ 1000 przeciwnikow w Battle
Mode.

Crusher
2Zbierz 16 ziotych monet w Stunt Mode.

Disco
Zar6b 100 000 punktow w trybie Stunt Mode.

Downtown Battle Arena
Musisz zebrac 100 punktow w battle mode.

Euro Lx
Zbierz 24 ziote monety w Stunt Mode.

GX-2
Zbierz polowe monet w Race Mode.

MINI XS
Zbierz 36 ztotych monet w Race Mode.

Plaza Battle Arena

Musisz zebrac 250 punktoéw w battle mode.
Roadkill Battie Arena

Musisz zebra¢ 500 punktéw w battle mode..

The Mission
Musisz wystartowa¢ w Beginner Circuit i zajac
przynajmniej trzecie migjsce.

The Oasis

Musisz zebra¢ 250 000 punktow w Stunt Mode.

The Warehouse

Musisz zebra¢ 500 000 punktdw w Stunt Mode.

The Obstacle Course
Musisz zebrac 1 000 000 punktow w Stunt
Mode.

The Presidio
Musisz wystartowac w Intermediate Circuit i
zajac przynajmniej trzecie miejsce.

Sonic

skoncz pie¢ gier w profesjonalnym turnieju w
Consumer Mode a dstaniesz bonusowa
przynete - Sonica!

Dodatkowy poziom Falls

Skoncz ostatnie dwa turnieje w Consumer
Mode, a otworzy sie poziom Falls w trybie
Arcade.

Dodatkowy poziom Palace

skoncz ostatnie dwa turnieje w Consumer
Mode a otworzy sie poziom Palace - ostatni w
trybie Arcade.

Zmiana koloru przynety
Podczas wyboru przyngty wcisnij gore lub dot
aby zmienic jej kolor.

Dodatkowe poziomy treningowe
Skoncz gre w trybie arcade a pojawia sie trzy
nowe poziomy treningowe.

Kobieta wedkarz
W arcade mode na ekranie wyboru poziomu
wecisnij naraz A 1 B.

Nieskoriczony czas
Kiedy pojawi sig ekran tytulowy wcisnij A, B, Y,
X, Y, A B, L prawy trigger. Y, X, A, B, A Y. X. Y.

Nowe ciuchy i fajba
Dojdz do finalowego turnieju w normainym
trybie.

SEGA RALLY 2

10 letnie wyscigi

Zakoncz kazdy rok na pierwszym miejscu aby
uzyskat nowe samochody

Rok Fura

01 Subaru Impreza 555

02  Mitsubishi Lancer EVO 4

03 Toyota Celica GT-Four ST-185
04  Mitsubishi Lancer EVO 3

05 Peugeot 106 Maxi

06 Lancia Deita Integrale

07 Fiat 131 Abarth

08 Peugeot 205 Turbo

09 Renault Alpine A110

10 LANCIA 037 Rally

Alternatywne kolory samochodow
Przytrzymaj lewy trigger podczas wybierania
Lancii Stratosa, Corolli WRC, Lancera Evolution
lub Celici GT4 ST185 aby uzyskac inny kolor.

Zmien animacje na 30 fpsow
Na ekranie tytulowym wcisnij gora, A, dot, dol,
lewo, prawo, B, B, gora.

Zmien animacje na 60 fpsow
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Na ekranie tytulowym wcisnij gora, A, dél, dot,
lewo, prawo, B, B, ddi.

Renault Maxi Magane
Sakoricz wyscig na przynajmniej siodmym
miejscu w trybie Arcade.

Toyota Corolia Tien
Przytrzymaj lewy trigger na ekranie wyboru
pojazdu i wybierz Corolie.

SILENT SCOPE

Widok fpp
Na ekranie wyboru trybu gry wcisnij: cztery
razy gora, cztery razy dof.

Czas za zdrowie

Zapauzuj gre i wpisz kod, w ramach czego za
pdt zycia dostaniesz piec sekund. Kod: gora,
gora, dol, dot, lewo, prawo, lewo, prawo, A, B.

