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Wprowadzenie

Poradnik do gry Magrunner: Dark Pulse zawiera w sobie wszystko potrzebne do petnego ukonczenia
gry, wlaczajac szczegotowy opis przejscia kazdego poziomu, mechanike gry i pojawiajace
sie w niej moduly oraz pelnga liste dostepnych w grze osiagnieé. Wszystkie zagadki logiczne
zostaty doktadnie wyttumaczone i zilustrowane, co powinno utatwi¢ ich ukonczenie.

Poradnik do Magrunner: Dark Pulse to:
= dokfadny i bogato zilustrowany opis przejscia wszystkich poziomow
» szczegotowy opis ukonczenia wszystkich zagadek logicznych
* przedstawienie mechaniki gry i znajdujacych sie w niej modutéw
= lista wszystkich pojawiajacych sie w grze osiggniec

W poradniku zastosowane zostaly dwa oznaczenia kolorystyczne. Oznaczenia te sga w pefni
opcjonalne i umowne, jako ze mechanika gry nie wymaga uzywania konkretnego tadunku w danych
sytuacjach, a sama kolorystyka moze by¢ zmieniona wedle gustu gracza. Oznaczenia kolorystyczne
w tekscie, zostaly zastosowane by by¢ w zgodzie z kolorystyka przedstawiong na obrazkach. I tak
kolor zielony, odpowiada zielonemu fadunkowi w grze, a kolor brazowy - czerwonemu.

Patryk , Irtan” Grochala (www.gry-online.pl)
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Sterowanie - PC

Poruszanie sie

Wystrzelenie czerwonego tadunku

Wystrzelenie zielonego tadunku

Podnoszenie obiektow/Interakcja

Skok

Pola Magnetyczne

Przyblizenie
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Mechanika

Wstep

Czerwone +aduki

Mechanika gry jest w teorii bardzo prosta. Wszystko oparte jest na dwdch rodzajach fadunkow
magnetycznych: czerwonym i zielonym (lub czerwonym i niebieskim, w zaleznosci od ustawien).
W przeciwienstwie jednak do znanych nam fadunkéw dodatnich i ujemnych, gdzie dwa odmienne
przyciagaja sie nawzajem, a te same - odpychaja, tutaj dziata to na odwrét. tadunki o tych
samych kolorach przyciagaja sie, gdy kolory rézne odpychaja sie nhawzajem.

Kazdy z modutéw natadowany konkretnym tadunkiem, wytwarza réwniez mniejsze lub wieksze pole
magnetyczne. Dwa natadowane przedmioty moga oddzialywac na siebie tylko wtedy, gdy
znajduja sie w zasiegu swoich pdl magnetycznych. Pole magnetyczne wszystkich
przedmiotéw znajdujacych sie na danym poziomie, mozna zobaczy¢ wciskajac domysinie przycisk
F. Jest to bardzo istotne, szczegdlnie w dalszych etapach gry.
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Moduty

Ruchoma platforma

W catej grze pojawiajq sie tzw. Moduty. To z nich sktada sie wiekszo$¢ zagadek logicznych. Sa to
rowniez jedyne obiekty, ktorych tadunki mozna dowolnie zmieniaé, a niektére pomagajg rowniez w
walce z przeciwnikami.

Ponizej znajduje sie lista wszystkich modutdw znajdujacych sie w grze, wraz z opisem ich dziatania.

- Standardowy modut w postaci kostki, pojawiajacy sie na niemal kazdym
poziomie. Jest wielofunkcyjny. Moze by¢ przyciggany przez wieksze obiekty, wystrzeliwany z
wyrzutni, czy stuzy¢ jako transport. Mozna go dowolnie przenosi¢ i przerabia¢ na mate kostki.

- Modut o podobnym dziataniu co jego wiekszy kuzyn, jednak z
mniejszym polem magnetycznym i znacznie mniejszej masie. Moze by¢ pozyskany z zéttej kostki.
Mozna skaka¢ podczas przenoszenia.

- Jedyny modut, stanowigcy realne zagrozenie dla
otoczenia. Przy niewielkim wstrzasie moze doj$¢ do eksplozji. Modut przydatny przy niszczeniu
réznych obiektow i wrogich form zycia. Szczegdlnie skuteczny w potaczeniu z wyrzutnia.

- Modut ten, zazwyczaj przyczepiony do
jakiej$ powierzchni, stanowi nieruchomy ,zbiornik” pola magnetycznego. Przydatny w potaczeniu z
mobilnymi modutami.

- Kolejny bardzo rozpowszechniony modut. Idealnie nadajacy sie do
transportu oséb i mniejszych modutéw. Wytwarza wtasne pole magnetyczne i zazwyczaj jest
napedzany modutem silnika magnetycznego. Przemieszcza sie po promieniach poziomych,
pionowych, okregach i tukowych.

- Modut wytwarzajacy cylindryczne pole magnetyczne o
dalekim zasiegu. Zazwyczaj uzywany do napedzania platform, ale rowniez jako pionowa wyrzutnia.

- Modut z wyjetym rdzeniem. Mozna go aktywowac,
poprzez umieszczenie w nim zwyktej lub matej kostki. Dziata na podobnej zasadzie co silnik
magnetyczny.
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- Najwiekszy z dostepnych modutéw. Sktada sie z szesciu oddzielnych
czesci, podtrzymywanych polem magnetycznym. Mozna natadowaé dwie przeciwstawne Sciany
odmiennymi fadunkami, co spowoduje ich odpychanie i tym samym - otwarcie modutu.
Natadowane $ciany wytwarzajg cylindryczne pole magnetyczne.

- Modut stuzacy do odzyskiwania zéttych Ilub
eksplodujacych kostek. Wystarczy wcisngé odpowiedni guzik na panelu sterowania, a pojawi sie
nowa kostka.

- Grupa nanobotéw, ktdére przybraty forme mechanicznego psa. Jest to jedyny modut,
ktory mozna wystrzeli¢ za pomocg rekawicy MagGlove. Mozna go rozstawi¢ na niemal kazdej
powierzchni. Wytwarza s$rednich rozmiaréw pole magnetyczne.

- Modut, ktéry po natadowaniu wystrzeliwuje inny obiekt o
przeciwnym biegunie. Tor lotu ma zazwyczaj forme fuku. Bardzo przydatny do ekstremalnego
transportu w potaczeniu z z6tta kostka lub jako prowizoryczna bron wraz z eksplodujaca kostka.

- Jeden z modutéw, ktérego nie da sie natadowac konkretnym tadunkiem.
Aktywny generator, wytwarza pole przypominajace kule energii. Pole to mozna dezaktywowad,
doprowadzajac do zetkniecia z mniejszym obiektem, jak np. zoéitta kostka. Generatory zazwyczaj
odpowiadajg za blokade niektorych przejsé lub innych obiektow.

- Modut pojawiajacy sie raptem kilak razy. Jest wbudowany w $ciany i
nie da sie zmieni¢ jego fadunku. Stuzy do przerébki matych kostek na duzg, jak i w odwrotnym
procesie.

- Dziatajg na podobnej zasadzie jak drzwi, chodz mozna je
natadowacé. Mozna je otworzy¢, tadujac potdwki odmiennymi tadunkami, jak i zamkna¢, tadujac
tymi samymi. Stanowig catkiem wytrzymatg blokade.
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