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gre fantasy

MIECZE VALDGIRAII
WLADCA GOR

Na dwor Aldira, wtadcy Heldgoru, postaniec przyniést niepokojgce
wiesci. Oto na do niedawna sielskg kraine, z ktérej pochodzit
krol, padt cien postaci Krwawego Zenona...

Ow nowy Wtadca Gér wszedt w posiadanie poteznego Oka Cyklopa
i jako wodz hordy wezwanych z zaswiatéw potworow napadf na
spokojng kraing Dale. Osiadt w wykutym wewnatrz gory patacu,

by z wysokosci swego tronu terroryzowac catg okolice.

Krol Aldir postanowit wyruszy¢ na samodzielng wyprawe, by
uwolni¢ swe plemie od ciemiezcy.

"Sam uwolnitem Heldgor, sam tez uwolnig¢ Dale!" - Powiedziat
i wyruszyt.

Gdy dotart na miejsce zaczety sie kiopoty...

* CIEKAWA, WCIAGAJACA FABULA

* DUZE, KOLOROWE, ANIMOWANE " LATAJKI"

* SZYBKO | PLYNNIE ANIMOWANA POSTAC

* ROZNORODNE SCENERIE (las, twierdza, sztolnie, podziemia, patac)
* MOZLIWOSC GRY NAWYBRANYM POZIOMIE TRUDNOSCI

* BARWNA, UROZMAICONA GRAFIKA

* ZNAKOMITA MUZYKA

AS.F. s.c.
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MIECZE VALDGIRA I
WLADCA GOR

Karzet Aldir zwany Wyzwolicielem Heldgoru siedziat w jednej
z komnat niewielkiej twierdzy i szpetnie przeklinajgc kontemplowat
Swg obecng sytuacije.

Tydzien wczesniej na jego dwor (od czasu akcji ,,Piec Mieczy”
byt krolem Heldgoru) przybyt ranny, wynedzniaty karzet. Postaniec
Ow przynosit niepokojgce wiesci. Oto na spokojne, rodzinne strony
kréla Aldira padt cien Krwawego Zenona, znanego wszystkim znako-
micie i z jak najgorszej strony rzezimieszka oraz bandyty. Przestepca
ten parajgcy sie wczesniej jedynie drobnym rozbojem kupit gdzies
»,na lewo" potezny magiczny przedmiot zwany Okiem Cyklopa. Po
czym, jako wodz hordy wezwanych z zaswiatow potworéw napadt
na spokojng kraine Dale. Osiadtszy w wykutym wewnatrz gory patacu
rozkazat nazywa¢ sie Wradcg Gor i z wysokosci swego tronu terro-
ryzowat catg, okolice.

Krol Aldir, ustyszawszy te wstrzgsajgcag historie, postanowit wyru-
szy¢ na samotng wyprawe by uwolni¢ nieszczesne karty. Wielu
wiernych dworzan probowato przekona¢ go by wzigt ze sobg przy-
najmniej setke zbrojnych. Wtadca byt jednak uparty jak osiot i nie-
skonczenie od osta gtupszy. Ubzdurat sobie, ze posiada jakie$ nad-
przyrodzone moce i nie ma sytuacji, z ktorej nie wyszedtby zwy-
ciesko.

- Sam uwolnitem Heldgor, - powiedziat pakujgc zapasowe baterie
do walkmana na spod plecaka - sam tez uwolnie Dale.

Nie pomagaty zadne ttumaczenia. Do witadcy nie trafiato, ze
cztowiek posiadajgcy Oko Cyklopa ma wielkg moc i jest praktycznie
niezniszczalny. Ta sama gtupota, ktora niegdys kazata Aldirowi
ryzykowac zyciem dla uwolnienia Heldgoru, teraz pchata go w brud-
ne tapy Wtradcy Gor. Wola krola jest jednak zawsze prawem naj-
wyzszym i karzet postawit na swoim (kompletnie nieczuty na stowa
swego kucharza, ktory zagrozit porzuceniem stuzby!).