Ukryty tryb
Wejdz do Arcade Mode | wpisz: prawo, dot
prawo, X, gora, X, X, Y, doi, prawo, X, Y.

Tryb lustrzany

Wejdz do trybu Arcade i wpisz: lewo, lewo,
prawo, X, dol, dot, gora, Y, géra, prawo, doi,
gora, lewo, dol. Y.

Noc
Na ekranie wyboru trybu gry wpisa¢: goéra,
prawo, dot, lewo, gora, X, Y.

Noktowizor
An ekranie wyboru trybu gry przytrzymaj
prawy trigger i piec razy wcisnij start.

Brak celownika
Na ekranie wyboru trybu gry wcisnij prawo,
prawo, prawo, X.

Tryb profesjonainy
Na ekranie wyboru trybu gry przytrzymaj
prawy trigger i cztery razy wcisnij start.

Tryb profesjonainy z noktowizorem
Na ekranie wyboru trybu gry przytrzymaj
prawy trigger i szes¢ razy wcisnij start.

Tryb romantyczny
Na ekranie wyboru trybu gry wcisnac lewo,
prawo, prawo, X, Y.

Tryb super szybki
Na ekranie wyboru trybu gry wcisnij dot, Y,

gora, X, Y, dof, prawo, dol, prawo. X. Y.
SLAVE ZERO

Sztuczna Inteligencja

W czasie gry na drugim kontrolerze
przytrzymaj obydwa triggery i wcisnij A aby
wiaczad i wylaczac sztuczna inteligencje.

Niepokonany

Podobnie jak wyzej grajac w trybie single
player, do drugiego portu wi6z drugi pad i
wciénij naraz obydwa triggery oraz B.

Nieskoriczona amunicja
Na drugim kontrolerze przytrzymaj obydwa
triggery oraz X.

Nieskonczona amunicja i zdrowie
Na drugim kontrolerze wcisnij obydwa triggery
oazr.

Slepi przeciwnicy i nieskoriczona amunicja
Przytrzymaj obydwa triggery oraz A i B podczas
ladowania lub startowania nowej gry.
Przeciwnicy nie beda zwracac na ciebie uwagi.

SNO-CROSS CHAMPIONSHIP
RACING

ATV

W menu gléwnym przytrzymaj prawy trigger i
wcisnij gora, prawo, doi, géra, prawo, dof.
Potem pusc trigger, wybierz jakiekolwiek sanie,
a i tak dostaniesz ATV.

Gokart

W menu gléwnym przytrzymaj prawy trigger i
wcisnij prawo, prawo, lewo, lewo, prawo,
prawo. Potem pusc trigger, wybierz sobie
dowolne sanie, a zasiadziesz i tak na gokarcie.

Ukryty tor

W menu gibwnym przytrzymaj prawy trigger i
wciénij prawo, gora, lewo, B, Y. X. Mozesz teraz
wybra¢ tor Kiruna w trybie single player.

Odblokowanie wszystkiego
W menu giéwnym przytrzymaj prawy trigger i
weciénij gora, Y, gora, ¥, gora, Y.

SOUL FIGHTER

Ekran Cheatow

Na ekranie tytufowym wcisnij lewo oraz Y.
Wejdz do ekranu opcji, a potem wyjdz. Jezeli
zrobisz to poprawnie - nastepnym ekranem
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bedzie ekran Cheatdw. Podane nizej kody
wpisuj wiasnie tutaj.

Wszystkie bronie
Wstukaj X, A, A. Y. B, B.

Kredyty
Wstukaj A, A A A A A.

Dodatkowe zdrowie
Wstukaj A, B, X, X, Y, A.

Wybor poziomu

Poziom 2 AABXYA
Poziom 3 XAYAAB
Poziom 4 YYBAXA
Poziom 5 BABXXY
Poziom 6 XAXBYY
Poziom 7 ABXBYBE
Poziom 8 YBBAXY
Poziom 9 BYAAXB
Poziom 10 —— XABBAX

Poziom 11 —— YBYXAB

Poziom 12 —— XBAXBY

SPACE CHANNEL S5

Dodatkowa gra

Ukoncz gre mieszczac sie W wyznaczonym
czasie, zachowaj ja na VMU i zacznij nowa.
Pionaca Ulala

Aby zobaczy¢ rozogniona Ulale pochwal sie
wynikiem 95%, albo lepszym.

