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PORADNIK DO GRY



Aby nie wprowadzaé niepotrzebnego zamieszania, :
w rozwiazaniu zastosowano domyslne sterowanie po- :
staciami w trybie dla jednego gracza. Uwaga! Klawisze
2J - 2] i pobliskie uzyte w grze, odpowiadaja wytacz- :
nie klawiaturze numerycznej (z prawej strony). Jej ak- :
tywacje zasygnalizuje $wiecaca sie dioda Num Lock na

klawiaturze.

Fantastic 4 oferuje wiele niekonwencjonalnych roz-
wigzan podczas walki z przeciwnikiem. Podstawa to :

lekki i ciezki atak, ktérym dysponuje kazda z postaci.

Znacznie efektywniejsze sa specjalne ataki, wywoty- :
wane klawiszem £l z przytrzymanym klawiszem ata-
ku. Uzywaja one paska Cosmic (niebieski pasek) danej :
postaci, wiec czestotliwosé ich stosowania jest ograni- :
czona. Aby skutecznie wycelowaé w przeciwnika, uzyj :
namierzania /. Najskuteczniejsze sa jednak kombo-

sy, a szczeg6lnie ,,combo"” druzynowe. Dla przyktadu:

mozesz chwycié przeciwnika jedna postacia, przefa- :
czyé sie na inna i uzyé jednego z wielu specjalnych :

cioséw. Zwykle kombosy wykonujesz (zazwyczaj),

przyciskajac dana sekwencje klawiszy, ktérych na-
uczysz sie z biegiem rozwoju akcji. Korzystanie z tej :
formy ataku wypetnia pasek ,Super Mode", ktéry (gdy :

petny) pozwala wyprowadzi¢ potezne Super Ataki.

Jako ze walka to nie tylko sztuka rzemiosta ataku, ale '
i obrony, warto wspomnieé o mozliwosci wzajemne;j '
pomocy miedzy cztonkami F4, co szczegélnie przyda- :
je sie podczas trybu wspélpracy. Aby udzielié wspar-
cia kompanowi, nalezy przytrzymaé klawisz 7J razem :

z odpowiadajacym klawiszem postaci. Na szczeécie,

rozwiazanie to dziata w obie strony. Jesli to Ty potrze-
bujesz pomocy, mozesz wezwaé wsparcie, wciskajac :
przycisk danego bohatera. Warto tez stosowaé bloki, :

szczegblnie gdy przeciwnik wyprowadza serie cioséw.

57 wyzadar pods’rawowgch a takze szereg celéw uzu-
' E
pelhiajacych. Priorytety kazdego etapu wyr6zniono :
8 czerwonym, natomiast zadania drugorzedne :
ﬁ' elongm Po pomgslngm ukonczemu etapu, :
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— Zamknij ostony
- Wré¢ do komory ciénieniowej

Rozpoczynasz gre na stacji kosmicznej, jednak nie
bedzie czasu na jej zwiedzanie.Wtasnie nadciaga ko-
smiczna burza, a bezpieczeristwo stacji lezy teraz
w Twoich rekach. Musisz zamkna¢ tarcze, by uniknaé
zniszczenia stacji przez spadajace meteory. Poruszaj
sie naprzéd, po czym skre¢ w lewo, okrazajac sta-
cje zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Zabierz pierwszy zeton F4. Gdy natrafisz na czer-
wone pokretlo, stari w oznaczonym miejscu (tzw.
Punkt-F4) i przytrzymaj klawisz 5l. Zamknij pierw-
sza tarcze i poruszaj sie zgodnie z wczeéniejszymi
zalozeniami. Nastapi kolejny wybuch, a jeden z za-
woréw odpadnie od konstrukeji. Podnie$ go i wkreé
w pierwotne potozenie. Gdy to uczynisz, ujrzysz ko-
lejna ekspolzje. Poruszaj sie prosto, az dotrzesz do
drogi bez przejécia. Rzué sie w otchlan przestrzeni
kosmicznej, a obejrzysz ciekawy film, rozpoczynaja-
cy cata przygode fantastycznej czwérki.




Cala zaloga nie tylko przezyta, ale i promieniowanie :
kosmiczne nadato im niesamowite moce. Znajdujesz :
sie w szpitalu. Pora zbieraé sie z tego dziwnego miej- :
scai poszukaé Sue. Drzwi sa zabezpieczone specjal-
nym kodem, ale to zbyt mato, jak na hakera. Podejdz :
do terminalu, wciénij 5, a nastepnie, przestawiajac :
(Prawidtowa :
kombinacja: 3x w lewo duzy pétokrag i 3x w lewo :
mniejszy). Niestety, wrota nie otwieraja sie do konca. :
Nie stanowi to jednak przeszkody dla ,.czlowieka z gu- :
my". Podejdz do F4 i weiénij 2], a bez problemu sfor- :
sujesz te przeszkode. Po opuszczeniu pomieszczenia :
przekonasz sie na wlasnej skérze o zasadnoéci decyzji :
ucieczki. Pokonaj szturmujace Cie roboty, uzywajac
kombinacji cioséw. Wykorzystaj przy tym zasieg ra- :
mion Reeda (chwytaj czesto przeciwnika i ciskaj nim :
éciane! — 3J). Gdy bedzie po wszystkim, uzyj terminalu :
i przeprogramuj robota (Lx3, Lx4). Przez jaki$ czas be-
dzie walczyt u Twojego boku. Podazaj za nim i przejdz :
przez otwarte drzwi do nastepnego pomieszczenia. Po :
chwili w oknach pojawia sie dwa blaszaki. Mozesz po- :
konaé je w tradycyjny sposéb, albo zrobi¢ to z klasa :
5 i od razu, ciskajac w nich czym sie da — klawisz 3. :
W pomieszczeniu z komputerami znajdziesz nastepny '
748 etors F4. Idz przed siebie, az do’rrzesz do kolejnego :

kombinacje pétokregéw, otwérz drzwi.

- Ucieknij ze skrzydta szpitalnego
- Odszukaj pielegniarke

Tym razem wcielasz sie w posta¢ Johnny'ego S’rormaﬂ!
zwanego tez ,Human Torch". Jak zdazytes pewnie za-
uwazyé, w takiej postaci Twoje relacje z kobietami
ulegna znacznemu pogorszeniu. Pielegniarka, z kt6-
ra wlaénie chciale§ porozmawiaé, uciekla w panice.
Musisz wziaé z niej przyktad i zrobié to samo, choé
z nieco wiekszym opanowaniem. Warto tez ja odszu-
kaé. Wyjdz na korytarz, pokonaj wszystkie roboty,
a otworza sie drzwi na wprost. Nie wchodz tam na
razie, udaj sie przez drzwi po lewej. W pomieszczeniu
tym znajdziesz zeton, kiéry odblokowuje tryb ,Are-
na Challenge". Cofnij sie i kontynuuj swoja misje, az
dotrzesz do miejsca z butlami gazowymi. Rozwal je,
a zaoszczedzisz sobie niepotrzebnych obrazen (po
przewr6ceniu klawisz El+4)).

