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ACTION BIRKER

Dostates motorower, ale on ci¢ nie zadowala Mozesz go
ulepszy¢. Ukryte w roznych zakamarkach czedci (mrugajace
punkty) czekaja na odnalezienie i zamontowanie w twoim
motorowerze. Musisz wykaza¢ si¢ opanowaniem i orientacja
w terenie (Swietna grafika przestrzenna).

GEAR BOX - skrzynia blegow (przez naci$nigcie FIRE
mozesz zmieniac biegi)

LARGE FUEL TANK - duzy zbiornik paliwa (zwigksza
zasieg - w celu uzupetnienia pali-
wa nalezy podjecha¢ pod stacje
benzynowa i zatrzymacé sig).

POWER BREAKES - hamulce (polepszaja hamowanie).

WATER SKIS - narty wodne (pozwalaja na poruszanie si¢
ponad jeziorem i stawem).

OPIS PLANSZY

SCORE -ilo$¢ zdobytych punktow
HIGH - najwyzszy wynik

FUEL - paliwo

BONUS - premia (punktéow ubywa - szukaj czeSci, bo
stracisz motorower)

BIKES - ilo$¢ zdobytych do jazdy motorowerow

GEAR - przektadnia "HI" lub "LO" (dziata po odnalezieniu
skrzyni biegow).

KLAWISZE

SPACE BAR - uruchomienie gry
ESC - wytaczenie muzyki
JOYSTICK



Ruch do gory przys$piesza jazde, do dotu hamujemy.
Skrecamy przesuwajgc dzwignie w lewo lub w prawo.
Uwaga :

Liczby w kotkach wskazujg miejsca i kolejnos¢
odnajdywania ukrytych czesci.Po odnalezieniu punktu nr 40
nalezy w ciggu 1 min. podjecha¢ do toru wyscigowego i
ustawiC sie przed linig oznaczong napisem "S".

Startujemy po zapaleniu sie zielonego Swiatta.

AGENT

Uwaga! Uwaga! Nieznany wrog umiescit w jednym z miast
Stanéw  Zjednoczonych tajemng bron. Jest to bomba
bakteriologiczna - FUZZBOMB. Ty jako stawny agent FBI
jestes jedynym Smiatkiem moggcym uratowa¢ USA przed
totalng zagtadg. Musisz sie spieszy¢, bo zaraza
rozprzestrzenia sie w zastraszajgcym tempie. Roznoszg jg
ludzie, ktorzy mieli kontakt z bombg, przez co sami zostali
zakazeni i zamienili sie w "potworki”. Podrozujgc po catym
kraju pociggami roznoszg zaraze na nowe obszary kraju. Aby
zostac zarazonym wystarczy tylko zetkniecie z "potworkiem” i
normalny cztowiek staje sie “"potworkiem”, ktory moze
przenosi¢ zaraze na innych.

CEL GRY
Pamietaj, gtownym celem gry jest jak najszybsze
zlokalizowanie , odnalezienie i unieszkodliwienie bomby

bakteriologicznej. Nie jest to zadanie tatwe. Wymaga od
Ciebie duzo cierpliwosci i koncentracji uwagi oraz znajomosci
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geografii Stanéw Zjednoczonych.

ZASADY GRY

Aby dotrze¢c do miejsca, w ktorym znajduje sie bomba,
musisz pokonywa¢ duze odlegtosci. W tym celu podrozujesz
pociggami z miasta do miasta. Masz do wyboru rézne
potgczenia. Aby wsigSC do pociggu musisz najpierw wykupic
bilet do wybranego miasta. Jako, ze jestes w specjalnej mis;ji,
mozesz podroézowaé bezptatnie, ale musisz posiada¢ bilet.
Aby go kupi¢ musisz odszuka¢ budynek z napisem TICKETS.
Tam, po zapoznaniu sie z rozktadem jazdy, wybierz miasto
docelowe a nastepnie wypisz na klawiaturze dokfadng nazwe
miasta i postaw przecinek. Wcisnij klawisz spacji w celu
uzyskania odstepu miedzy skrotem nazwy stanu, a nastepnie
wpisz nazwe stanu. W wypadku btednego wpisania, komputer
poinformuje cie, ze takiego miasta nie ma. Nalezy wtedy
wcisng¢ klawisz DELETE BACK SPACE i powtorzyC
operacje unikajgc btedu. Po wpisaniu nazwy miasta naciskamy
RETURN, zapamietujemy godzine odjazdu pociggu i
wychodzimy z budynku dworcowego ruchem joystick’a do tytu.
Na niektorych stacjach znajduje sie budynek informacji INFO.
Wchodzac tam mozesz uzyska¢ wszystkie potrzebne infomacije
co do dalszego przebiegu gry. Joystick'iem ustaw kusor na
interesujgcej cie informac;ji i wcisnij FIRE.

CITY INFORMATION - migajacy punkt pokazuje miasta, w
ktorych  obecnie przebywasz.
Poruszajgc Joystick'iem uzyskujesz
nazwy dowolnych miast oraz ilos¢
znajdujgcych sie tam krysztatow
bakteriologicznych. Miasta
oznaczone biatym kolorem to
miasta, do ktérych zaraza jeszcze

nie dotarta.
FUZZ PREDICTION - po wecisnieciu klawisza spacji
pokazuje kierunek

rozprzestrzeniania sie zarazy.
LEAVE INFO BOOTE - wychodzisz z budynku informaciji.

Po otrzymaniu interesujgcych cie wiadomosci i wykupieniu
biletu udajesz sie na peron i oczekujesz przyjazdu



odpowiedniego pociggu. Stojgc przy torze, ruchem joystick'a
do gory wchodzisz do pociggu lub w ogole do niego nie
wsiadasz.

Jedyng skuteczng bronig jakg dysponujesz sg specjalne
bakteriobojcze krysztaty. Licznik w prawym, gornym rogu
ekranu informuje o stanie posiadania tych krysztatow.
Maksymalng, iloscig krysztatow, jakg mozesz posiadac, jest
100 sztuk - jest to ilos¢ konieczna do zniszczenia bomby.

W miare zblizania sie do miasta, w ktorym znajduje sie
bomba, coraz czesciej bedziesz spotykat ludzi zarazonych.
Musisz sie ich wystrzegacC. Jesli nie posiadasz odpowiedniej
ilosci krysztatow, zetkniecie sie z "potworkiem™ grozi utratg
kontroli nad AGENTEM, gdyz on sam ulegt zakazeniu i zamienit
sie w "potworka"”. Przy kazdym zderzeniu z "potworkiem”
AGENT traci potowe posiadanych krysztatow. Chcgc zwalczyc¢
"potworki” musisz rozktadac¢ krysztaty tak, aby "potworek™
zderzat sie z nimi. Przy zetknieciu "potworka” z krysztatem
zmienia sie on w normalnego cztowieka. Ponowne spotkanie
cztowieka z "potworkiem”™ zmienia go znow w “"potworka".
Krysztaty mozesz zdobywa¢ w dwojaki sposéb. W INFO
uzyskujesz informacje w jakim miescie i w jakiej ilosci
znajdujg, sie krysztaty. Wystarczy wtedy odszukaCc je i
pozbieraC, lub gdy posiadasz juz kilka krysztatow, mozesz
rozrzuci¢ je w dowolnym miejscu - dokonujesz tego wciskajgc
FIRE w czasie ruchu AGENTA. Krysztaty zaczynajg sie wtedy
dzieli¢, co umozliwia ci zabranie odpowiedniej ich ilosci.
Unikaj jednak rozrzucenia krysztatow, gdy w poblizu znajdujg,
sie inni ludzie, bo oni rowniez mogg, je pozbierac.