Wkrotce wiec Aldir kroczyt samotnie kamienistg drogg rozpierany
dumg, i niezbyt uzasadniong, pewnoscig, siebie...
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ASFs.c.

Poleca nastepujace programy przeznaczone dla komputeréw ATARI XL/XE:

MIECZE VALDGIRA

gra przygodowo-labiryntowa; bohater - karzet Aldir porusza si¢ po zamku ztego maga Valdgira
w poszukiwaniu pieciu magicznych mieczy; znakomity scenariusz, dobra grafika, efektowna muzyka
to niewatpliwe atuty tego programu; jedna z najlepiej sprzedajgcych sie gier

KULT

strzelanina podobna do ZYBEX-a; bohater-gracz steruje helikopterem walczac o uwolnienie $wiata
od potworéw powstatych w wyniku eksperymentu genetycznego; $wietna grafika w najwyzszej
rozdzielczosci, bardzo dobra muzyka i duza dynamika gry to zalety KULT-u

MONSTRUM

gra zrgcznosciowa; tytutowe Monstrum to wielki robal poruszajacy sie po labiryntach; Zjadajac
napotkany po drodze pokarm staje sie coraz wigkszy i wigkszy...; zadanie polega na takim
poprowadzeniu potwora, aby nie zjadt sam siebie; gra odbywa sie w trojwymiarowej, widocznej
z gory scenerii; jej zalety to dobra grafika, muzyka oraz olbrzymia wciggalno$¢; wymagana jest
umiejetno$¢ myslenia oraz sprawne rece i dobry joystick

SKARBNIK

gra logiczna; tytutowy bohater, w ktérego wciela sig gracz ma za zadanie uporzadkowanie skarbca
ztosliwego krola; ograniczajg go jedynie czas oraz... wtasna inteligencja; ciekawa muzyka, grafika
oraz niebanalny pomyst czynig ze Skarbnika rarytas dla wielbicieli famigtéwek

I.Q.MASTER

gra zrecznosciowo edukacyjna bazujgca na popularnym Tetrisie; zadaniem gracza jest utozenie
spadajgcych klockéw w zadane przez komputer wyrazy badz tez odgadniecie i utozenie hasta
podanego przez program; znakomita zabawa nie tylko dla wielbicieli krzyzowek; zabawe umilajg,
przyjemna grafika oraz znakomita muzyka

PRZEMYTNIK

znakomita gra decyzyjno-handlowa; gracz przeistacza si¢ w kosmicznego handlarza-przemytnika,
wedrujgcego po bezkresach wszechswiata, prowadzgcego handel migdzy wieloma planetami;
jedyna gra handlowa z atrakcyjna, kolorowg grafikg,

MUFF/DRUTT

dwie gry zrecznosciowe; pierwsza to kolejna odmiana popularnej zabawy w rozbijanie murku;
tym niemniej atrakcyjna oprawa muzyczna i graficzna oraz kilka nowych pomystow umozliwiajg
znakomitg zabawe nawet osobom, ktorym znudzit sig Arcanoid; Drutt to wyzwanie dla refleksu,
orientacji oraz zrecznosci - jest to odmiana populamego tenisa; mozliwa zabawa z komputerem
lub z drugim graczem

ARTEFAKT PRZODKOW

rozbudowana gra przygodowo-labiryntowa; bohater, kosmiczny agent znalazt si¢ na ksiezycu
zamieszkatym niegdys przez przodkow aktualnie istniejgcej cywilizacji; jego zadaniem jest odna-
lezienie dawnej broni, ktéra umozliwi odparcie ataku kosmicznych najezdzcéw; znakomita,
szczegotowa grafika w najwyzszej rozdzielczosci, duza znakomicie animowana posta¢ gtbwnego
bohatera, mndstwo nie mniej dobrze animowanych stworkéw przeszkadzajgcych w akcji, niebanalny
scenariusz; ze wzgledu na rozbudowang, grafike znakomitej muzyki postucha¢ moga wytacznie
posiadacze komputeréw z pamigcig min. 128kB; gra zapakowana jest w estetyczny, kolorowy,
zafoliowany kartonik; wewnatrz znajdujg, sie: nosnik z programem, karta kodowa niezbedna do
ukonczenia gry, legenda wraz z komiksem oraz instrukcja obstugi programu