Nadbiegajace roboty masz juz z glowy, przejdz wiec do
pomieszczenia po lewej. Zabierz power—upa i przejdz
przez drzwi z butlami. Ogier o Twéj zywiot, nic ci wiec
nie grozi. Natkniesz sie na solidne drzwi i bedziesz mu-
siat uzyé mocy. Stan przy F4 i przyciénij ), po czym
przytrzymaj 2l. Przejdz przez wypalony wlaz, podpal
butle i stocz ostatni pojedynek tego etapu.
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— Znajdz Reeda
— Nie wzbudzaj alarmu - (profit: +1000 punkt6w)

Budzisz sie w obcym miejscu, po czym od razu posta- :
nawiasz stamtad prysnaé i odszukaé Reeda. Wazne, :
by nie wzbudzaé niepotrzebnego alarmu. Przedostan :
sie do nastepnego pomieszczenia uzywajac niewidzial- :
noéci £l. Gdy znajdziesz sie w poblizu robota strzega- :
cego, do klawisza £l dodaj jeszcze 4J lub 2. Po poko- :
naniu straznikéw przeskocz przez dwa biurka. Uwazaj :
jednak. Za drugim biurkiem znajduja sie czujniki (biata :
poswiata oznacza ich zasieg). Uzyj niewidzialnosci. 1dZ :
przed siebie, omijajac lub oszukujac czujniki, az doj-
dziesz do pokoju z kominkiem. Pojawi sie Reed i wy- :
jasni ci przyczyne posiadania specjalnych mocy. Mo- :
Zesz teraz ,przetaczyé sie" na Reeda (- i ] wciéniete

razem) lub kontynuowaé jako Sue.

Po pokonaniu robotéw skorzystaj ze zdolnosci Reeda :
i ztam kod z panelu kontrolnego (Lx1, Px2). Otworzysz :
drzwi, ale nie zlikwidujesz otaczajacego je pola. Cofnij :
sie za recepcje i wejdz do nowo otwartego pomiesz- :
czenia. Znajdziesz tam kolejny zeton F4. Wré¢ do :
Sue. Zmier, postaé, po czym stwérz pole sitowe wokét :
Reeda Fl+:]. Musisz dziataé szybko. Przetacz sie na :
. Reeda i wykorzystujac ochrone wytworzonego wokét :
' iebi€é pola, przejdz przez drzwi. Wtam sie do kolejne- :
4480 komputera (4xL, 2xP) i udaj na poszukiwania resz-

- Nie daj sie pokonaé

Ben Grimm, czlowiek o stalowych mieéniach, d:
ki wypadkowi na stacji zyskat nadprzyrodzona silgw
Niestety, jako jedyny z Fantastic 4 ulegl stalemu
zewnetrznemu przeobrazeniu, co najwyrazniej nie
wplynelo najlepiej na jego samopoczucie. Cata misja
nie bedzie trudna do przejScia. Do pokoju wpadnie
kilkanaécie robotéw, z ktérymi bez problemu sie roz-
prawisz. Zwr6¢ uwage na lezaca nieopodal drzwi rure.
Podnie$ ja, a zyskasz dodatkowy atut w bezposred-
niej konfrontacji z wrogiem, zabierz tez zeton. Gdy
pokonasz roboty, spotkasz sie z przyjaciétmi, choé
nie bedziesz miat zbyt wielkiej ochoty pokazaé sie im
w takim stanie. Podejdz do drzwi i energicznie przy-
ciskaj 5J. Gdy cata czwérka bedzie juz w komplecie,
stoczysz walke z bossem tego etapu. Zajmij sie nim,
a reszta ekipy zaopiekuje sie mniejszymi robotami.
Gdy na ekranie pojawi sie ikonka reki, podejdz do
Ultra Bota i weiénij 5, aby skoriczyé z nim w trybie
nokautu.

— Chron Alicje
- Pokonaj szefa gangu

Ta misja to typowa zrecznoséciowa bijatyka. Wyko-
rzystaj swoja site i zdolno$ci, by ocali¢ kobiete z rak
miejskich oprychéw. W trakcie rozprawy z bandzio-
rami napotkasz przestepcéw, strzelajacych z balko-
néw. Stan w miejscu oznaczonym z6ttym kolorem
F4, po czym przyciskaj energicznie 5J, az do mo-
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mentu wyrwania catego tarasu. Poruszaj sie caly czas
prosto, az dotrzesz do ptotu. Rozwal go, a zabierzesz :
kolejny zeton F4. Poruszajac sie dalej, dotrzesz do :
miejsca bez przejécia. Rozwal cztery kolumny podtrzy- :
mujace sklepienie budynku, a zamieni sie on w gruzy, :
robiac przejécie dla Twojego bohatera. :

do plotu. Niestety, brama jest za
jej sforsowaé. Cofnij sie do"miejseauz ;
poczynates$ i spéjrz w lewo. Obok ciezarowkisas
sie bialy punkt F4. Uzyj Sue i zr6b troche mi
przejscie (=)+naprzemiennie 4l i 2]). Poruszaj sie'dz
lej, az znowu spotkasz Bena. Wystrzat z dziata us (;,‘
dzi pobliskie budynki. Skorzystaj z zasiegu ramion Re
eda i pom6z uwiezionym na $cianie budynku ludziom
(3 osoby). Przejdz koto policjantéw, po czym kieruj
sie w lewo. Dojdziesz do uszkodzonej trakcji kolejo-
wej. Wykorzystaj Sue, by wytworzyé pole wokét stupa
. podtrzymujacego konstrukcje, a nastepnie niech Reed
e . go wyprostuje. W ten sposéb uniknate$ katastrofy ko-

. lejowej i mozesz kontynuowaé swoja misje. Rozwal
i kilku natarczywych gosci, po czym zajmij sie czlowie-
5 . kiem w czarnej kominiarce. Po jego klesce zakonczysz
: ten etap.

f
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Fress & (olckigh

Idz przed siebie, az droge zatarasuje Ci czarna furgo- :
netka. Pozbadz sie jej 5/, po czym kontynuuj misje. :
Dojdziesz do placu gry w koszykéwke. Tutaj rozegra :
sie tez finalne starcie tego etapu, przy ktérym dodat- :
kowo nauczysz sie kilku nowych cioséw. :

- Uratuj wéz strazacki

Wreszcie cata czwérka dziata razem. Na moscie doszto
do groznie wygladajacego wypadku. W samochodzie
tkwi uwieziona kobieta. Podejdz do auta, po czym
przyciskaj klawisz 5. Gdy uratujesz pierwsza ofiare
karambolu, czeka Cie znacznie powazniejsze zadanie.
W6z strazacki o maty wlos nie spadt w przepasé. Diu-
go sie jednak nie utrzyma w takim potozeniu. Podejdz
do niego i powtérz poprzednia czynno§é. Sam Ben,
choé¢ silny, nie zdota weciagnaé wozu z powrotem na
most.