RADY PRAKTYCZNE

1. Przed wyjazdem 2z danego miasta rozrzu¢ troche
krysztatow dla ludzi znajdujgcych sie na stacji. Zyskasz wtedy
pomocnikow w walce z zarazg, mogg, oni rowniez podrozowac
z miast do miast i mozesz liczy¢ na ich pomoc. Kazdy zwykty
cztowiek moze zabra¢ 10 sztuk krysztatobw. W wypadku
bezposredniego zagrozenia przez "potworka” ma rowniez
mozliwos¢ rozstawienia krysztatow.

2. Gdy zostate$ zamieniony w "potworka" i stracite$
kontrole nad ruchami AGENTA, mozesz liczy¢ tylko na przyjazd
pociggiem ktoregos z pomocnikow, ktory z pomocs,



krysztatow przywroci ci twojg normalng postac. Jesli nie
zatroszczyte$ sie na wczesniejszym etapie gry o zdobycie
duzej liczby pomocnikéw i nie mozesz liczy¢ na ratunek z ich
strony, to pozostato ci zaczg¢ gre od nowa - nacisnij klawisz

RESET.
Klawiszem SELECT mozesz zmienia¢ poziom trudnosci

ary.
ZAKONCZENIE GRY
Po dotarciu do miasta, w ktorym znajduje sie bomba,
musisz odnalez¢ jg bardzo szybko i nie daCc sie zamieniC w
"potworka” przez zakazonych mieszkancow miasta. Pamietaj -
musisz mie¢ 100 sztuk krysztatow biologicznych, aby
zniszczy¢ bombe.

Zetkniecie AGENTA z bombg, unieszkodliwia jg i uchrania
Stany Zjedoczone przed zagtadg biologiczng. Mysle, ze
potrafisz tego dokonac.

ALLEY CAT

ALLEY CAT to gra dla ciebie! Przy ciekawych efektach
akustycznych mozesz popisaC sie refleksem i swoimi
umiejetnosciami  w operowaniu  joystick'iem. Jednoczesnie
bedziesz wspotuczestnikiem przygod zakochanego kota
Freddiego. Musisz mu pomdéc w odnalezieniu ukochanej Felicji.

Wybieranie trudniejszych wariantow gry uzyskujemy przez
nacisniecie klawisza OPTION Ilub SELECT, ewentualnie
ruchem joystick'a. Uruchomienie gry nastepuje po nacisnieciu
klawisza START lub przycisku FIRE. Jesli jeste$ graczem
poczgtkujgcym, zacznij gre od wariantu "KITTEN".



Aby odnalez¢ Felicje, musisz dostaCc sie przez okno do
ktoregos pokoju. | tu zaczynajg sie przygody. Miedzy innymi w
pokoju z duzym serem musisz wytapa¢ wszystkie myszy, w
pokoju z akwarium wyftowi¢ wszystkie rybki, w pokoju z klatkg
zepchngC jg ze stolika i ztapa¢ ptaszka. Pozostate pokoje
bedg niespodziankami. W swych poszukiwaniach uwazaj na
pracowitg miotte, pajgki, a takze na odwiecznego wroga, jakim
jest pies. Jesli odnalazte$ juz pokoj z Felicja, strzez sie
pilnujgcych jej braci kotow, a takze amorkéw. Gdy uda ci sie
ja pocatowac, da ci dodatkowe zycie.

Klawisz SPACE BAR po naci$nieciu przerwie gre i
pozwoli ci odpoczg¢. Ponowne nacisniecie klawisza umozliwia
kontynuowanie gry.

Informacje o zdobytych punktach i ilosci posiadanych
kotow sg wypisane na pfocie po prawej stronie a po lewej
najwyzszy uzyskany wynik.

ANMAUROTE

Jestes kapitanem ODDZIALOW OCHRONY
PLANETY. Dowoédztwo wystato cie do miasta AMAUROTE,
gdzie masz zlikwidowa¢ inwazje wielkich insektow. Dostates
pojazd ARCHUS, uzbrojony w bomby, 5000 dolaréw gotowki i
btogostawienstwo dowddztwa. Teraz musisz przystgpic do
wykonania zadania.

ROZPOCZECIE GRY

Gre rozpoczynasz poprzez wybranie dzielnicy
AMAUROTE, w ktorej chcesz rozpoczg¢ likwidacje
insektow.Robisz to przez przesuniecie ARCHUSA jostick'iem
na odpowiednie pole na planie miasta, to jedna z dzielnic (u
gory ekranu ukazujg sie nazwy dzielnic). Nastepnie nacisnij
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FIRE. Wtedy pojawiasz sie na terenie wybranej przez siebie
dzielnicy.

PRZEBIEG GRY

Twoim zadaniem jest niszczenie insektéw za pomoca
bomb, ktorych masz 40 sztuk (stan bomb pokazuje kontrolka w
dolnej czesci ekranu). Aby wystrzelic bombe nalezy
przycisng¢ FIRE. Poleci ona w kierunku, w Kktérym sie
aktualnie poruszate$. Nastepng bombe mozesz wystrzeli¢
dopiero wtedy, gdy przestanie miga¢ kontrolka. Zapas bomb
mozesz uzupetni¢ (przez RADIO-MENU punkt 2). Twdj
pojazd wyposazony jest w ostoneg, ktéra chroni cie przy
bezposrednim kontakcie z insektami. llos¢ energii jest
ograniczna i kiedy na kontrolce (YOUR PAMAGE) pokaze
sie 99%, wtedy konczysz gre. Energie mozna uzupetnia¢ (patrz
RADIO-MENU punkt 4).

RADIO-MENU

Jesli przycisniesz klawisz OPTION, ukaze ci sie na
ekranie RADIO-MENU, w ktorym przewidziane sg
nastepujgce opcje:

1. SUPABOMB - specjalne bomby

2. MOREBOMBS - uzupetnienie zapasu bomb, ucieczka

3. RESCUE - teleportujesz sie w inne miejsce dzielnicy

4. REPAIRE - naprawa; skorzystanie z tej opcji to
uzupetnienie zapasu energii.

Aby wybra¢ ktora$ z opcji, nalezy ustawi¢ strzatke na
wybrang opcje przy pomocy joystick'a i nacisng¢ FIRE. Za
kazde uzycie ktorejs z opcji ptacisz pewng sume.

UZUPEKNIENIE ZAPASU BOMB

Aby uzupetni¢ swodj arsenat musisz nastawi¢ wskaznik
RADIO-MENU na opcje 2 i nacisng¢ FIRE. Teraz pojawisz
sie z powrotem w dzielnicy, gdzie musisz odszuka¢ bomby (
zawsze znajdujg sie one na drodze ). Podobnie postepujesz,
gdy chcesz uzyska¢ SUPERBOMBE, z tym, ze musisz wybrac
opcje 1.

Uwaga: SUPERBOMBY nie mozesz uzywaé¢, gdy nie masz
zwyktych bomb.
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CEL GRY

Musisz po kolei w kazdej z 25 dzielnic AMAUROTE
zniszczy¢ SUPERBOMBA, olbrzymiego insekta-samice. Jest
nieruchoma, gdy wylegajg sie insekty. W drugim etapie musisz
zniszczy¢ wszystkie insekty (niektore latajg), znajdujgce sie w
dzielnicy.

RADAR

Pomocny w odnalezieniu SUPERBOMBY i nowych bomb,
bedzie radar, ktoéry za pomocg strzatek pokazuje ci gdzie
znajdujg, sie bomby, insekt-samica oraz skad nadchodzg
insekty. W dole na $rodku znajduje sie rysunek tego, co
aktualnie pokazuje radar. Insekt-korona oznacza
insektasamice, a bomba oznacza, ze strzatki pokazujg gdzie
znajduje sie SUPERBOMBA, Iub zapas nowych bomb. W celu
zmiany rysunku nalezy nacisng¢ SELECT.

ASTRO CHIASE

Gra zrecznosciowa z doskonatymi efektami dzwiekowymi i
grafikg, posiadajgca 24 stopnie trudnosci.