SOUNDTRACKER

znakomity program muzyczny, w obstudze podobny do amigowskich trackeréw; w programie
zawarta jest opcja umozliwiajgca zczytywanie zawartosci patternow z Amigi - wystarczy dobra¢
odpowiednie sample, ktorych edycji dokonujemy oczywiscie wewngtrz programu i muzyka gotowa!;
dotaczony kompilator/kompresor modutdw; dotgczono réwniez kilka przyktadowych muzyczek;
na nosniku z programem znajduje sie demo gry Monstrum, w ktére mozna sobie pogra¢



MAGIA KRYSZTALU

kolejna uczta dla wielbicieli komnatéwek - gra utrzymana w klimacie ,,Mieczy Valdgira"; $wietna
grafika autorstwa wspottworcey ,,Mieczy Valdgira”, duzo animacii, ciekawy scenariusz, znakomita
muzyka; wyprawa maga Tannatosa majgca na celu zemste na ztym demonie; magiczne krysztaty
umozliwiajg przemiang maga w zwierzeta potrafigce latac¢ i przebywa¢ dtuzszy czas pod wodg

KRUCJATA

nowa, znakomita gra autorstwa twoércow ,, Artefaktu Przodkéw™; na pewng tajemniczg wyspe trafia
SZPIEG, majacy do wykonania trudng i niebezpieczng misjg; kolorowa grafika, duza, wyrazna
i swietnie animowana posta¢ gtéwnego bohatera, ciekawy scenariusz to nie wszystkie atuty tej gry

FATUM
znakomita kolorowa strzelanina, bardzo dynamiczna; tradycyjnie: wyruszasz aby ocali¢ $wiat;
mozliwos$¢ zakupu réznych rodzajow broni; kilka etapow po 256 plansz!

TURBICAN

gra komnatowa; bohaterem gry jest duszek Turbican, ktéry ma za zadanie uwolni¢ Mroczny Dwor
od grozy Ztego Ducha; znakomita kolorowa grafika, sympatyczne animacje; gra nawigzuje stylem
do programu Blinky's Scary School

DWIE WIEZE

gra komnatowa; bohaterka, wojowniczka i czarodziejka o imieniu Iris pragnie potgaczy¢ sig
z duchem ognia aby pozna¢ tajemnice wszechs$wiata; kolorowa grafika, dobra animacja postaci
i przeszkadzajek, $wietna muzyka; gra autorstwa tworcy MAGII KRYSZTALU

MIECZE VALDGIRA Il - Wtadca gor

dalszy cigg przygod Aldira, ktéry wyruszyt na pomoc mieszkancom swej rodzinnej wioski; autorzy
(ci sami co poprzednio) mimo napisania programu od nowa zachowali klimat gry, ktéry przyczynit
sie do olbrzymiego powodzenia jej pierwszej czesci; Swietna, stworzona od nowa kolorowa
grafika, znakomite i réznorodne animacje oraz wy$mienita muzyka, nawigzujgca do pierwszej
czesci gry - PO PROSTU HIT! (opakowanie kartonowe)

HYDRAULIK
gra zrecznosciowo-logiczna; zabawa polega na takim utozeniu rur, aby woda dotarta z miejsca
przeznaczenia do celu nie zalewajgc planszy

JUMPING JACK

gra zrecznosciowo-logiczna wzorowana na amigowskim imienniku; zabawa polega na umiejetnym
poruszaniu sie po planszy w celu skasowania (zdetonowania) wszystkich ptytek; niebanalna
zabawa na wolne chwile

KUPIEC

gra handlowo-ekonomiczna; akcja rozgrywa sie w fantastycznej Krainie Mgiet; grajacy wciela sie
w kupca wedrujgcego i handlujgcego pomigdzy miastami i wyspami $wiata rodem z powiesci
fantasy; gra wzbogacona elementami graficznymi

