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CYBER KICK

Na Dragonie, czwartym z wystanych krgzownikdéw
floty imperialnej trwaty przygotowania do lgdowania.
Marines btyskawicznie sprawdzali rynsztunek i zajmo-
wali swoje miejsca w lgdowniku. W chwili gdy miato
zaczgC sie odliczanie, od powierzchni Marsa oderwaty
sie dwa obte bltyszczace cygara. Btyskawicznie zlo-
kalizowaty cel i poptynety ku niemu w surowej pustce
kosmosu. Zatoga Dragona zauwazyta zagrozenie kie-
dy byto juz za pdzno, przestrzeh rozerwat pomaran-
czowy babel ognia - na tyle wielki, ze renegaci z Mar-
sa nie dostrzegli odrywajacej sie od niego zwiadow-
czej sondy - na swoje nieszczescie. John Malkovitch,
zwany przez kumpli z kompanii 'CYBER KICK’ sprowa-
dzit sonde do Igdowania, a w chwile pozniej postawit
Swojg stope na czerwonej powierzchni Marsa. Cel byt
prosty, a fakt ze jest sam nie stanowit problemu. Joh-
ny tak naprawde kochat samotnos$¢ i misje bojowe.
To byto wszystko czym zyt. Obejrzat baze do ktorej
miat sie dostac¢ i ruszyt na spotkanie z przeznacze-
niem...

CEL | OBStUGA GRY:

Johny musi zebra¢ wszystkie pojemniki z radio-
aktywnag substancjg i ulokowa¢ je na oznaczonych
stanowiskach. No i jeszcze jeden drobiazg - musi
przezy¢. Na drodze stang mu renegaci i stworzone
przez nich systemy obronne. Na listwie informacyjnej



znajdujg sie (od lewej): ilos¢ regeneraciji, modem tele-
portacyjny (uaktywniza sie po znalezieniu karty z literkg
T) i zawartos¢ plecaka antyradiacyjnego (do przeno-
szenia pojemnikow). Karta teleportacyjna umozliwia
przemieszczenie po terenie bazy z punktow teleporta-
cyjnych. Zebrane pojemniki (oznaczone cyframi), na-
lezy umiesci¢ na odpowiednich stanowiskach. Gre ob-
stuguje sie joystickiem, ruch w goére z wcisnietym
strzatem powoduje uderzenie reka, a samo wcisnie-
cie strzatu powoduje kopniecie. Przedmioty zbieramy
stajgc na nich i wychylajac joystick w dot trzymajac
réwnoczesnie wcisniety strzat.

SPOSOB WCZYTYWANIA:

Usun wszystkie cartridge, wtoz dyskietke do staciji
i wkgcz komputer, a gra zostanie wczytana automaty-
cznie. Po uruchomieniu gry (strzatem) pojawi sie
ekran z napisem:

L.K.AVALON
STRONA:XX
LITERA:XX

W tym momencie musisz poda¢ odpowiednig litere
z tablicy koddw, ktora znajduje sie na nastepnej stro-
nie. "Strona" oznacza odpowiedni wiersz tabeli, a "Lite-
ra" odpowiednig litere w danym wierszu. Wyboru litery
dokonuje sie ruchem w lewo lub w prawo joysticka.
Jezeli podasz prawidtowg odpowiedz, mozesz rozpo-
czac gre.



Tabela kodéw zabézpieczajacych do gry CYBER KICK
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