— Uspokéj Bena

Zanim jednak weZmiesz sie do roboty, zbliz sie do
§ciany ognia (Sue) i uzyj tarczy na cywilach. Teraz
skorzystaj z Johny'ego i przeleé nad ogniem, po czym
przetransportuj uwiezionych tam ludzi w bezpieczne
miejsce, przy okazji zabierz zeton F4. Skieruj Sue we
wskazany punkt i przyciskaj wyswietlana na ekranie
kombinacje klawiszy. Kolej na ,Ognistego”. Podejdz
z drugiej strony i skopiuj dziatania Sue. Wszystko za-
konczyto sie pomysinie!

Q 'Y"‘.abial nieco w -miescie, a jego przyjaciele nie
omukolwiek stata sie krzywda, ruszaja za :
seig. Pokonaj kilku oprychéw, az dojdziesz



GRAND CENTRAL

— Obron cywili
— Uratuj Alicje
— Przenie$ Alicje do wyjscia

spokojnie grzej w niego od tytu.

- MOLEMANSLAIR

— Przeszukaj kanaty
— Obron robotnika
- Pokonaj stuguséw Molemana

Zaczynasz w kanatach. Bez tracenia czasu, ruszaj na

pomoc robotnikowi. Jego energia caly czas wyswie- :
tlana jest na ekranie, wiec powiniene$ sobie poradzié :
z tym zadaniem. Zejdz po schodach, pogori mutan- :
4 1y: a nastepnie po skalnych blokach przedostar sig na :
“druga strone kanatu, gdzie stoi robotnik. Uwazaj na :
uchajaca pare. Rozwal zielonych i podejdz do sto- :
@(fgo terminala. Kod dostepu to 2xP, 3xL, 4xP. 1dz :
strohe nowo otwartego przejscia. Na Twojej drodze
va mutanty. Widaé, ze doktorek dba o kadre, :
)sazyt ja w samonaprowadzajace, laserowe :
akiet. Nie trzeba chyba ttumaczyé, ze spo- :
: jesz droge ucieczki stugusom Molemana. To samo zr6b

l
:

| nie nalezy do najprzyjemniejszych rze-
W|9c szybko. Kolejne napotkane stwory
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_r6znia sie nieco od poprzednic
. najwiekszym atutem sa krecie

]

nie. Idz dalej, az dotrzesz do kolejnego (4xP
: 4xP). Zejdz na dét, pokonaj kolejne mufan’rg i udaj

W grze pokroju F4 nie moglo zabraknaé szalonego na- :
ukowea i dziwnych stworzer. Whasnie sie ujawnili. Mu- :
{anfg nie sa zbg{ groine' maj@ jednak jedn@ ciekaw@ jes’r zasgpane i musisz uzgé mocy. PI”ZGS'(OCZ ha Okl‘@-
ceche. Potrafia zatrué przeciwnika, co objawia sie od- :
wréconym sterowaniem. Dziata to jednak tylko przez :
kilka sekund, a w dodatku Reed jest na nie catkowicie :
odporny. Na dobry poczatek zniszcz budke informaciji :
stojaca w samym centrum planszy (Ben - klawisz ), :
a nastepnie podnie$ pozostate po niej bloki i zatkaj nimi :
dwie dziury, z ktérych wychodza zielone stwory. Teraz :
mozesz sie zajaé eleminacja wrogéw. Gdy oczyscisz :
to miejsce, otworzy sie kolejne przejscie. Podazaj tym
tropem, az dojdziesz do bramek metra. Rozwal je i bie- :
gnij na pomoc Alicji. Uwazajac, by nie spotkaé sie oko :
w oko z rozpedzonym pociagiem, wskocz na tory i za-
bierz zeton F4. Mozesz wracaé do punktu startowe- :
go. Uwazaj na ogien i niekontrolowane wybuchy pary, :
niszcz tez wszystkich przeciwnikéw. Gdy znajdziesz :
sie z glownym holu, zmierzysz sie z Bossem tego eta- :
pu — Crusherem. Jest on catkowicie odporny na cio- :
sy z przodu, dlafego najlepiej Wgczekaé momenf, gdg j§02k6W ’rak CZ?S*O jak to ’rglko moiliwe, energii zas
mutant zainteresuje sie drugim czlonkiem F4, po czym :
: starym znajomym z poprzedniego etapu. Pamietaj, ze
: mozna go trafié tylko z tytu. Na szczescie wykonuje on
. przewidywalna kombinacje trzech uderzen. Wykorzy-
: staj to i zajdz go z tytu. Gdy Crusher padnie powalony,
. zmierzysz sie jeszcze z kilkoma mutantami, po czym za-
: koriczysz ten etap.

do nastepnego pomieszczenia. Za jedna z krat znajdfxp
sie zeton F4. Wejdz na gére. Okazuje sie ze przejscie

gly blok z symbolem F4. Uzyj mocy i przedostan sie na
druga strone zwalonych kamieni. Przejdz przez wyrwe
w §cianie, a trafisz na samego Molemana i jego stugu-
s6w. To bedzie trudna walka. Uzywaj wybuchowych pa-

szukaj w skrzyniach. Na zakoriczenie zmierzysz sie ze

- WAREHOUSE

- Nie pozwél mutantom zabraé 15 jaj

— Zablokuj droge ucieczki
— Pokonaj Crushera

Ten poziom to typowa walka z czasem. Nie mozesz po-
zwolié mutantom na zabranie 15. jaj. W tym celu od razu
zabierz sie do eliminacji wroga, wpierw jednak zniszcz
butle z gazem a otrzymasz zeton F4. Zwr6é szczegélna
uwage ha stwory wynoszace jaja i niszcz je w pierwszej
kolejnosci. Po chwili obejrzysz krétki przerywnik filmo-
wy i otrzymasz nowe wytyczne misji. Zniszcz dwa stupy
podtrzymujace dach nad dziura w podlodze, z zabloku-

po drugiej stronie. Na zakoriczenie pokonaj Crushera.



- Zniszcz potwora Molemana

Moleman wysyta do boju swoja najwieksza kreature.
Potwér nie jest tak grozny, na jakiego wyglada. Dzia-
taj jak zwykle — szybko. Zaczynasz jako Sue, chociaz
dostepna jest cata czwérka. Przy lewej tapie potwora
pojawi sie bialy znak F4. To sygnat dla kobiety, by
ruszaé w to miejsce i uzyé specjalnych zdolnosci 5.
Unieruchomi to tape wroga na jakié¢ czas. Podobnie
zréb z druga tapa. Teraz przelacz sie na Bena i atakuj
pysk jaszczura ile sit. Bedziesz musiat cata te kom-
binacje powtarzaé kilkakrotnie, az do odestania go
spowrotem pod ziemie. Przy okazji zwr6¢ uwage na
biegajace mutanty. Jeden z nich (ten z workiem) ma
ukryty zeton F4.