SPEED DEVILS

Wszystkie fury i tory

Podczas gry wcisnij B, prawo, B, prawo, gora, B,

gobra.

Dodatkowa kasa

Podczas gry wcisnij A, prawo, A, prawo, gora, B,
A

Nieskoniczone dopalacze
Podczas gry wcisnij dol, gora, dol, géra, A, X, A.

Przeskocz aktualng kiase
Podczas gry wcisnij doi, prawo, dot, prawo, A,
X A

STAR WARS DEMOLITION
Cheat menu

W gléwnym menu wybierz opcje, potem
preferencje a kiedy juz tam bedziesz - nacisnij

naraz obydwa triggery. Pojawi sie ekran hasef.
Tutaj wpisuj ponizsze kody.

WATTO_SHOP - odblokowuje Lobota, Boushha i
darth Maula

SLOW_MO_ON - gra zwalnia 0 polowe
LO_GRAV_ON - zmniejszona grawitacja
NO_BADDIES - w Battle Mode mozna wybrat
zero przeciwnikow

RAISE_THEM - niesmiertelnos¢

MOVIE_SHOW - wszystkie zwycigskie filmy.
MULTI_CARS - obydwaj gracze w trybie dia
dwoch moga wybrac ten sam pojazd
EXTRABUTTS - zmienia konfiguracje kontrolera
FIRERATEUP - zwigksza szybkostrzelnosc
ITS_A_TRAP - trzech na jednego

BFM_FEELIT - zwigeksza mase pojazdu
THROTTLEUP - zwigksza predkosc pojazdu
NO_PEEKING - wszyscy przeciwnicy oraz
poziomy sa wybierani przypadkowo
SAD_MOVIES - wszystkie filmy przegranych

STAR WARS EPISODE 1: RACER

0Oto czasy i tory wymagane do odblokowania
odpowiednich zawodnikow.

Sebulba

The Boonta Classic
Galactic Circuit

Czas okrazenia: 02:04:210
Czas wyscigu:06:20:012

Aldar Beedo

Beedo's Wild Ride
Amateur Circuit

Czas okrazenia: 01:02:986
Czas wyscigu:03:16:697

Ratts Tyerell

Howler Gorge

Semipro Circuit

Czas okrazenia: 01:31:370
Czas wyscigu:04:48:510

Mawhonic

Andobi Mtn. Run

Galactic Circuit

Czas okrazenia: 01:39:309
Czas wyscigu:05:05:648

Slide Paramita

AP Centrum

Invitational Circuit

Czas okrazenia: 00:58:410
Czas wyscigu:03:03:260

Clegg Holdfast
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Aquilaris Classic