Jestes pilotem latajgcego spodka i masz do spetnienia
bardzo powazne i odpowiedzialne zadanie, a mianowicie
obrone naszego Globu przed najazdem Kosmitow. Po wejsciu
do rakiety zostajesz automatycznie wyniesiony na orbite
okotoziemskag. Teraz ustal poziom gry i wystartuj do lotu
obronnego.

Musisz zniszczyC atakujgce cie obiekty i wysytane przez
nie zdalnie sterowane miny, ktére moga rozbi¢ naszg planete.
Mozesz je zestrzelic uzywajgc przycisku FIRE. Podczas lotu
patrolowego na pewno spotkasz na swojej drodze zawieszone
w przestworzach generatory mocy. Nie boj sie spotkania z
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nimi, one przekazg ci dodatkowg moc. W momencie zetkniecia
sie z generatorem ustyszysz sygnat dzwiekowy, a twoj spodek
zacznie sie jarzy¢ kolorowym Swiattem. Teraz bez obaw
mozesz taranowa¢ wrogie statki, doprowadzajgc tym samym
do ich zniszczenia. Pamietaj, ze wrog jest przebiegty, dlatego
sprawdzaj, czy jakas mina nie zbliza sie do naszej planety.
Jesli przypadkiem twoj pojazd zostanie rozbity przez wroga, a
masz jeszcze rezerwowy, mozesz podjg¢ kontynuowanie

patroli tylko przez nacisniecie FIRE.
KLAWIATURA | OPIS PLANSZY

SELECT - ustalenie poziomu gry od 1 do 24
START - uruchomienie gry
FIRE - strzelanie i kontynuacja patrolu
SPACE BAR - chwilowe zatrzymanie i wznowienie gry
ENERGY - energia
CHASE - numer lotu patrolowego
MINES - ilo§¢ min do zniszczenia
SAUCERS - ilo$¢ rezerwowych spodkow
SCORE - ilos¢ zdobytych punktow
HI - najwyzszy uzyskany wynik

ATRING CFESS 7.0

¥ADOWANIE :

Wiozy¢ dyskietke do stacji dyskow. WytgczyC komputer,
wcisng¢ klawisz OPTION i wtgczy¢é komputer. Program
zacznie sie fadowac¢. Uwaga: Po zatadowaniu programu
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nastepuje automatyczne realizowanie funkcji DEMO (komputer
informuje o wszystkich mozliwosciach programu). W celu
przerwania tej funkcji i przystgpienia do gry nalezy wcisng¢
klawisz RETURN. Po wcisnieciu w/w klawisza pojawi sie
szachownica i w tym momencie mozna przystgpic¢ do gry.

OBSLUGA PROGRAMU

Z prawej strony szachownicy wyswietlane sg wszystkie
funkcje, ktorymi dysponuje program. Ponizej omowione
zostang ich mozliwosci i sposoby wykorzystania.

KLAWISZE MANIPULACYJNE

Do dyspozycji mamy trzy klawisze: "*" , "+" , RETURN.
Przy pomocy tych klawiszy mozemy realizowa¢ wszystkie
funkcje programu.

ROZPOCZECIE GRY | PRZESUWANIE BIEREK

Po zatadowaniu programu i ukazaniu sie szachownicy
nalezy przy pomocy klawisza ™" lub "+" naprowadzi¢ kursor
na funkcje BOARD i nacisng¢ RETURN (poczgtkowo kursor
znajduje sie na funkcji SWITCH). Kursor znajdzie sie na
skoczku (kursor zawsze zatrzymuje sie na pierwszej bierce z
prawej strony, ktdérg mozna wykonacC posuniecie). Nastepnie
klawiszami "+","*". ktore dalej nazywane bedg funkcjami,
nalezy wybracC bierke, ktorg nastepnie wykonamy ruch. Po
wybraniu bierki nalezy wcisng¢ klawisz RETURN. Nastepnie
wybieramy za pomocg klawiszy funkcyjnych pole, na ktore
przesuniemy bierke, po czym wciskamy RETURN (ruch
zostanie wykonany i bierka znajdzie sie na wybranym polu ).
Teraz nalezy poczeka¢ na odpowiedz komputera i wykonac
kolejne posuniecie w podobny sposob.

Uwaga: mozna wykonac tylko legalne posuniecia.
MOZLIWOSCI POSZCZEGOLNYCH  FUNKCJI
PROGRAMU

Generalnie, w celu wykorzystania dowolnej funkcji, nalezy
przy pomocy klawiszy funkcyjnych naprowadzi¢ kursor na

OPTION, wcisng¢ RETURN, wybra¢ kursorem funkcje, ktora
nas interesuje i ponownie nacisng¢ RETURN.

a) funkcja BLIND - umozliwia sprawdzanie twojej
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pamieci; pozwala np. na gre bez bierek na szachownicy,
zamiane bierek na symbole itp.

b) funkcja FLIP - pozwala na zamiane koloréw bierek.

c) funkcja CHANGE - umozliwia rozstawienie figur na
szachownicy i analizowanie poszczegoélnych sytuacii.

d) funkcja LEVEL - wybor poziomu gry. Uwaga: im wyzszy
poziom, tym dtuzej komputer mysli nad odpowiedzig.

e) funkcja VISIBLE - w trakcie gry, gdy komputer "mysli"
nad ruchem, w prawym dolnym rogu pojawia sie informacja o
aktualnie analizowanym posunieciu. Jezeli z jakich$ wzgledow
nie chcemy znacC aktualnego ruchu komputera, uruchamiamy
funkcje VISIBLE. W miejscu poprzedniego napisu VISIBLE
pojawia sie napis SECRET i komputer nie informuje juz o
Swoim posunieciu

f) funkcja LIST - umozliwia nam odtworzenie catej partii w
formie zapisu.

g) funkcja INWARD - przy pomocy tej funkcji mozemy
wybrac kursorem interesujgce nas pole i dowiedzieC sie, przez
ktore bierki jest atakowane.

h) funkcja OUTWARD - wybieramy kursorem bierke i
dowiadujemy sie, ktore pola szachownicy sg pod jej kontrolg.

i) funkcja ADVICE - komputer podpowiada grajgcemu
optymalny dla niego w tej chwili ruch.

j) funkcja LOOK - komputer ujawnia kilka najlepszych
posunieC swoich i grajgcego.

k) funkcje VALUE - komputer ocenia aktualng pozycje wg
skali punktowej. Ujemne wartosci Swiadczg o przewadze
komputera i na odwrot.

[) funkcja BACK - pozwala na cofnigecie jednego lub kilku
ruchow.

1) funkcja ENACT - komputer wykonuje kilka najlepszych
posunie¢ ( np. ujawnia funkcje LOOK ).

15



BEBACH REBAD I

Sekwencja pierwsza - REKONESANS  POWIETRZNY
Masz do wyboru dwie strategie:

1. Przeprowadzi¢ 10 swoich statkéw przez zaminowany
kanat. To rozwigzanie ma nastepujgce zalety:
a/ wrog bedzie nie przygotowany - nie przygotuje
odpowiednich sit morskich i powietrznych.
b/ jesli uda ci sie odpowiednio prowadzi¢ nawigacje,
to twoja punktacja znacznie sie zwiekszy
2. Podjg¢ bezposrednig walke z wrogiem. Zalety tego
rozwigzania sg nastepujgce.
a/ twoja flota nie bedzie musiata ptyng¢ przez gesto
zaminowany kanat, Kktory jest dodatkowo peten
torped.

Uwaga: W wypadku wybrania wariantu dla dwéch graczy,
strategia obu graczy bedzie jednakowa.

