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Przed kilkudziesieciu laty, u samego schytku XXII

wieku wyruszyta

7z Ziemi Jjedna z wielu ekspedycji

transgalaktycznych. Udawatla sie w kierunku uktadu

planetarnego Deneb, zamieszkalego przez zaprzyjaznionag z

Ziemianami humanoidalng Cywilizacje Xyi-Uo-Iyx. Po

dtugiej podrdzy

ziemski krazownik kosmiczny Amaurota

wszedl? na stalg orbite wokdl dwunaste] planety Deneb.

Flotylla lagdownikdéw dostarczyla na powierzchnie planety

ludzi, sprzet,

materiaty Dbudowlane 1 wszystko, co

potrzebne do zycia nowo powstajacej kolonii. Krazownik

udat sie w powrotng droge na Ziemie. Na planecie



rozpoczeto budowe wielkiej bazy-miasta, nazwanej
Amaurote na pamigtke macierzystego statku. Jej
poszczegdlne kwartaty-dzielnice otrzymaly nazwy zwigzane
z historig Ziemi, by ich mieszkancy czuli sie bardziej
swojsko na niegoécinnej, niemal pozbawionej sity
cigzenia planecie. Przez czterdzieéci lat napiywaly na
Ziemie meldunki o postepach prac 1 Dbadaniach wuktadu
Deneb. Nawigzano bezpoérednig wspdiprace z
przedstawicielami Xyi-Uo-Iyx. Po czterdziestu latach
tgcznoné urwata sie. Ostatni raport odebrany przez
Centrum Lotdw Transgalaktycznych na Plutonie wspominal o
klopotach zwigzanych z rosngca dehermetyzacjag bazy.

Na proébe Centrum Lotdw Xyi-Uo-Iyx wystali statek
patrolowy, by wyjaénié przyczyny braku tacznoéci.

Automaty patrolu po wkroczeniu do Amaurote zostaly

zaatakowane 1  zniszczone. zdazyly tylko stwierdzié
catkowite rozhermetyzowanie bazy i zidentyfikowad
napastnikdéw - ogromne, owadopodobne istoty, zbudowane
prawdopodobnie ze zwigzkdw krzemu. Ludzi w bazie nie
byto.

Xyi-Uo-Iyx, rasa nie uznajagca przemocy, nie
podejmowali wiecej préb bezpoéredniej penetracji
dwunastej planety. Pozostawili tylko mna Jjej orbicie

satelity obserwacyjne 1 zabezpieczyli swoje siedziby
przed ewentualng inwazja krzemowcdw.

W tej sytuacji Centum Lotdw Transgalaktycznych
podjeto decyzje o wysianiu nowej, dobrze uzbrojonej
karnej ekspedycji do ukladu Deneb, by rozprawié¢ sie =z
krzemowcami i1 odzyskad Dbaze. Ziemski statek Jjuz od
miesigca zawilieszony Jjest na stacjonarnej orbicie nad
Amaurote. Przyszedt «czas, by wystad na planete
uzbrojonego zwiadowce-automat Arachnusa, ktdérego gidwnym
operatorem Jjeste$ wiaénie Ty. Bedziesz kierowal jego
ruchami z gidéwnej sterowni bazy orbitalnej. Pamietaj, ze
przyszto Ci dziataé z daleka od Ziemi 1 Jjej dostaw.
Wszystkie braki w zaopatrzeniu w brod 1 energie mozesz

pokrywad wylacznie Z kredytu udzielonego przez



Xyi-Uo-Iyx w wysokoéci 50 000 jednostek (co wcale nie
jest duzo). Xyi-Uo-Iyx dostarczyli rdwniez ziemskiej
ekspedycji unikalny aparat teleportacyjny o matym

zasiegu, ale za jego uzywanie rdéwniez trzeba ptacic.
CEL EKSPEDYCJT

Twolm zadaniem jest uwolnienie Amaurote od inwazji
owadopodobnych krzemowcdw. Nie mozesz rdéwniez dopuécid
do zniszczenia miasta-bazy. 0 jego procentowym
zniszczeniu informuje Cie wskaznik CITY DMG (DAMAGE) ,
umieszczony w prawym, dolnym rogu ekranu.