Amateur Circuit

Czas okrazenia: 01:04:700
Czas wyscigu:03:16:926

Buliseye Navior

Sunken City

Semipro Circuit

Czas okrazenia: 01:52:620
Czas wyscigu:05:43:101

Ark Bumpy Roose
Bumpy's Breakers
Semipro Circuit

Czas okraZenia: 02:09:358
Czas wyscigu:06:47:380

Wan Sandage

Scrapper’s Run

Semipro Circuit

Czas okrazenia: 00:44:904
Czas wyscigu:02:23:978

Bozzie Baranta

Abyss

Invitational Circuit

Czas okrazenia: 01:02:639
Czas wyscigu:03:12:934

Neva Kee

Baroo Coast

Semipro Circuit

Czas okrazenia: 01:38:300
Czas wyscigu:04:59:640

Ben Quadinaros

Inferno

Invitational Circuit

Czas okrazenia: 00:59:549
Czas wyscigu:03:04:160

Teemto Pagalies

Mon Gazza Speedway
Amateur Circuit

Czas okrazenia: 00:16:072
Czas wyscigu:00:52:081

Mars Guo

Spice Mine Run

Amateur Circuit

Czas okrazenia: 01:29:470
Czas wyscigu:04:30:880

Boles Roor

Zugga Challenge

Semipro Circuit

Czas okrazenia: 02:01:261

Tips & Tricks

Czas wyscigu:06:10:897

Fud Sang
Vengeance

Amateur Circuit

Czas okrazenia: 01:16:880
Czas wyscigu:03:51:921

Toy Dampner
Executioner

Galactic Circuit

Czas okrazenia: 00:31:540
Czas wyscigu:04:42:310

JEDI POWER BATTLES

Tryb Jedi Power Battle

W menu gléwnym wybierz nowa gre i zacnij
tryb dla dwéch graczy. W jego trakcie
przytrzymaj prawy trigger + X + Y + B i wcisnij
A na pierwszym padzie. Na ekranie pojawi sie
wiadomosc. jezeli wszystko przebiegio dobrze.
Mozesz teraz ranic swojego kumpla. Aby
wylaczyc ten tryb ponownie wpisz kod.

Zaczynanie od ostatniego checkpointa

Jezeli stracisz wszystkie Zycia, zapauzuj gre i
wcisnij: lewy trigger, prawy trigger, lewy
trigger, lewy trigger, prawy trigger, prawy
trigger. lewy trigger, prawy trigger, prawy
trigger, lewy trigger.

Radar

Zapauzuj gre i wcisnij gora, dof, gora, lewy
trigger, prawy trigger, lewy trigger.

TEST DRIVE 6

6 milionow dolarow
Wpisz sig jako AKJGQ.

Wylacz checkpointy
Wopisz si¢ jako FFOEMIT

Wiacz checkpointy
Wpisz sie jako NOEMIT.

Zatrzymac bombiarza
Wpisz sig jako RFGTR.

Wszystkie fury
Wpisz sie jako DFGY

Wszystkie challenge
Wpisz sie jako OPIOR.

Wszystkie tory
Whpisz sie jako ererth
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TEST DRIVE LE MANS

Wszystkie trasy
Wpisz sie jako GOOZ.

Wszystkie tryby championship
Wejdz do championship mode i wpisz sig jako
CARNAGE.

Samochody LeMans
Wejdz do championship mode i wpisz sig jako
MONSTA.

Jaguar

Zajmij pierwsze miejsce we wszystkich
wyécigach z serii Quick Race aby dostac Jaguara
XR9 LM.

TNN MOTORSPORTS HARDCORE
HEAT

Dodatkowe kolary i Beelzebub Buggy
Ukoncz tryb Expert.

Dodatkowe wyscigi Expert
Ukoncz tryb Expert na trudnosci Championship
na Beelzebub Buggy.

LE-2001
Ukoricz Expert mode na Coyote.

TOY COMMANDER

99 cigzkiej amunicji
Zapauzuj gre, przytrzymaj lewy trigger i
Wwcisnij: A, B, X, Y, B, A.

Wszystkie pokoje
Zapauzuj gre. przytrzymaj lewy trigger i
wceisnij: A, Y, X, B, Y, X.

Naprawa
Zapauzuj gre, przvtrzvma; lewy trigger i
wcisnij: A, X, B, Y, A Y.

Przeskok do ostatniego poziomu
Zapauzuj gre, przytrzymaj lewy trigger i
wciénij: prawy trigger, A, X, B, Y, Y, A.

Upgrade karabinéw maszynowych
Zapauzuj gre, przytrzymaj lewy trigger i
wcisnij: B, A, Y, X, A, B.

Upgrade broni
Zapauzuj gre, przytrzymaj lewy trigger i
wcisnij: X, A, Y, B, A, X.

Maksimum paliwa

Podczas gry wcisnij B, Y, A, X, B, X podczas
misji, w ktorej korzystasz tylko 2 jednego
pojazdu.

TRICKSTYLE

Cheat menu

Whpisz te kody w cheat menu widocznym po
Zapauzowaniu gry.

TRAVOLTA nieskoriczone tricki

CITYBEACONS odkrywa wszystko
INFLATEDEGO wielkie glowy

IWISH nieskoniczony czas

TEAROUND zawsze wygrywasz

ULTIMATE FIGHTING
CHAMPIONSHIP

Dobry poczatek
Rozpocznij nowa kariere i wpisz sie jako: Best
Buy. Nie zapomnij o wielkicj literach.