Flote porusza sie joystick'iem w kierunku, w ktorym
chcesz zeby ptyneta. Raz poruszona flota bedzie dalej sama
kontynuowata rejs. Gdy zdecydujesz sie na przeptyniecie
przez zaminowany kanat, musisz skierowaC flote wzdtuz
brzegu pd&twyspu. Po znalezieniu przejScia ustyszysz sygnat
alarmowy.

Sekwencja druga - ZAMINOWANY KANAL

Musisz przeptyng¢ zaminowany kanat unikajgc wejscia na
mine i trafienia torpedg. Joystick zapewnia sterowanie
okretami. Prawo i lewo to skrety przy zerowej predkosci. Do

przodu - wzrost predkosci, do tytu - silniki stop. Gdy uda ci
sie pokonac trudnosci zaskoczysz wroga w porcie.

Sekwencja trzecia - ATAK SAMOLOTOW
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Twoja flotg atakuja eskadry samolotow wroga. Jesli udato
ci si¢ zaskoczenie, to wiele jego samolotow nie zdazy
wystartowa¢. Drugi ‘wariant strategu spowoduje wigkszg ilo¢
atakow z powietrza. Mozesz sterowac dziatkamiw pionie i w
poziomie. Amunicji c¢i nie zabraknie, ale potrzebny jest pewien
czas na uzupetnienie zapasu. Nie trac jej niepotrzebnie, bo w
krytycznym momencie nie bedzisz modgt szybko strzelad.
Czasami przelatuja samoloty zwiadowcze, staraj si¢ je
rowniez zniszczy¢.

Sekwencja czwarta - BITWA MORSKA

Po zniszczeniu atakujacych samolotow rozpoczyna si¢
bitwa morska. Masz za zadanie zniszczy¢é okrety wroga
uzywajac artylerii. Kazdy z okretow jest w innej odlegtosci od
ciebie. Po strzale otrzymasz z dalmierza odlegto$¢ trafienia
pocisku od celu (czy strzal byt za krétki, czy za diugi ).

Zmiana kata nachylenia dziata o 0,5 odpowiada 100 metrom.
Jedli np. strzat byt za krotki o 100 m, powiniene$ obnizy¢ kat

nachylenia o 0,5 . Lotniskowiec wroga bedzie probowat uciec.
Zniszcz go koniecznie - dostaniesz wtedy 1000 punktow.
Poniewaz w porcie jest miejsce dla czterech statkdw, to za
kazdy dodatkowy dostaniesz 2000 pkt.

Sekwencja piata - PRZYCZOLEK

Kazdy statek, ktéorym wptyniesz do portu wiezie dwa
czotgi. Po wyladowaniu desantu musisz przedrze¢ si¢ przez
system obronny wyspy. Gdy czotg ruszy nie ma juz odwrotu,
mozesz skreca¢, ale. bedziesz poruszal sie ze stala
predkosdcia. Napotkasz wiele przeszkdd: miny, czotgi wroga,
bunkry, rowy i ogien przeciwnika. Kazdy system obronny ma
swoja warto$¢, ktéra jest wySwietlana po jego zniszczeniu. Po
dotarciu do frontu Khun-lin nastepny czolg bedzie miat
zwigkszony stopien trudnosci.

Sekwencja szosta - KHUN-LIN

Gdy czotg dotrze do frontu, musisz wystrzeli¢ 10 pociskéw,
by zniszczy¢ fortece. Istnieje 10 celow, ale w danym momencie
tylko jeden jest wtasciwy - ten ktory Swieci si¢ na biato. Front
jest broniony przez olbrzymie dziato. Jesli obstuga zauwazy
ci¢ iwyceluje dziato - zginiesz. Ona nigdy nie chybia.

PUNKTACJA
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statek ktory przeptynat kanat - 3000 pkt

zestrzelony samolot - 4000 pkt

samolot zwiadowczy - 2000 pkt

lotniskowiec - 10000 pkt

inne statki - 2000 pkt

czotgi wroga - 1000 pkt

karabiny maszynowe - 400 pkt

bunkry - 800 pkt

wieze - 600 pkt

okna fortu - 2000 pkt

zniszczenie fortu - 20000 pkt

dodatkowe statki (ponad 4) - 2000pkt

WSKAZOWKI TAKTYCZNE

1. Sprobuj przeptyngé przez zaminowany kanat. Jesli ci sie
to uda, znacznie zwiekszysz swojg punktacje.

2. Gdy wylgduje desant, zapamietaj, ze instalacja obronna
zngjduje sie na jednej drodze do fortu. Powiniene$ to
przewidzie¢ i odpowiednio prowadzi¢ ogien. Gdy zaatakujg
cie czotgi wroga, bedg staraty ustawiC sie naprzeciw ciebie.
Aby twoj pocisk trafit, musisz ustawic sie na linii ognia.

3. Atakowanie fortecy - jesli w fortecy pozostato kilka
celow, wowczas mozesz zwiekszyC swoje konto punktowe
uzywajgcwszystkich czotgow.

REGULACJE

klawisz T - tabela wynikow

klawisz B - kolor tta podczas wybierania poziomu
klawisz F - regulacja dzwieku

klawisz C - zatrzymanie akcji

klawisz CTRL - zmiana poziomu trudnoéci w czasie gry

Automatyczne DEMO po 1 min bez gry - w kazdej chwili
mozna przejac kontrole nad gra.
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BEFIND JAGT LINES

Na pewnej tajemniczej skalistej planecie stata sie straszna
rzecz, oto pojawili sie tajemniczy obcy budujgc na szczytach
gor swoje bazy niszczgce wszystko co zyje lub porusza sig, a
nie nalezy do ich okrutnego imperium. Ich zdradzieckie rakiety
i pociski zdotaty dosiegng¢ kilka ziemianskich statkow
badawczych i zwiadowczych. Na szczescie piloci tych
pojazdéw kosmicznych zdotfali sie katapultowaC i przezyli
lgdujgac na planecie, ale teraz nie znajg mozliwosci powrotu. Ty
jestes jedynym Smiatkiem, ktéry podjgt sie tego bardzo
trudnego zadania.

Twoja misja... wyruszyC ze statku bazy w kierunku
tajemniczej planety, odszuka¢ okreslong liczbe pilotéw, ktérzy
zaginegli nad planetg, wylgdowac¢, zabra¢ ich na poktad i
dostarczy¢ do statku bazy. W czasie swojej misji musisz
walczgc z nieprzyjacielskimi fortecami, rakietami, a takze po
wylgdowaniu uwaza¢ na obcych, ktérzy bedg chcieli zniszczy¢
twoj statek.