- Odszukaj $wiatynie Aztekéw

- Przejdz przez most

— Otworz przejscie do Swiatyni

— Zbierz wszyskie kawatki meteoru

4 Tym razem misja petna zieleni. Idz przed siebie jedy-
" “na sluszna droga. Patrz pod nogi i omijaj liscie zasta-

ineteoru i rozpraw sie z pajakami. Napotkane ludz-
e postacie nie wygladaja zbyt przyjaznie i w efek-
amo sie zachowuja. Znajdz droge zastonieta
2P0 ezym utoruj sobie przejscie. Wez zeton
sto, az dotrzesz do posazka. Pokonaj pajaki,
‘posag i idz przed siebie. Dotrzesz do wielkiej

dziesz do mostu linowego, na koncu kiGrego stc
 lejny typ spod ciemnej gwiazdy. Oczywiscie
. meteoru bez komplikaciji.

: W Twoja strone ruszy horda jego Zotnierzy, a dwéch
: z nich zajmie sie przecinaniem lin mostu. Choé gra
. podpowiada, by w tym miejscu uzyé klawisza =l i po-
: bujaé troche przeprawa, to sugeruje aby nie zawra-
: caé sobie tym glowy i jak najszybciej przedostaé sie
: na druga strone przepasci, przeskakujac nad wrogiem
: lub uzywajac kombinacji Fl+4l. Gdy osiagniesz cel,
: rozpraw sie z wojownikami. Najtatiwiej zrzucaé ich od
: razu w d6t przepasci. 1d2 dalej przed siebie mijajac
: toczace sie kamienie. Wejdz na gére i zepchnij skalny
: stup. Zejdz po nim w dét. Po drugiej stronie znajduje
: sie zloty zeton F4 i kolejny kawatek meteoru. Zabierz
: go i idz éciezka w strone wiatyni. Po lewej i prawej
: stronie znajduja sie dwa posazki. Wiesz co z nimi zro-
. bié. Pozostaje tylko zamknieta grota i weiaz pojawia-
: jacy sie przeciwnicy. Uzyj zdolnoéci Reeda, by znisz-
. czyé dwie pary oczu w skalnych twarzach, wysytajace
. wiazki éwietlne (£l + 4. To wszystko.

TEMPLE EXTERIOR

- Odszukaj wejscie do $wiatyni
: — Otworz drzwi do $wiatyni
: — Zbierz kawatki meteoru

: Kieruj sie w lewo, a odnajdziesz pierwszy kawatek me-
. teoru. Teraz wejdz po schodach, eliminujac wrogéw.
: Zniszcz strzelajacych wojakéw, a pojawi sie Zeton F4.
: Zeskocz w dét, a znajdziesz drugi fragment kosmicz-

nego kamienia. IdZ przed siebie, niszcz pajaki i stugu-
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s6w Diablo. Dojdziesz do miejsca z trzema tarczami

aztekéw na Scianie. Uderz kolejno we wszystkie (dzia- :
taj szybko), a przez czas w ktérym beda one aktywne, :
wypetniaé sie bedzie widoczny na ekranie pasek. Po- :
wiarzaj te czynnoéé tak diugo, az otworza sie drzwi. :
Teraz czeka Cie trudne zadanie. Musisz omijaé kolce, :
choé nie wiadomo w jakim miejscu sie one pojawia. :
Najlepiej korzystaj z nowo powstatych luk. Zabierz :
meteor, pokonaj przeciwnikéw i ruszaj dalej. Dotrzesz :
do kolejnych tarcz. Reguta jest ta sama jak poprzed- :
nio. Wielkiego ositka z tarcza pokonasz dopiero po jej :
przelamaniu ciezkim atakiem (klawisz (¢J) Gdy tylko

otworzysz brame, misja zostanie ukonczona.

MPLE INTERIOR

: jest taki trudny do zatatwienia,

)=
»‘.-_,‘_

a bez problemu sforsujesz fe'_ﬁrz_

czyé. Gdy to zrobisz, skorzystajz pr

. stronie, jednak trzymaj sie blisko lewej $ciany, ina-
| | czej spadniesz w przepasé. Zabierz zeton F4, cofnij
: sie i rusz przez lewe przejscie. Na korzeniu znajduje
: sie kolejny fragment meteoru. Aby go zabraé musisz
: przeskoczyé przez wyrwy i wejéé na korzer od drugiej
: strony. 1dz przed siebie az spotkasz Reeda i Diablo.
: Czeka Cie kréotka walka z kamiennymi posagami. Po jej
: wygraniu otworzy sie nowe przejécie, prowadzace do
: ostatniej komnaty tego etapu. Skacz po platformach,
: zabierz meteoryt, a na koniec pociagnij za dzwignie.

- Odszukaj wewnetrzna cze$é $wiatyni
— Zbierz kawatki meteoru

Kieruj sie na lewo, wejdz po schodach i elimuj wszyst-

ko co znajdzie sie w zasiegu Twoich ramion. Zeskocz :
na dot i zbierz pierwszy meteoryt. Napotkasz catkiem :
niemitego jaszczura. Po krétkiej chwili uda Ci sie go :
powalié, jednak nie jest to koniec walki. Odnawia :
on bowiem swoja energie za posrednictwem tarczy :
: Musisz czekaé, az powréci do normalnej postaci.
: Woéwczas skorzystaj z sily ciosu Bena i gor za nim

umieszczonej na $cianie. Zasada wiec jest prosta.
MW momencie gdy przeciwnik lezy, podbiegnij do tar-

A czy i wal w nia ile wlezie. Powtarzaj to az do czasu jej
/7 zniszczenia. Gdy to zrobisz, otworzy sie nowe przej- :

gie. Skorzystaj z niego. Przeskakuj teraz po kolej- :
\Iokach Problem w tym, ze masz mato czasu. :

¥y

;] przeznaczeme promieni swne’rlngch Mu- :
aé. Przejdz w niewidzialnosé (klawisz F),

— Pokonaj Diablo

Wreszcie masz na widelcu samego Diablo. Nie bedzie

on jednak skory do wspétpracy. Musisz go pokonaé,
ale do dyspozycji masz cata Fantastyczna czwérke.
Diablo wystepuje w dwéch postaciach: zwyktej i zmu-
towanej. Jesli sie zmieni — nic mu nie mozesz zrobié.

(teleportuje sie). Na mapie jest takze ukryty symbol
F4. Aby go zdobyé¢ musisz zestrzeli¢ wiszacego pajaka
(naroznik).



- Obron cywili w muzeum
- Uzyskaj dostep do centrum kontroli
- Uratuj Alicje

z komputerem. Wiam sie do niego (3xP, 4xL, 2xL). :
Teraz cofnij sie do gléwnego pomieszczenia i wspélnie
z Benem rozwalcie ostatnie na tym etapie mumie.