Zalgczona do instrukcji mapka pokazuje Ci ukiad
dzielnicAmaurote. Kazda dzielnica opanowana Jjest przez
inny 6] krzemowcdw, dowodzony przez krélowg-matke. Z
krzemowcami mozesz walczydé konwencjonalnymi bombami
anihilacyjnymi, wystrzeliwanymi przyciskiem "fire"
dzojstika. Ich skutecznoéé jest jednak ograniczona przez
bardzo malg sile cigzenia na planecie. Poza tym
wyrzutnia pociskdw Arachnusa wyposazona jest w

automatyczne bezpieczniki, ktdére uniemozliwiajag oddanie

nowego strzalu przed detonowaniem poprzedniej bomby, by
nie dopuécié do niekontrolowanej, samorozszerzajgcej sie
reakcji termojadrowej. Bezpoéredni kontakt z

owadopodobnymi pochtania mndstwo energii. Uwazaj by Ci
jej nie zabraklo. Mozesz Jjej =zapasy odnowid¢, ale to
kosztuje.

Najwieksze niebezpieczenstwo stanowi krdélowa-matka.
Dzieki niej wylegaja sie roje nowych krzemowcdw.
Penetracje dzielnicy rozpocznij od poszukiwania
krélowej. Nie moze ona poruszaé sie w czasie legu. By Jja
zniszczyd, musisz uzyé nowoczesnej Superbomby
(SUPABOMB.) . Zostata ona wyprodukowana 7 zaktadach
zbrojeniowych na Plutonie 1 jej =zapasy znajduja sie w
magazynach stacji orbitalnej, ale do Amaurote
dostarczana jest przy pomocy urzadzen teleportacyjnych

Xyi-Uo-Iyx. Koszt transportu kazdej pobranej przez



Arachnusa Superbomby musisz pokry¢ z kredytu. Poniewaz
urzadzenia teleportacyjne charakteryzuja sie mata
doktadnoéciag, musisz kazdorazowo wtozy¢ troche wysitku,
by znalezé miejsce zrzutu Superbomby .

Jeéli wuda Ci sie zabié krdélowg-matke, musisz
jeszcze zniszczyé wszystkich krzemowcdw znajdujacych sie
w jednej dzielnicy. Szczegdlnie trudna Jjest walka tymi,
ktdérzy obdarzeni sg zdolnoécig latania.

Po uwolnieniu dzielnicy miasta-bazy od krzemowcdw
przenieé sie do innego kwartatu, by 1 tam zaprowadzid
porzadek. Twoja misja bedzie zakonczona, gdy wytepisz
krzemocdw i ich krdélowe we wszystkich 25 dzielnicach i

nie dopuécisz do zniszczenia Amaurote.'

LADOWANTIE W AMAUROTE

Amaurote jEst catkowicie rozhermetyzowane, wiec nie
musisz korzystaé¢ ze $luz komunikacyjnych. Zreszta nie
znasz ich potozenia gdyz Ziemia nie dysponowata zadnym
planem bazy. Do wnetrza miasta Arachnus mozesz dostalé sie
przez strop. W tym celu, korzystajgc z mapy wy$Swietlonej
na poczatku gry (patrz tez na mapke w instrukcji),
przesuwasz Arachnusa na pole wybranej dzielnicy. Jej
nazwa wy$wietlana Jjest na gdbrze ekranu. Potozenie
automatu zmieniasz wychylaniem dzojstika. Ustawienie
Arachnusa na odpowiednim polu 1 wciéniecie "fire"

powoduje jego przemieszczenie sie dowybranej dzielnicy.

Po przedostaniu sie do $érodka sterujesz ruchami
Arachnusa dzojstikiem Automat moze, kroczyé Jjedynie po
statym podtozu. Przeszkody musi omijac. Najszybciej

porusza sie po wytyczonych szlakach komunikacyjnych.

W razie niebezpieczenstwa mozesz skorzystad
(oczywiécie odptatnie) =z wynajetych przez Xyi-Uo-Iyx
urzadzen teleportacyjnych. Majg one maty =zasieg, wiec

mozesz tylko przenieéé sie w inne miejsce tej samej

dzielnicy. W tym celu nalezy wcisnaé klawisz OPTION,
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ktdéry powoduje ukazanie sie RADIO MENU. 7 wyéwietlonego
menu nalezy dzojstikiem wybrad opcje RESCUE (ratunek) i
wcisngé¢ "fire", ale zdarza sie w ten sposdb wpasgdé =z
deszczu pod rynne. Mozna =z tego sposobu korzystadé tez w
celu szybkiego ©przemieszczania sie wewngtrz jednej

dzielnicy, pod warunkiem, ze pozwala na to ekran gotdwki.
WALKA

Arachnus zabiera jednorazowo 40 konwencjonalnych
bomb anihilacyjnych. W dolnej, $érodkowej czeéci ekranu
znajduje sie licznik (No of Bombs), ktdry wskazuje ile =z
nich jeszcze Ci pozostato. Pocisk wystrzeliwany Jjest
przyciskiem "fire" dzojstika w kierunku, w ktdrym
porusza sie Arachnus. Jeéli automat jest w stanie
spoczynku, bomba =zostanie wystrzelona w kierunku, w
ktérym ostatnio sie poruszat. Po odpaleniu pocisku
zaczyna migad kontrolka na dole ekranu. Jej =zgaéniecie
informuje, ze mozna odpala¢ nowag bombe.