Plan  dziatania . . . musisz walczy¢ z wrogimi bazami
niszczgc je, uwaza¢ na atakujgce cie pociski /niszczgc je lub
ucieka¢ przed nimi/, gdyz zderzenie z nimi bardzo ostfabia
twojg warstwe ochronng i moze spowodowaC zniszczenie
twego statku kosmicznego. Aby z kolei zniszczy¢ fortece,
musisz tak ustawi¢ statek, aby znalazta sie ona w celowniku
na przedniej szybie lub w celowniku radaru. Nacisniecie FIRE
spowoduje odpalenie twoich rakiet. Do zmian potozenia
wysokosci i kierunku stuzy joystick. Ale w czasie tej walki nie
zapomnij, ze twoim gtownym zadaniem jest niesienie pomocy
pilotom znajdujgcym sie na powierzchni. W tym celu musisz
swoj statek skierowa¢ w poblize potozenia pilota /utatwi ci to
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radar potozenia pilota/. Nastepnie, gdy wskaznik odlegtosci
od pilota bedzie wskazywat warto$¢ 1 lub 2 wylgduj, jezeli
ukaze sie napis PILOT IN RANGE /w przypadku napisu PILOT
TOO FAR, musisz ponowi¢ probe lgdowania, aby znalez¢ sie
blizej pilota/ wytacz silnik i otworz $luze i teraz musisz
uwaza¢ czy nadchodzaca postaC jest poszukiwanym przez
ciebie pilotem, czy tez twoim wrogiem /obcym/. Jezeli bytby
to obcy /pojawi sie w pewnym momencie napis ALIEN /musisz
szybko zamkng¢ Sluze i wtgczy¢ energie lub start, gdyz w
innym wypadku wybije on twojg przednig szybe i zniszczy
twoj statek/. Pamietaj, ze w kazdej misji masz do zebrania
okre$long liczbe pilotow i dopoki ich nie uratujesz nie
przejdziesz do nastepnej opcji. Musisz takze uwazac¢, aby nie
zabi¢ pilotébw /napis PILOT KILLED/ przez strzat do nich ,lub
wystartowaniu, gdy pilot jest w poblizu statku. Gdy po
wylgdowaniu pilot znajdzie sie¢ na poktadzie twego statku
zamknij Sluze, wigcz energie i wystaruj. W czasie gry masz
mozliwos¢ powrotu do bazy, ale tylko wowczas, gdy Swieci sie
odpowiednia kontrolka zezwalajgca na to, lub pojawi sie napis
MATHER SHIP do bazy mozesz powrdci¢é w celu regeneracii
swoich zasobdéw /gtéwnie energii/ i odtransportowania pilotow
/oczywiscie  najkorzystniejszy dla ciebie powrot, jest
wowczas, gdy posiadasz na pokfadzie juz wszystkich pilotow
jakich miate§ do zabrania w tej misji, wtedy otrzymasz
najwiecej punktow premiowych i przejdziesz do kolejnej opciji.
Na poczatku gry masz mozliwos¢ wyboru poziomu /opcji/, od
ktérego chciatby$ rozpoczg¢ gre. Tych pozioméw jest 99,
pamietaj, ze pierwsze poziomy sg bardzo proste, niewiele jest
baz wroga, niewielu obcych na powierzchni i niewielu pilotow
do zabrania. Natomiast opcje o wysokich numerach sg bardzo
trudne, jest wiecej i bardziej agresywnych wrogow, wiecej
pilotow do zabrania. Pamietaj, ze twa energia ucieka w
zastraszajgcym tempie, a mozliwosci powrotu do statku bazy
zdarzajg sie bardzo rzadko.

SYGNALY DZWIEKOWE

Szybkie pikanie.... oznacza obiekt nieprzyjaciela w
celowniku

Wolne pikanie . . .. pilot znajduje sie w twoim zasiegu
3 sygnaty dzwiekowe... mozesz wraca¢ do bazy
POLECENIA | WIADOMOSCI
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PILOT ON RANGE...pilot w zasiegu

PILOT TOO FAR...pilot za daleko

ALIEN... ... . szpieg, obcy, nieprzyjaciel

PILOT KILLED ... pilot zagingt

MATHER SHIP...statek matka, mozliwo$¢ powrotu do bazy
AIRLOCK OPENED ... S$luza powietrzna otwarta
AIRLOCK CLOSED ... $luza powietrzna zamknieta

SHIP OFF SCOPE . statek na ekranie

TOO HIGH......za wysoko na lgdowanie

STEROWANIE

L...lgdowanie  /aby wylgdowa¢ nalezy zmniejszy¢
wysokos$¢, nie mozna podchodzi¢ do lgdowania ze zbyt duzej
wysokosci

E...wfgczanie iwytgczanie silnikow /energii/

A...otwieranie i zamykanie Sluzy

*....start i zwigkszanie predkosci

+....zmniejszanie predkosci

B...powr6t do bazy /dopiero po sygnale MATHER SHIP/

JOYSTICK... sterowanie statkiem kosmicznym /w potozeniu
twego statku pomaga ci sie zorientowac¢ kompas/

FIRE... uruchamia twoje pociski poktadowe

PRZYRZADY KONTROLNE

. miejsce nadawania polecen i wiadomosci

.. kompas

.. aktualnie zdobyte punkty przez Ciebie w tej grze

.. celownik na przedniej szybie

.. kontrolka sygnalizujgca bliskosc pilota

.. kontrolka sygnalizujgca zezwolenie na powrot do bazy
.. kontrolka sygnalizujgca czy $luza jest otwarta

R - podaje odlegto$¢ pilota od statku /gdy R=1 lub R=2
pilot znaJdUJe sie w zasiegu, gdy R jest wieksze od 2 pilot

°°.\‘.C57SJ":'>.C*>!\3.—L
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znajduje si¢ poza zasiggiem/
9... E - ilo$¢ zestrzelonych baz nieprzyjaciela
10.. P - ilo$¢ pilotédw do zabrania w danej misji
11. radar potozenia pilota
12.. energia
13 ..radar
14..wysoko$¢ nad poziomem morza
15,.wysokos$¢ bezwzgledna
16..wskaznik wysokoS$ci lotu
17..wskaznik predkosci
18..horyzont
19..wskaznik odlegtosci obiektu

1 2 3
,/ Z //
, ' FKT
PILOT TOO FAR 1500
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CAYELORD

Byto to dawno temu, gdy nad panstwem kréla Durinbw
panowaty sity i zte moce krola Ciemnosci. Po wielkiej wojnie
krol odzyskat swg wiadze i zasiadt na tronie w krainie
wiecznej radosci. | oto okazato sie, ze studzy zta skradli i
ukryli najwazniejszy atrybut jego wtadzy, diamentowg korone
rodu Durindw; podzielili jg na sze$S¢ czesci i ukryli w lochach,
gdzie panowat niepodzielnie wtadca krainy ciemnoéci i mroku.
Krél Durin wezwat przed swoje oblicze najlepszego wojownika,
Maxa Grandlala, zwanego Cawelordem, ktory ze swym
przyjacielem, ptakiem Rodionem wyruszyt, aby znalez¢
korone. Czeka na niego wiele niebezpieczenstw i zagadek.

ROZPOCZECIE GRY
Przed rozpoczeciem gry masz do wyboru 3 stopnie
trudnosci (wyboru dokonujesz przy uzyciu klawisza OPTION):
NOVICE - proponujemy, aby$ od tego stopnia rozpoczat
gre
KNIGHT - gdy poznasz juz troche lochy i nabedziesz
pewnosci siebie, mozesz sprobowaé

CAVELORD - jesli chcesz, to probuj, a przekonasz sie,
jak  trudno zosta¢ mistrzem  wsréd
wojownikow.

Gre rozpoczynasz, majgc 100 pkt sity (Strenght) i ani

okruchu ztota (Gold).

Nacisnij START.

GRA

W dolnej czesci ekranu otrzymasz informacje utatwiajgce
ci gre. Nad licznikiem energii i ztota znajdujg sie¢ symbole
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posiadanych przez ciebie przedmiotéw.

Podczas wedrowki podziemnymi korytarzami oprécz wcigz
atakujgcych cie ptakoéw ciemnosci (musisz na nie uwazac,
gdyz kazdy ich atak zmniejsza zas6b twych sit; ale mozesz do
nich strzela¢, najlepiej w momencie, gdy sie wykluwajg z
latajgcych jaj przenoszonych przy pomocy teleportacji przez
pana Ciemnosci i Mrokoéw, naciskajgc FIRE kierujgc joystick
w ich strong) napotkasz takze wiele tajemniczych
przedmiotéw, ktore mogg by¢ bardzo pomocne w twej
wedrowce:

promieniujgce kwadraty - zawierajg 5 sztuk zfota,
pierScienie - zawierajg po 10 sztuk ztota,

flakoniki z migajgcg zawartoscig - zawierajg 10
jednostek energii,

migajgce,trujgce rodliny - zabierajg ci 10 jednostek
enerqii,

znaki zapytania - moze to by¢ kazda z powyzszych
rzeczy.