TLIAN RESCUE

tkobiete w czerwonym stroju
(rola Mumii

r ‘ dalszy. Na dobry poczatek rozpraw sie ze :
imi mumiami. Pojawi sie potwoér, ktéry porwie

: po drodze natarczywych umarlaké

: zdréwka, zabieraja takze punkty Cosmic. Idzfprz
: siebie, az dotrzesz do czarnego posagu. Przewroc 8o
: aby dostaé sie na wyzsze pietro, a nastepnie doWin dy
: Po wyjéciu z niej czeka Cie eksterminacja kolejny
Czas na wyprawe krajoznawcza. Muzeum Egiptu to : mumii. J‘?d'?a z.nich Ozg‘f’i posag. wiec zacznij od "iﬁj-gu
dobre miejsce na poczatek :). W pierwszej kolejnosci : Gdyby Ci sie nie udato, istnieje bardzo prosty sposéb

rozpraw sie z wszystkimi mumiami. Niszcz tez sarko- : na ich pokonanie. 8tan Benem przy dziurze, z kiorej

fagi. Gdy wyeliminujesz wszystki mumie, pojawia sie wgci.\odzg mumie-. po czym skorzngs’faj z k(.)mtfinacji
kolejne. Zréb z nimi porzadek, a straznik da ci klucz. klawiszy £+ :l. Cios ten spowoduje zerwanie zyran-

Przejdz przez nowo otwarte drzwi i wyeliminuj wszyst- : dolu. Upieczesz tym samym dwie pieczenie na jednym

kie mumie. Podejdz do windy i zawolaj ja. Dostan sie : roznie. Wyeliminujesz posagi, a dodatkowo zagrodzisz

na wyzsze pietro. Po opuszczeniu windy, zniszcz kwiat : wyjécie dla mumii. To samo zr6b z drugiej strony. Gdy

po lewej stronie. Otrzymasz kolejny zeton F4. Podejdz : Si¢ juz uporasz z umarlakami, podejdz do wielkiego

do panelu kontrolnego i wprowadz odpowiednia kom- kamienia i odrzué go. Uwolnisz cywila i dodatkowo

binacje (3xL, 4xP. 2xL). Wré6é do windy i przedostar :

sie do poprzedniego pomieszczenia. Dinozaurami sie . otwérz sila. Czeka Cie starcie z samym Krélem Mu-

nie przejmuj. Nie sa zbyt wytrzymale i bez problemu : “?ii- Ni? jf"s’f o .Zbl:J" PO*‘?i“U: al.e Pf””‘aﬁ Tegenerowaé
je powalisz. Wejdz po schodach i skorzystaj z kolejnej : :"'*U dzigki piramidzie, przy kjfo"eJ Ier.kOb'e*& Tak*U'fﬁ‘
windy. Gdy ja opuscisz szybko biegnij schodami do : Jest bardzo prosta. .Podejdz na bezPleczn@ odlegloéé
géry na ratunek straznikowi, ktéry da Ci klucz. Gady : do piramidy (uwazaj, bo .promieniuje”), a wszystkie

rozwalisz po jego uratowaniu. 1dZ korytarzem az do- . mumie idace w Twoja strone chwytaj i rzucaj na nia.

trzesz do windy. Skorzystaj z niej i przejdz do pokoju : Po kilku takich rzutach, Boss ucieknie! Ruszaj za nim,

: uwazajac jednoczeénie na pasek energii kobiety. Wra-

kobiete w czerwonej sukni. Rusz#

zyskasz zeton F4. Idz przed siebie, a kolejne drzwi

: caj droga ktéra przyszedtes, az spotkasz Kréla Mumii
. i Johnny'ego. Tym razem Boss juz bez piramidki. Jego
: pokonanie to butka z mastem dla Bena.

: — Napraw spryskiwacze

. — Whacz spryskiwacze

: — Zatkaj dziurawe rury z woda
: — Wré6 do egipskiego skrzydta

: Tym razem kierujesz ,,ognistym". Rozwal dwie mumie,
: kolejne czekaja za drzwiami. Zniszcz tez dinozaura.
. Przejdz przez kolejne drzwi. Idz dalej, az trafisz na Anu-
: bisa. Zatatw go i zajmij sie szafka obok. Jest za nia ukryty
: zeton F4. Przejdz do pomieszczenia z rurami. Uwazaj na
. wydobywajaca sie z nich pare. W nastepnym pomiesz-
: czeniu jest zaw6r — zakreé go. Cofnij sie, pokonaj mumie
i zatkaj dziury w rurze ). Dzialaj szybko, gdyz na ekranie
. caly czas pojawia sie pasek ciénienia wody. Jesli osiagnie
: maksimum - para wybuchnie i bedziesz musiat powt6-
: rzyc te czynnosé. Po zatkaniu wszystkich dziur (doktad-
: nie frzech), wr6¢ do zaworu i jeszcze raz go przekrec.

Uruchomisz system pozarowy, ktéry ugasi ogien w mu-
zeum. Wr6¢ ta sama droga i zakoricz ten etap.



— Pokonaj Horusa

muzealnych (na szarym podescie).

— Ochron cywili
— Ucieknij niezniszczalnemu robotowi

Wycieczki krajoznawczej ciag dalszy. Tym razem Nowy

Jork i slynny Times 8quare. Na dobry poczatek zniszcz

‘wszystkie roboty i uratuj cywili. Pojawi sie lepsza wersja | = Zniszoz wezystide roboty

# eyborga. Niezniszczalna. Skoro rzeczy tak sie maja — : ~ Pokonaj Heavy Mecha
, = uciekaj przed siebie, przeskakujac przez mury. Na skre- :
77l S g i ¥ : Poczatek tej misji to standard - kilka natarczywych robo-
ugtarowego, a w niej zeton F4. Na placu czeka na Cie- . tw do wyeliminowamnia. U dofu planszy, mniej wiecej

ka robotéw do eksterminaciji. Musisz pokonac je o e P TR  Pejazis R Berzon yiny;

Bl a2 otworzy sie przejécie. Konfynuuj swoja : znajduje sie zeton F4. WarMech jest doéé prosty do po-

: konania. Opancerzone wozy strzelaja do niego rakieta-

‘eie, pobiegnij prosto. Znajdziesz przyczepe samochodu

az dotrzesz do kolejnego placu, gdzie czeka ro- :
Reeda. Po rozwaleniu kilku blaszakéw, bedziesz :

— Whij Johnny'emu do glowy troche rozumu
: — Obron cywili
. — Obror, stacje benzynowa

. Zaskakujacy zwrot akcji! Miedzy Benem i ,Ognistym"
: doszlo do sprzeczki. Naucz Johnny'ego szacunku, uzy-
. wajac argumentu sity. Whasciwie jest to tylko przerywnik,
: gdyz po chwili uslyszysz wotanie o pomoc Sue. Zniszcz
. przeciwnikéw, ktérzy sie pojawia, po czym ruszaj ulicz-
: ka, z ktérej wyszli. Gdy znajdziesz sie na placyku z fon-
. tanna, w pierwszej kolejnosci eliminuj wszystko co Cie
: atakuje. Po chwili pojawi sie nowy typ cyborga. Jego
: najwieksza bronia jest elektrycznoéé, a doktadnie miecz

: 0 dziataniu zblizonym do paralizatora. Po pewnym czasie
: ucieknie. Idz przed siebie, az dotrzesz do stacji paliw.