UNREAL TOURNAMENT

Przeskakiwanie poziomu

W czasie gry zapauzuj gre Startem. Potem
weciskaj: gora, dol, lewo, prawo, prawo, lewo.
Wrécisz po tym do menu i mozesz ruszac do
nastepnego poziomu.

Peine zdrowie

W czasie gry zapauzuj gre Startem. Potem
weciskaj: dot, dot, dol, lewo, géra, prawo.
Wrocisz do gry z peinym zdrowiem.

999 amunicji

W czasie gry zapauzuj gre Startem. Potem
weciskaj: lewo, prawo, lewo, prawo, prawo.
lewo. Wrécisz do gry z konkretna liczba
amunicji.

Niesmiertelnosc

W czasie gry zapauzuj gre Startem. Potem
wciskaj: lewo, lewo, prawo, prawo, doi, gora.
Do gry wrdcisz nietykalny.

VIGILANTE 8: SECOND OFFENSE

Wpisywanie haset

Aby wpisywac¢ podane nizej hasia wejdz do
ekranu opcji, wjedz na napis Game Status,
przytrzymaj obydwa triggery i dwa razy wcisnij
A

Przycigganie wrogow
Jako hasto wpisz UNDER_FIRE a zaatakuje cig
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trzech wrogow.

Wielkie kola
Jako hasio wpisz GO_MONSTER.

Szybka akcja
Jako haslo wpisz QUICK_PLAY.

Szybsze wozy
Jako haslo wpisz MORE_SPEED.

Cigzsze fury
Jako hasio wpisz GO_RAMMING.

Wyzsze zawieszenie
Jako haslo wpisz JACK_IT_UP.

Szybowanie
Jako hasto wpisz HI_CEILING.

Brak przeciwnikow
Jako haslo wpisz HOME_ALONE.

Zmniejszona grawitacja
Jako hasto wpisz NO_GRAVITY.

Szybsze strzelanie
Jako haslo wpisz RAPID_FIRE.

Poziomy z pierwszej czesci gry
Jako haslo wpisz OLD_LEVELS.

Takie same samochody w multiplayerze
Jako hasio wpisz MIXED_CARS.

Zwolnione tempo
Jako hasto wpisz GO_SLOW_MO.

Mrowka

Rozwal obserwatorium na arenie Arizony i
poczekaj na wielki wybuch. Pojedz sprawdzi¢
krater na srodku areny a zobaczysz wielki
asteroid. Rozwal go i zobacz co siedzi w
srodku.

Paczki

Na poziomie Arizona rozwal sklep z paczkami
nie naruszajac jednak wielkiego ciastka na
szyldzie. Paczek sturla sie i zacznie rozplaszczad
przeciwnikow,

WACKY RACES

Bardzo trudny poziom
W Cheat menu wpisz CRACKEDNAILS.

Ooblokuj wszystkie umiejetnosci

W Cheat menu wpisz BARGAINBASEMENT.

Odblokuj wszystkie samochody
W Cheat menu wpisz WACKYSPOILERS.

Odblokuj wszystkie trasy | bossow
W Cheat menu wpisz WACKYGIVEAWAY.

WILD METAL

Wszystkie bronie
W czasie gry wcisnij dwa razy A, prawo, Y, A,
prawo.

Przyjazni wrogowie
W czasie gry wciénij B, dof, A, dol, X, Y.

Petne zdrowie
W czasie gry wcisnij dwa razy dof, A, X, B, X.

Niesmiertelnosc
W czasie gry wcisnij Y, prawo, B, lewo, X, dol.

Przeskakiwanie poziomow
W czasie gry wcisnij géra, prawo, B, Y, doi,
lewo.

Przyspieszenie
W czasie gry wcisnij gora, X, dof, B, A, Y.

ZOMBIE REVENGE
Alternatywne kostiumy

Podczas wyboru bohatera najedz na niego,
przytrzymaj start i weiénij B, X lub Y.
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