Aby wejs¢ w posiadanie tych przedmiotéw, musisz
skierowa¢ swego gracza na nie. W przypadku znaku zapytania
pierwsze przejscie zdradzi ci tajemnice, co on kryje, a dopiero
drugie spowoduje pozyskanie przdmiotu. Pamigtaj, ze gdy twa
energia spadnie do zera, to kazdy atak przeciwnika skonczy
sie dla ciebie tragicznie, gdyz w grze tak jak w zyciu, mozesz
przegra¢ tylko raz. Przed tobg bardzo ciezka droga. Aby
otworzy¢ pierwsze zamkniete przejScie, bedziesz musiat
zdoby¢ krysztatowy okruch, a potem do kolejnych
roznokolorowe klucze albo ztoto, aby przekupi¢ straznikéw.
Gdy przyniesiesz smokowi jajko, da ci ztoto, magiczna
pateczka takze moze ci pomoc, ale...

PIERWSZE KROKI

Wyprawe rozpoczynasz od przywitania z krolem Durinem,
ktory czeka na twe przybycie (Welcome! The King is waiting
for you), po czym otrzymujesz polecenie odszukania i
przyniesienia jego skradzionej korony ( Get the crown and
bring it back to me ). Rozpoczynasz swg wyprawe, a juz
zycie uprzykrzajg ci okropne ptaki Ciemnosci. Najpierw
musisz otworzy¢ zasypane kamieniami przejscie, aby to
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uczyni¢ musisz wejS¢ w posiadanie krysztatowych okruchow,
znajdujgcych sie w gornej czesci labiryntu (ich znalezienie -
podobnie jak i innych przedmiotow np. kawatka korony, jajka
smoka, magicznej pateczki itp. - zostanie odnotowane w
okienku komend w dolnej czesci ekranu ). Natomiast, aby
otworzy¢ zasypane kamieniami przejscie po lewej, bedziesz
potrzebowat niebieskiego kluczyka do skrzynki (You will need
blue key). Znajdziesz go w czesci lochow znajdujgcych sie za
przejsciem otwieranym przy pomocy krysztatowych okruchoéw.
Tam tez spotkasz przemitego smoka, ktéry zaproponuje ci
bogactwo wzamian za odzyskanie dla niego jajka (DRAGON:
Bring me egg and are you rich). Ale gdzie go szuka¢, chwila
namystu... tak, juz chyba wiesz, oczywiscie w czesci lochow
za przejsciem otworzonym przy uzyciu niebieskiego kluczyka,
a wiec ruszaj dalej, bo czas nagli. Wcigz rodzg, sie nowe ptaki,
bijg podziemne pioruny i btyskawice, tryskajg gorace, trujgce
zrodfa, coraz wiecej niebezpieczenstw .

Przemknij sie wiec do odpowiedniej czesci lochow, bierz
jajo i w nogi, ale zaraz, zaraz..moze by tak spenetrowac
pomieszczenie odgrodzone spadajgcymi kamieniami, tylko
ostroznie, kazde trafienie kosztuje nas ubytek energii, a
jeszcze dtuga droga przed nami, moze bedziemy mieli
szczescie i spotka tam nas mita niespodzianka...? Oddalismy
jajko, dostalismy ztoto, wiec dalej do czesci lochéw po lewej
stronie, tam czeka nas nowe przejscie, ale tym razem
pilnowane przez straznika, ktory z ochotg nam je otworzy, ale
za odpowiednig, optatg, oczywiscie w ztocie. Jezeli masz go
odpowiednig, ilos¢, skieruj sie w strone przejscia i pchnij w te
strone drgzek sterowy joystick'a; stang przed tobg otworem
nowe fragmenty podziemi, petne nowych tajemnic i nowych
niebezpieczenstw. Tym razem bedziesz  odwiedzat
czarownika, przekupywat drugiego straznika, szukat magicznej
pateczki, zielonego kluczyka do drugiego przejscia itd.Nie
zdradzimy ci wiecej tajemnic, aby nie zabra¢ ci przyjemnoéci
gry, ale wiedz, ze czeka cie jeszcze wiele zagadek, zanim
odnajdziesz korone krola Durina i przyniesiesz mu jg.

DOBRE RADY

- pamietaj, ze Sciany lochow sa bardzo zdradzieckie,
potrafig cie np. przeciggna¢ na drugag strone, co moze ci
pomoc, ale takze moze sie to dla ciebie skonczy¢ tragicznie,
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gdy wylgdujesz w czesci lochow za zamknietym jeszcze
przejsciem.

- postaraj sie najpierw pootwieraC wszystkie przejscia
(bal tatwo powiedzieC), abys mogt sie swobodnie porusza¢ po
podziemiach w poszukiwaniu korony i nie zostat zablokowany
w czesci lochow bez wyjscia (wtedy jedyna szansa, to
skorzystac¢ z tajemniczych wtasnosci Scian);

- uwazaj na pngcza i zwisajgce rosliny, ograniczajg one
szybkosC poruszania sie, a takze na wybrzuszenia terenu, w
ktore czesto uderzajg pioruny i btyskawice;

- staraj sie unika¢ ptakow ciemnosci i nie walcz z nimi,
gdyz w walce stracisz bardzo duzo cennej enargii; najlepiej je
niszczyC gdy sg bezbronne tzn. gdy sie wyklujg lub po prostu
ich unika¢ (gdy ptak zniknie z ekranu, juz sie wiecej na nim
nie pojawi);

- gdy znajdziesz juz catg korone, musisz odnies¢ jg do
krola, a przyniesie ci to chwate i stawe;

- pamietaj - jesteS tylko szaraczkiem i nie probyj
wchodzi¢ do lochéw na poziomie Cavelorda, bo zapewne
skonczy sie to dla ciebie tragicznie.
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COMPUTER WAR

Grozi wojna termonuklearna! Komputer w N.O.R.A.D.
(System Obrony Powietrznej Pdinocnej Ameryki) wykryt
atakujace rakiety, Wojsko jest w stanie alarmu i przygotowane
do ataku odwetowego. Nagle stwierdzasz, ze co$ jest nie w
porzadku - rakiety nie naleza do Zwiazku Radzieckiego!
Komu$ udato si¢ wtamaé¢ do systemu komputerowego i
uruchomic¢ program symulacji wojny nuklearnej. Ale komputer
nie potrafi odrézni¢ symulacji od rzeczywistosci! Jesli nie
bedziesz dziatat szybko, system uruchomi amerykanskie
rakiety i dwa kontynenty ulegng zagtadzie. Jedynym sposobem
uniknigcia zniszczenia jest zestrzelenie rakiet znajdujacych
si¢ w pamigci komputera i ztamania kodow likwidujacych bazy.
Wojna termonuklearna moze by¢ gra, ale taka, w ktorej nie ma
zwycigscy. Niestety gra sie rozpoczeta i moze objaé caty
Swiat.

JAK GRAC ?

1. Gra jest przeznaczona dla jednego gracza. Aby ja
rozpoczaé, naci$nij klawisz START. Mozesz go rdowniez
naciska¢ w czasie trwania gry - wtedy rozpocznie si¢ ona od
nowa.

2. W kazdym momencie mozesz zatrzymac akcje wciskajac
klawisz OPTION. Aby kontynuowa¢ gre naci$nij ponownie ten
klawisz.

3. Gdy gra si¢ rozpocznie zobaczysz widok ekranu
komputera w N.O.RA.D. oraz mapg Ameryki Pdtnocnej po
prawej stronie.

EKRAN

1. Gtéwny ekran sktada si¢ z mapy Ameryki Potnocnej i
dwu obszarow pulsujacych $wiatet. Na mapie znajduje si¢
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pewna ilos¢ zielonych kwadratow - przedstawiajg one
amerykanskie bazy rakietowe.