Czwarty etap i jak zwykle — Boss. Idealna postacia do :

tego zadania jest Reed. Chociaz Horus potrafi strzelac, . Twoje zadanie, fo jej ochrona. Nic frudnego. Zniszoz kosz

a tylko Sue jest zdolna te strzaty odbijac w jego kierunku . na $mieci, a otrzymasz Zeton F4. Wyeliminuj wszystkie

(El+21)), to Reed ma dhugi zasieg ramion i zrobi to szyb- : roboty, zanim zniszcza stacje i zakoricz tym samym ten

ciej. Glowa Horusa jest bowiem catkowicie nieostoniona : etdp-
(pamietaj o celowaniu!). W nastepnej fazie przelacz sie :
na Bena i korzystaj z jego umiejetnosci walki wrecz. Po
pewnym czasie Horus utraci tarcze, ale za to chwyci dwa :
ostre sierpy. W gruncie rzeczy i tak jest juz po nim. Wy- :
starczy go tylko subtelnie dobié :). Na mapie znajduje sie '
takze zeton F4. Znajdziesz go w jednym z eksponatéw :

: mi. Gdy jedna z nich dosiegnie celu, jego ostona zniknie,

Seiagac cywili (czterech) na ziemie. Robites . otwierajac tym samym pole do popisu Benowi.



— Pokonaj ochrone wieznienia

— Odprowadz do cel przynajmniej 5. wiezniéw
— Znajdz Bena

- Uwolnij Bena

- Odprowadz do cel wszystkich wiezniéw

— Zniszcz pozostata cze$é ochrony

Poczatek tego poziomu nie r6zni sie zbytnio od innych. :

Cel jest jasny — zniszczyé wszystko co sie rusza i nie :
wsp6lpracuje z Toba. Rozwal tez terminal, przez ktéry :
przedostaja sie roboty. Gdy bedzie juz po wszystkim :
skorzystaj z automatycznej bramy, sterowanej przez mij sie nimi samymi. Gléwny komputer chroniony jest
dwa czujniki ruchu. Uzyj niewidzialnoéci Sue i oszu- : przez pole sitowe. 8péjrz w bok. Zauwazysz coé na

kaj je. Niestety Johnny nie moze sie przedostaé, wige : ksztalt generatoréw. Rozwal dwa z dotu i dwa z géry.

dziatasz juz sam. Musisz uwazaé na zabezpieczenia : Predzej jednak opusé schody =. Gdy oczyscisz te-
elektryczne. Kontakt z nimi moze nieco sponiewieraé : ren, wtam sie do gléwnego komputera (3xP, 2xL, 2xL).
biedna Sue. Miedzy jedna, a druga wiazka, znajduje : Musisz wrécié do windy. Po prostu kieruj sie w strone,
sie skrzynka sterujaca. Zniszcz ja, a prad bedziesz : z kiérej tutaj przbytes. Z jednej z cel wyjdzie kolejny
miat z glowy. Proponuje tez od razu niszczyé termi- : przyjemniaczek. To Blastaar. Musisz go pokonaé, ale

nale, z ktérych wychodza roboty. 1dz wiec w prawo : najpierw zabierz z tej celi zeton F4.
i zalatw cyborgi. Uwazaj na wiezniéw. Niby walcza :

z robotami, ale nie sa zbyt przyjaznie nastawieni do :
Ciebie. Nie walcz z nimi, tylko wrzucaj spowrotem do :
cel. Przejdz przez kolejne bariery, rozwal roboty i ,,za- :
opiekuj sie" skazaricami. Uzyj niewidzialnosci i przejdz :
przez brame. Od razu zniszcz skrzynie sterujaca :

i przeskocz nad promieniem. Druga znajduje sie tuz :

za nim. Rozwal robota i ruszaj dalej. Omijaj promienie :

.| niszcz skrzynie kontrolne. Nie zapominaj o termina- :
j/ # lach i o wiezniach. To priorytet tego etapu. Gdy doj- :
i dziesz do skretu - idZ prosto i zapakuj kolejnych ska- :
f2ancow do celi. Jesli udato Ci sie wsadzié wszystkich :
|én|w. otrzymasz zeton F4. Cofnij sie i idz w lewo. !
2 uwelni¢ Bena, jednak uwazaj na uplywajacy :
Zzeskakuj promienie i zniszcz 4. krysztaly. Po
) dwoch prad zniknie, ale za to pojawi sie :
i82CZ go, a nastepnie oczys¢ pomieszczenie :

If... Koniec misji!

. — Chrori Bena do czasu odzyskania przez niegotsi ‘
: — Ucieknij do windy
: — Znajdz gléwny komputer i wlam sie do niego™%
: — Pokonaj Blastaara

: — Uwolnij Bena

: — Odprowadz wiezniéw do cel

. Zacznij od robota, kiéry atakuje Bena. Dziataj szybko,
. poniewaz Ben jest ostabiony i dlugo nie wytrzyma. Gdy
: to uczynisz, przejdz miedzy kratami 1. 1dZ przed

. siebie i niszcz po kolei wszystkie roboty. Przejdz przez
: kolejne kraty, skre¢ w lewo i wlam sie do komputera
stojacego na wprost od Ciebie (2xL, 4xL, 2xL). Mo-
. zesz tez rozbroié pozostate. Cofnij sie teraz na pocza-
: tek i wsadZ pierwszego wieznia z powrotem za kraty.
: Pozostato jeszcze dwéch, biegajacych gdzies po plan-
: szy. Idz przed siebie. Za zakretem zobaczysz robota.
. Nie zblizaj sie do niego — to putapka! Po chwili problem

sam sie rozwiaze.

Kontynuuj, az dotrzesz do gléwnego komputera.
Zniszcz wpierw terminale robotéw, a nastepnie zaj-




— Pokonaj Dragonmana
- Pokonaj pozostata ochrone

Zalatw trzy roboty, po czym przetfacz sie na Sue i uto- I . w = ”
ruj sobie przejécie. Przejdz przez nie i rozwal jedna : dZ przed snebu-:\. Rokonaj P?J@k' : wskocz, NI <3 v
ze skrzyn. Znajdziesz w niej zeton F4. Idz dalej i do- : platforme. Znajdziesz tam Zeton F4. 1dz dalej, a2 na-

kop Dragonmanowi. Niestety ucieknie. Uzyj Johny'ego : frafisz na wiekszego pajaczka. Chwilowo nie ma przej-

i wypal w bramie przejécie. Pokonaj kolejne blaszaki : §cia, ale ten stan zaraz sie zmieni. Uderz w §cianke po

i zakreG zawor, jedli chcesz sforsowaé §ciane ognia | Prawej. a utorujesz sobie przejscie. Na gornej péice

Sue. Po chwili czeka Cie ta sama czynnoéé do wyko- : odnajdziesz zielony zeton F4. Zejdz w d6t i podejdz

nania, z tym ze zaw6r znajduje sie za $ciana ognia. Nie do Bena. Walczy z jakimé niespotykanym stworem.
: Nie radze sie do niego zblizaé, uwazaj tez na miny.