MICROMAN

gra zrecznosciowa; sympatyczny robocik wedrujgc po tajemniczej planecie musi zbiera¢ réznorodne
przedmioty i unika¢ wszedobylskich stworkow; symptyczna, kolorowa grafika, wciggajgca akcja,
fajna muzyka

W przygotowaniu kolejne atrakcyjne tytuty!!!
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WCZYTYWANIE PROGRAMU

Zarowno w wersji dyskowej jak i kasetowej program wczytujemy ze strony A noénika
(oznaczonej nalepkg z nazwg, gry) w sposob ogolnie przyjety.

UWAGA! Po wczytaniu catego programu na ekranie pojawia si¢ barwne ruchome paski,
ktérym towarzyszy odgtos charakterystycznego buczenia (tzw. dudnienie). Trwa to okoto
40 sekund, ktéry to okres nalezy cierpliwie przeczekaé.

STEROWANIE GRA
JOYSTICK w dot - podnoszenie przedmiotéw
JOYSTICK w gore - skok
JOYSTICK lewo/prawo - ruch bohatera
FIRE - przejscie do ,do kieszeni”
- odktadanie przedmiotow - wybierz przedmiot w kieszeni, naci$nij FIRE i popchnij
joystick do przodu, zwolnij FIRE
- uzywanie przedmiotow - wybierz przedmiot w kieszeni i nacisnij przycisk joysticka
START - przerwanie gry i powr6t na jej poczatek
SELECT - w czasie gry umozliwia zmiane podktadu dzwigkowego
- w czasie czotowki przetgcza poziom trudnosci

CEL GRY
Zadaniem gracza jest zniszczenie Wtadcy Gor, odszukanie komnaty tronowej w Patacu
Pod Corg, i koronowanie sie tam na wtadce Dale - krola kartow.

IDENTYFIKACJA KOPII

W czasie gry komputer pyta o kody kontrolne - pojawia sie¢ napis: , Identyfikacja kopii -
Podaj kod o symbolu xx". Ponizej pojawia si¢ miejsce na wpisanie kodu. Kod wpisujemy litera
po literze korzystajac z joysticka - poruszajgc nim w gore i w dét zmieniamy litery na kolejne,
po ustawieniu wtasciwej litery naciskajgc przycisk joysticka przechodzimy do ustawiania
nastepnej. Po ustawieniu ostatniej i nacisnieciu przycisku joysticka system powraca do gry,
o ile wpisaliSmy oczywiscie poprawny kod. jesli wpisalismy zty kod system ponawia swoje
pytanie (tym razem pytajac juz o inny kod!). Wpisanie niewtasciwego kodu trzy razy powoduje
przerwanie gry.

Kody kontrolne umieszczone sg na zatgczonej do gry TABLICY KODOWE). Odczytujemy
je w sposob nastepujgcy: odszukujemy dany symbol kodu, obok niego znajduje sie szukany
kod, ktory wpisujemy do komputera. Przyktadowo, system pyta o kod o symbolu E5. Na
tablicy kodowej znajdujemy symbol E5 i znajdujgcy sie obok niego kod HEEP, ktory wpisujemy
w opisany powyzej sposob.

MUZYKA

Dla uzyskania lepszej jakosci dzwieku po wczytaniu gry nalezy odtgczy¢ wszystkie
urzgdzenia zewnetrzne takie jak stacja dyskdéw, magnetofon itp.

Muzyka i cato$¢ oprawy dzwigkowej do MV Il zostata w catosSci zrealizowana przy uzyciu
programu Sound Tracker.

UWAGA!
Do konca 1993 roku nie udzielamy ZADNYCH informacji dotyczacych ukonczenia gry
Miecze Valdgira Il - Wtadca Gor.

Autorzy

Aleksander Ast (grafika, komiks, animacja, komnaty)
Henryk Cygert (programowanie, efekty dzwigkowe)
Bart Trokowicz (scenariusz i rezyseria, mapa, komnaty)
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