2. Biate pulsujgce punkty na ekranie przedstawiajg
atakujgce rakiety.

3. Na dole ekranu jest licznik wySwietlajgcy warunek
obrony (DEFCON). Na poczgtku wynosi on 5 (warunki
pokojowe) i zmniejsza sie za kazdym razem, gdy
zaktywizowana zostanie kolejna baza rakietowa. Jesli licznik
osiggnie 1 -rozpocznie sie wojna rakietowa i gra sie skonczy.

4. Na dole ekranu wyswietlone sg zdobyte przez ciebie
punkty.

5. Najwieksza uzyskana ilos¢ punktow wysSwietlana jest na
poczatku i koncu kazdej gry.

ZASADY GRY

1. Przyjrzyj sie mapie i znajdz "atakujgce” rakiety
generowane przez program symulujgcy (pulsujgce mate
punkty).

2. Zdecyduj, ktora rakieta stanowi najwieksze zagrozenie
dla amerykanskich baz rakietowych i przy pomocy joystick'a
naprowadz na nig kwadratowy znacznik.

3. Gdy nacisniesz FIRE obraz na ekranie pokaze zblizenie
terenu objetego znacznikiem. Jesli naprowadzenie nie byfo
dos¢ dokfadne i w tym obszarze nie ma rakiety - informacja o
tym zostanie wyswietlona na ekranie.

4. Teraz musisz Sledzi¢ rakiete nad terenem wyswietlanym
przez komputer. Aby to wykonac, poruszaj joystick'iem w
kierunku rakiety, ktorej potozenie jest sygnalizowane przez
pulsujgcy znacznik po jednej stronig ekranu. Gdy znajdziesz
sie w poblizu rakiety, ustyszysz przerywany dzwiek, ktorego
czestotliwoSC wzrasta w miare zblizania sie do rakiety.

5. Rakieta pojawi sie nad terenem i mozesz jg zestrzeliC.
Aby wycelowaC¢ dokfadnie, mozesz zmienia¢ potozenie
poruszajgc joystick'iem w gore i w dot.

6. Na dole ekranu po prawej stronie widac¢ odliczanie. Gdy
zniszczysz atakujgca rakiete - pozostata ilos¢ punktow bedzie
doliczona do twojego wyniku.

7. Po zniszczeniu rakiety na ekranie pojawia sie znéw
mapa. Masz juz nastepng rakiete do zniszczenia.
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8. Jezeli nie uda ci si¢ akcja i rakieta dotrze do jednej z
baz, baza ta staje si¢ aktywna i warunki obronne pogarszaja
si¢ (DEFCON si¢ zmniejsza). Zwigksza to grozbg wybuchu
wojny jadrowej. Jesli rakieta dotrze do N.O.RA.D. (czerwona
gwiazdka na mapie), to wojna wybucha automatycznie.

9. Gdy wszystkie rakiety z jednej fali zostana zniszczone,
dwa obszary pulsujacych $wiatet (po lewej stronie ekranu)
przestana zmienia¢ pozycje, a licznik zacznie odmierzaé czas.
Zanim licznik osiagnie O, musisz dopasowa¢ wzor z dolnego
obszaru do czesci obszaru gornego. Pulsujaca ramka moze by¢
przesuwana po goérnym obszarze przy uzyciu joystick'a. Jesli
chcesz, mozesz uzy¢ klawisza SELECT do obrotu wzoru o
90° ( za kazdym naci$nigciem joystic'ka )

10. Jesli uda ci sie dopasowaé wzory swiatet i przy-cisnaé
FIRE, zanim licznik osiagnie O, bazy na mapie zaczna
pulsowaé. Mozesz wybra¢ jedna z nich i schroni¢ ja przed
atakiem. Jes$li uda ci sig schowa¢ wszystkie bazy, odsuniesz
grozbe wojny do nastepnej rozgrywki.

SCENARIUSZ

Okoto 1880 roku przez cata Australie przebiegta wiesc,
jakoby wérdd pustynnych piaskdw byty cate ztoza diamentdw,
a wsrod nich lezy Great Diamond, ktérego wartos¢
przekraczata najSmielsze marzenia. Kopacz Dan, peten nadziei
odkrywca, postanowit znalez¢ Wielki Diament. Jednakowoz na
jego drodze do Round Mount (tam wtasnie sa diamenty) lezy
Blob Country. Jest to tam, gdzie na skrawku gruntu rosnie las
muchomoréw. Gdy Briam Blob odkryje, ze Dan przeszedt przez
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jego piekny ogréd, zatrzesie sie ze wsciektosci i ruszy w
pogon! Tak, ze gdy Dan dotrze w koncu do Round Mount, Brian
Blob bedzie mu deptat po pietach. A nie jest on jedyny na tym
obszarze.....

Philip zwany Wypetniacz (Filler) jakby tu powiedzie¢ -
uwielbia wfazi¢ w kazdy tunel czy inng dziure, jakg znajdzie.
Gdy przyjdzie mu zemrze¢, powinien sie przenies¢ w inny
wymiar i pojawi¢ sie w innej czesci pustyni. Trzy Ogniste
Muchy mogg czasem wlecie¢ do tunelu w poszukiwaniu innych
insektow na przekgske. Jeszcze jeden poszukiwacz wytknagt
sobie za cel zycia znalezienie Wielkiego Diamentu: ale
niestety - biedaczek zging) tragicznie w gtebinach kopalni.
Odtad duch jego Oczu moze przesuwa¢ sie korytarzami
prowadzgcymi do Wielkiego Diamentu. Wincenty Waz ciggle
czyha, zeby co$ przekgsi¢ (czy raczej kogos..), a apetyt mu
dopisuije.

JOYSTICK
Gracz 1 - port 1; gracz 2 - port 2. Przycisk wstrzymuje gre.
STRUKTURA GRY

Jest 16 poziomoéw, kazdy poziom posiada inna konfiguracje
tuneli. Kazdy poziom zawiera 4 plansze.

1 - pojawia sie Philip

2 - pojawiajg, sie Ogniste Muchy

3 - pojawiajg sie Oczy

4 - pojawia sie Wincenty Waz

Jesli  szczeSliwie  przebrniesz  przez 4  plansze,
przechodzisz do nastepnego poziomu.

PUNKTACJA

Za kazdy znaleziony diament 1 pkt. llo$¢ posiadanych
przez Dana diamentow jest wysSwietlana u gory ekranu. Jesli
zaniesiesz diamenty na powierzchnie, dostaniesz 2 pkt. premii
za kazdy diament, a ilos¢ posiadanych diamentéw spada do
zera. Je$li przytrzasniesz Briana kamieniem, dostajesz 10 pkt.
Pozostate typy trudniej jest przytrzasngC skatg. Jesli jednak
uda ci sie to, dostaniesz 20 pkt i fanfare na swojg czesc.

Demon jest niezwyciezony - jego skata sie nie ima.
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BILEIRTRA GLIDE

Jest to gra typowo zrecznosSciowa, celem jest zrobienie
okrgzenia wokot toru wyscigowego w ciggu okreslonego czasu.
Gdy wyczerpiesz limit czasu gra zatrzymuje sie, natomiast
jesli okrgzysz tor zanim uptynie wyznaczony czas - dostajesz
dodatkowy czas na nastepne okrgzenie - itd. Kolejne
okrgzenie nastepuje jedno po drugim tak, ze jak raz zaczniesz
jechac to nie ma juz w grze zadnych przerw. Na poczgtku gry
wybra¢ mozesz jeden z trzech r6znych torow: Wielka Brytania,
Ameryka i Australia. Dodatkowg pomocg jest mozliwosc
wyboru czutoséci sterowania pojazdem /Steering Control
Envelope 1, 2, 3/ co jest przydatne przy dopasowaniu czutosci
sterowania do posiadanego typu joystick'a. Postugiwanie sie
joystick'iem Jest standardowe: wychylenie w przéd -
przyspiesza ruch, w tyt - zwalnia, na boki - zakreca.
Rozpoczynasz gre pojazdem znajdujgcym sie w tunelu, tak, ze
widoczna jest tylko droga - wkrotce wyjedziesz na Swiatto
dzienne i ujrzysz krajobraz wokot toru.