: Uzyj namierzania =" i zalatw go na odleglosé, po

stanowi to jednak problemu dla ,ludzkiej pochodni".

Zakreé¢ go, pokonaj roboty i uzyj Sue, by zrobi¢ przej-
écie. Chwile p6zniej pojawi sie Dragon Man. Pokonaj
g0, a nastepnie zniszcz pozostate roboty.

- DRAGON MAN

— Obron pierwsza winde
— Pokonaj Dragon Mana

Cho¢ zaczynasz walka z robotami, to ten etap gtéwnie
opiera sie na potyczce z Dragon Manem. Po pierw- :
ﬁ'sze nie dopuéé do zniszczenia windy. Eliminuj wiec :

kazdego robota, jaki sie do ciebie zblizy. W rogu win- - Pokonaj Plasma Worma

4dy, zmajduje sie skrzynia, a w niej zeton F4. Po chuwili :

- ari]edme druga winda z Reedem i Benem. Przeskocz : Walka z wielkim robalem! Zanim jednak na dobre za-

4 g N, .
alispom6z chtopakom rozprawié sie z robotami. : bierzesz sie za jego .nawréeenie”, rozejrzyj sie dobrze

j6zyjnisz, czeka cie ostateczne starcie z Dra- . po planszy. Znajdziesz na niej zeton F4. Taktyka na
L : Worma jest prosta. Wal w niego ile sit, a gdy robal
: owinie sie wokét stupa, uzyj Bena i zniszcz caly stup.

: Powtarzaj te czynno$éé, do czasu pokonania robala.

— Odszukaj Sue i Johnny'ego
: — Zbadaj tajemnicze stworzenie
: — Pokonaj Annihilusa

: czym przejdz do nastepnego pomieszczenia. Wyglada
: na to, ze nie ma przejécia. Mozesz sprébowaé prze-
: skoczyé, ale szczerze odradzam. Na drugiej platfor-
: mie znajduje sie postawiony pionowo mostek. Uderz
. w niego (Reed), a przewréci sie. Przejdz na nastepna
: platforme i postepuj tak samo z nastepnymi przepa-
: éciami. W przedsionku napotkasz na kolejnych prze-
. ciwnikéw. Pokonaj ich znanym juz sposobem, po czym
: przejdz dalej. Trafisz do pomieszczenia z poruszajaca
: sie podloga. Uwazaj — potrafi sie zapadaé. Czeka Cie
: teraz moment dluzszej walki z naplywajacymi zewszad
. pajaczkami. Gdy bedzie juz po wszystkim otworzy sie
: kolejne przejécie, za ktérym czeka na Ciebie




- Aktywuj systemy podtrzymania zycia
- Wiacz gtéwny generator mocy

Ta misja to ciagly wyscig z czasem. Znajdujesz sie :
w prézni, a Twoim celem jest zamkniecie wtazu i przy- :
wrécenie pomieszczenia do stanu normalnosci. Uwa- :
2aj na uciekajacy tlen. Idz przed siebie i wypal dziu- :
re we wilazie. PrzejdZ przez nia i szybko podejdz do :
komputera. Jest juz tlen, ale nadal nie mozesz ode- :
tchnaé. U gory ekranu znajduje sie licznik, ktéry od- :
mierza czas, w jakim musisz sie wyrobié. Wré6¢é droga, :
ktéra tu przyszedies. Otwérz kolejny wlaz i zajmij sie :
pszczotami. Skreé w lewo i jeszcze raz w lewo (za ro- :

ilinkg).FRf)Z\flal. lf:ji,PSZIOZO'U- Po priekrcié %Ok"?,' Na dobry poczatek zajmij sie atakujacymi Cie prze-
R SR ?W(? prz?z.no.w gYTAEhe ol : ciwnikami. Po lewej stronie w skrzyni znajdziesz zloty
Teraz}caig N e sneb-le. ellmlnu!@c n’a’rarczgwgch : zeton F4. 1dz schodami w gére i przejdz przez drzwi.
WroE DOJd'z]les.z .do dEZQCh i er (I)<b ‘4 Trz;ba : Po chwili znajdziesz sie w miejscu, z ktérego prowadza
R U e POl Tl e e S 1rzy przejscia. Skorzystaj z wejécia numer 1 i podejdz
KUJEES drzwn.'Za 'y s’roczgsz’ Vflalkg z P rzerosmg’rgr}n. : do panelu. Na trzech monitorach wyswietli sie odpo-
owa;dfm..Moziesz go pol.(onacl Jed“;'e, od’iglu. Je?h wiednia kombinacja ruchéw. W takiej kolejnoéci mu-
zostaio €1 malo €zasu, nie waicz, Choc WOWCZaS M€ : o7 o nich podejsé i Zlamaé kod (klawisz 2l). Cofnij
==z tonu i UEkiczrlipar2e fozasyza SRgls sie do gléwnego pomieszczenia i wejdz do drzwi nu-
gtéwnym celem misji. Podejdz w oznaczone miejsce MY Uzyj kolejnego komputera, a wylaczysz ostony
1 4 i przyciénij klawisz 2. ';;’ (;Ihwl' *as'r:;a ruszEl ' dpﬁia:'_' . generatora tarcz. Zniszcz generatory (w sumie trzy),
¢ ;:',9 "10“(;9 czer\:j/ongfpun d " a\n:sz g da : uzywajac dlugiego zasiegu ramion Reeda. Teraz kie-
('Y Przecmiot zna uj@,‘,)g 839 napillo- ¢ g . ruj sie do pomieszczenia numer 3. Po krétkiej walce
gosiegu [iwoiejfcionl SR e meaiEEzy wrocor zejdz w dét do kolejnego komputera. Ztam kod (3xP,

. 4xP. 2xL). Cofnij sie po schodach i zabierz zeton F4.
: Przy okazji, w gtéwnym pomieszczeniu uruchomites
. mostek, kiéry prowadzi wprost na gléwny komputer.
: Wiam sie do niego (IxP, 2xP, IxL) by definitywnie znisz-

Ij proces autodestrukcji stacji

wszystkie 3 generatory tarcz

- Znajdz kawatki oston
. — Zniszcz wielka roéline

: Zaczynasz jako Ben i Sue. Idz naprzéd, eliminujgi;: coﬁ
. sie da. Dojdziesz do drzwi oplecionych korzeniami.®

: Zréb z nimi to samo, co w poprzednim etapie. W jed-
: nej ze skrzyh (po prawej) znajdziesz zielony zeton
: F4. Powtarzaj te czynno$é tak dlugo, az dotrzesz do
: pomieszczenia z dwoma wyjéciami. 1dz lewa strona,
: a po pokonaniu robakéw otrzymasz zeton F4. Teraz
: skorzystaj z drugiego przejécia. C6z za obrzydliwa
: roélinka, w dodatku odporna na Twoje ciosy. Zniszcz
. w pierwszej kolejnosci dwa ule. Kluczem do zwycie-
: stwa z Bossem tego etapu jest eliminacja wyplutych
: przez niego robali. Gdy to zrobisz, roélinka bedzie cal-
. kowicie bezbronna.

czyé stacje kosmiczna.