Jak juz wspomniano, uzycie bomb utrudnione @ jest
przez warunki naturalne: gestag atmosfere 1 matg site
cigzenia, co powoduje ze lot pocisku jest bardzo
powolny.

W razie wyczerpania sie amunicji mozna uzupeinidé
jej zapas. Jak tego dokonaé¢ opisano w rozdziale ODWODY.

Gt1éwnym celem walki Jjest dotarcie do krdélowej-matki
i jej zabicie przy pomocy Superbomby. Pobieranie tej
bomby opisano w rozdziale ODWODY. Pamietaj, ze dla jej

odpalenia musisz posiada¢ co najmniej jedna bombe

konwencjonalng.
W czasie walki Arachnus chroniony jest przez
indywidualne pole sitowe, ktérego skutecznoéé

zmniejszana jest przez bezpoérednie zetkniecie sie =z
krzemowcami. Nie mozna dopuécié, by wskaznik uszkodzenia
pola sitowego (YOUR DMG) zblizyt sie do 100%, gdyz

Arachnus ulegnie zagtadzie.



ODWODY

W celu otrzymania odwoddéw wciskamy klawisz OPTION.

Pokaze sie wdwczas menu:

1. SUPABOMB - pobieranie Superbomby

2. MORE BOMBS - uzupelnienie zapasu bomb
konwencjonalnych

3. RESCUE - ratunek (opisany wczeéniej)

4. REPAIRE - naprawa 1 uzupelnianie energii

Wtaéciwg opcje wybieramy ruchami dzojstika. Po jej

ustawieniu wciskamy "fire".

Po wybraniu opcji 1. lub 2. znajdujemy sie z
powrotem w Amaurote, pozostaje nam tylko odnalezé
miejsce zrzutu. Przy jego poszukiwaniu pomocne beda

wskazniki poktadowe.

Opcji 4. nalezy uzywadé¢, kiedy indywidualnemu polu

sitowemu Arachnusa zaczyna brakowadé¢ energii (wskaznik
YOUR DMG - DAMAGE - zbliza sie do 100%).
Pamietaj, ze korzystanie z powyzszych opcji

zwigzane jest z odptatng pomocg Xyi-Uo-Iyx.

WSKAZNIKI POKLADOWE

W dowolnej czeéci ekranu wyéwietlane sq wskazniki
poktadowe (od lewej) :
YOUR DOSH - stan kredytu udzielonego przez Xyi-Uo-Iyx

(poczatkowo wynosi on 50 000)

DISTRICT DMG - (District Damage) procentowe zniszczenie
dzielnicy, w ktdérej aktualnie znajduje
sie Arachnus

NO OF BOMBS - iloé¢ pociskdéw konwencjonalnych
niesionych przez Arachnusa

SUPABOMB - wskaznik ten zapala sie, gdy Arachnus

niesie Superbombe



CITY DMG - (City Damage) procentowy wskaznik
zniszczenia Amaurote

YOUR DAMAGE - procentowe wyczerpanie energii
zasilajgcej indywidualne pole sitowe

Arachnusa

Oprécz powyzszych jest tez wskazZnik celu odkrytego
przez czujniki Arachnusa. Umieszczony Jest na samym

$rodku pola wskazZnikdw. Przedstawia symboliczny rysunek

celu:
OWAD - krzemowiec
KORONA - krdélowa-matka
BOMBA - tadunek bomb, lub Superbomba

Po obu stronach wskaznika celu znajdujg sie
wskazniki kierunku - strzatki, ktére pokazujag, gdzie
znajduje sie cel wykryty ©przez czujniki. Wcidniecie
klawisza SELECT powoduje odszukanie innego celu i

zorientowanie strzatek w jego kierunku.

POWODZENTIA [

0od wynikdéw Twojej misji zalezy, czy krzemowcy nie

zawitajg w poblize Ziemi !

opr. R.I., Warszawa 1987

Powielanie instrukcji dozwolone po uzgodnieniu z autorem
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