— Obron dziatka
— Powstrzymaj atakujace roboty
— Zabezpiecz pierwsze pietro

wszystkich przeciwnikéw, uwazajac na pasek energii

i zniszcz roboty.

- Dostan sie do centrum ochrony
: — Wham sie do systemu ochrony

: Przetacz sie na Sue i wytwérz tarcze wokét Reeda
: El++). Teraz zmier postaé z powrotem na Reeda
. i przejdz przez pole sitowe. Wtam sie do komputera
. (2L, 2xL, 3xP). Poméz Sue i idz korytarzemm, az
: dotrzesz do pomieszczenia z dziatkiem. Zajmij sie nim,
: wlamujac sie do komputera (4xP, IxL, 3xL). Od tej
: chwili dziatko jest po Twojej stronie. Po oczyszczeniu
Zaczynasz jako Johnny, przy wsparciu ze strony Bena. : tego pomieszczenia, otworzy sie przejscie do kolejne-
Poczatkowy cel to obrona dziatek. Niszcz po prostu : £0- Idz korytarzem i niszcz wszystko, co stanie Ci na
: drodze. Kod do przeprogramowania dziatka: 3xP, 4xP,
dziat. Po jakimé czasie armatki sie uruchomia. Pozosta- ;| 2xL. Wyjdziesz na taras. Poczekaj, az helikopter zrzu-
nie tylko eliminacja wrogéw. Gdy oczyscisz teren, udaj : ¢i bomby. Pojawia sie znaczne wyrwy.
sie schodami do géry. Predzej jednak wypal przejscie :
w drzwiach (Johnny). Wpadniesz na kilka robotéw, :
ktére oczywiécie nalezy odesta¢ na ztom. Po wej- : \¢
éciu do pomieszczenia z dziatkiem, kieruj sie od razu :
w prawo. Przeskocz przez biurko i uzyj komputera. Po :
drugiej stronie pomieszczenia pojawi sie zeton F4. Po :
jego zabraniu zajmij sie dziatkiem. Postrzelaj z niego :

iy
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Skorzystaj ze zdolnoéci Reeda i stwérz most dla Sue,
: po czym przedostan sie na druga strone. Po chwili

& - Reed automatycznie zrobi nowe przejécie. Skorzystaj
&l | z niego. Znajdziesz sie w pomieszczeniu, gdzie znaj-

- duje sie zeton F4. Zabierz go i zajmij sie robotami. Te-

B | raz wlam sie do komputera (3xL, 3xP. IxL). Nieopodal

: robota znajduje sie drugi komputer. Uzyj go i zasiadz
: za sterami mecha. Po wyczyszczeniu terenu, skorn-
: czysz etap.



FANTASTIC FOUR - PORADNIK

- Pokonaj Doktora Dooma

Przy ogladaniu sceny wprowadzajacej, z pewnoscia :
zauwazyleé zeton F4, unoszacy sie w powietrzu. Nie- :
stety, ciezko go zdobyé, a dodatkowo wiaze sie to :
z utrata zycia. Przetacz sie na Johhny'ego i wykonaj :
dtugi skok (przytrzymaj dlugo klawisz skoku). Jesli Ci :
sie uda, zdobedziesz ten zeton. Tak czy inaczej nie :
jest to podstawowe zadanie tej misji. Niszcz roboty, :

do czasu az Doom straci swoje tarcze. Wéwczas
atakuj go z calych sit. Gdy go pokonasz... ucieknie.

— Dostan sie do gléwnej windy

- Wr6¢é do pomieszczenia z komora
— Odszukaj ukryty terminal ochrony
- Aktywuj i uzyj komory

e starcie z mechem.

T4

fiészezeniu z winda.wybij kolejna dziure w écia- :
konaj wszystkie roboty. Na koniec czeka Cie :

— Pokonaj Doktora Dooma

: Na poczatek wykonaj Ultimate na Doomie. Niezalez-
: nie od tego czy Ci sie uda, czy nie, znajdziesz sie na
: innym dachu. Zniszez trzy stupki elektryczne. Otrzy-
: masz zeton F4, a Doom straci mozliwo$é regenerowa-
: nia sit. Gdy to uczynisz, zajmij sie gléwnym Bossem
. gry. Bedzie trudno, wiec stosuj mozliwie najciezszy
: arsenat broni Bena. Gdy pojawi sie mozliwo$é wykona-
: nia Ultimate — zréb to. Uda sie czy nie — i tak zakon-
. czysz misje.

Rozwal robota, po czym przejdz do kolejnego pomiesz- . — Pokonaj Doktora Dooma

czenia. Gdy brakuje sit, trzeba szukaé sposobu. Prze- :

wr6é stolik na jednego z robotéw, drugiego za$ zatatw . Ostateczne starciel Na poczatku uzyj cafej sily by

w inny spos6b — uruchom taséme, na ktérej stoi. W na- : ostabi¢ Dooma. W pewnym momencie pojawi si¢ moz-

stepnym pomieszczeniu uzyj miotacza ognia i zatatw : liwosé wykonania Ultimate przez Johnny'ego. Musisz

wszystkie roboty. Wracaj i otwieraj wszyskie skrytki, : J& Wykonac. Jesli Ci sie nie uda, Doom odzyska swoja

az znajdziesz terminal. Otworza sie drzwi, za kiérymi : energie i walka rozpocznie si¢ od nowa. Po popraw-

' 7 znajduje sie pomieszczenie z komorg. Zostaw roboty : nym wykonaniu Ultimate, Doom zmieni swoja postaé.

a pozniej i uzyj po kolei czterech dzwigni. Wskocz do : Pojawi sie takze zeton F4. Ponownie uzyj calej sity
of}_'r)-or.g, a z powrotem zmienisz sie w wielkiego Thinga, : | Ponownie wygraj Ultimate (tym razem Benem). Teraz

konaj pozostate roboty i cofnij sie. Uderz w $ciane : szybko biegnij do hydrantu (Reed). Uzyj go, a ukon-

: czysz cala gre.
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