ELEKTRA GILDE jest grg dos¢ nietypowa w kategorii
"gier wyscigowych"” - Twdj pojazd jest jedynym znajdujgcym
sie na torze. Natomiast zamiast innych pojazdéw na torza
pojawiajg sie przerazajgco grozne trojwymiarowe obiekty
probujgce przeszkodzi¢ Ci w jezdzie. Obiekty te przyjmujg
ksztatty kul i szeScianOw i sg dos¢ gesto rozsiane wzdtuz
catego toru. Kule podskakujgc kierujg sie wprost na Twoj
pojazd, probujgc go trafic. SzesSciany natomiast "stojg
spokojnie” w poprzek drogi. Oba typy obiektéw musisz
starannie omija¢, poniewaz uderzenie w ktorykolwiek z nich
zatrzymuje twoj pojazd i w konsekwencji tracisz swoj czas.
Czasami nad gtowg przeleci ci rakieta i zrzuci na droge przed
Tobg "elektrostatyczng kolumne”. Musisz jg omingC /jest to
bardzo trudne szczegolnie na zakretach/, bo uderzenia w nig
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powoduje utrate szybkosci pojazdu.

Ponadto w czasie gry napotkasz tunele i rozwidlenia drég.
Gdy jedziesz przez tunel widzisz tylko droge /reszta ekranu
jest ciemna/ - uderzenie w $ciane tunelu réowniez zatrzymuje
twoj pojazd. Rozwidlenia znajdujg sie zaraz za koncem
okrgzenia i wiodg na rozne tory /tak, ze w czasie trwania
rajdu mozesz zmieni¢ tor/. Tory w réznych krajach roznig sie
trudnoscig, - najgorszy jest amerykanski.

FIGRITIER

Program jest symulacjg, lotu mysliwcem odrzutowym F 15
Eagle. Posiada wiele cech spotykanych w nowoczesnych
symulatorach lotu: trojwymiarowy obraz z kabiny, petng
mozliwosci akrobacyjnych elementéw walki  powietrznej,
wptyw wiatru, lgdowanie na przyrzgdach. Ola kazdego z
wariantow istnieje tryb treningu oraz mozliwos¢ zréznicowania
wymaganych umiejetnosci pilota.

WARIANTY:

1. Cwiczenia lgdowania - twoj samolot jest umieszczony na
wysokosci 1700 stop, 6 mil od punktu Igdowania na lotnisku
BASE. Podwozie jest opuszczone. Wykorzystujgc regulacje
mocy, klap i wznoszenia dobierz predko$¢ opadania i
zblizania do lotniska. Namiary mogg, by¢ brane z Systemu
Lagdowania na Przyrzadach (ILS) Ilub Komputera Lotu. Po
wylgdowaniu zredukuj moc do zera i uzyj hamulcow.

2. Cwiczenia lotu - twoj samolot jest umieszczony na pasie
startowym lotniska BASE w kierunku Po&tnocnym. Startu;,
dodajgc petny cigg lub nawet petny dopalacz i ciggngc drgzek
do siebie (klawisz 6). Kiedy osiggniesz odpowiednig
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predkosc¢, startuj. Maksymalne przyspieszenie przy starcie
mozna uzyska¢ stosujgc hamowanie, az do osiggniecia
pelnego ciggu. Wciggnij podwozie zaraz po starcie, jezeli
chcesz przekroczy¢ 300 weztdéw. Start jest mozliwy przy
mniejszej predkosci z petnym odchyleniem klap. Kierowanie na
ziemi odbywa sie przy pomocy steru, najfatwiejsze jest przy
predkosci mniejszej od 10 weztow.

3. Cwiczenie walki powietrznej - jeste$ umieszczony 2
mile za nieprzyjacielem, na tej samej wysokosci. Wybierz tryb
walki i KOMPUTER LOTU, aby otrzyma¢ dane o
nieprzyjacielu: odlegtos¢ i wysokosc. Nieprzyjaciel bedzie
leciat z predkoscig 550 weztéw i nie bedzie strzelat do
Ciebie. Manewruj samolotem, kiedy zobaczysz nieprzyjaciela
otworz ogien, gdy znajdzie sie w celowniku,

4. Walka powietrzna - masz za zadanie obroni¢ 4 lotniska:
BASE, TANGO, DELTA i ZULU. Twoja misja zaczyna sie.
od startu z lotniska BASE. Stosuj radar i Komputer Lotu do
okreslenia  pofozenia  przeciwnikdw.  Kontakt  wizualny
nastepuje przy odlegtosci mniejszej niz 1 mila i roznicy
wysokosci  mniejszej niz 5000 stop. W czasie walki
przeciwnik manewruje, aby zdoby¢ przewage. Uszkodzenie
twojego samolotu jest sygnalizowane przez zmiane koloru
symbolu samolotu na ekranie radaru. Czwarte uderzenie przez
przeciwnika konczy walke. Jezeli chcesz przerwaC walke ze
wzgledu na uszkodzenia Ilub brak amunicji, to przeciwnik
przestanie atakowaé¢, gdy bedziesz 1 mile lub ponad 5000
stop roznicy wysokosci od niego. Wtedy bedzie on
kontynuowat swoje zadanie - atakowanie poprzednio
okreSlonego celu naziemnego i w rezultacie zniszczenie
wszystkich lotnisk. Pozwoli ci to na powr6t na niezniszczone
jeszcze lotnisko w celu naprawy, tankowania i dozbrojenia.

5. Slepe Igdowanie - symulacje startu i lagdowania we mgle.
Nie ma widocznoséci z kabiny od wysokosci 50 stop. Nawiguj,
wykorzystujgc radar, Komputer Lotu i mape. Klawisz 5 wtgcza
i wytgcza te opcje.

6. Wiatry i turbulencje - opcja ta powoduje zejscie z kursu.
Nawigacja i lot stajg sie trudniejsze, stgd opcja polecana po
zdobyciu pewnej wprawy. Klawisz 6 wtgcza i wytgcza te opcie.
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7. Umiejetnosci pilota - ta opcja réznicuje przeciwnika w
czasie walki tzn. jak szybko wykonuje on zblizenie, rodzaje
manewrow, jak szybko bedzie ciebie miat w celowniku i jak
blisko sie musisz znalez¢, aby go zestrzelic. Opcja ta nie
zmienia mozliwosci twojego samolotu. Uwazaj, nieprzyjaciel
jest bardzo zreczny !

8. Sterowanie - wybor typu joystick'a klawiszem B.
PRZYRZADY STEROWNICZE

Podczas lotu twdj samolot manewruje uzywajgc steru
wysokosci, lotek i steru ogonowego. Sterami wysokosci
kieruje sie za pomocg klawiszy 6 i 7. Lotki sterowane sg
klawiszami 5 i 8, powoduje przechyt w lewo lub w prawo.
Stery ogonowe (klawisze CAPS SHIFT i Z) dajg jednoczeénie
skret i przechyt. Mocg, silnika steruje sie za pomocg klawiszy
Q i A (Q zwieksza cigg, A zmniejsza). Sita ciggu wptywa nie
tylko na predkos¢ samolotu, ale rowniez na kgt nachylenia do
poziomu. Sita ciggu potrzebna do utrzymania danej predkosci
zalezy od kata nachylenia i wysokosci. Przy matych
predkosciach np. przy Ilgdowaniu, samolot musi by¢
utrzymywany dziobem w gére, aby dziatata sita nosna
skrzydet, co wymaga wiekszej mocy. Przy wiekszych
predkosciach ustawienie dziobem w gore nie jest potrzebne i
ten sam cigg daje wiekszg predkosc. Predkos¢ rosnie wraz z
wysokoscig, ze wzgledu na malejgce opory powietrza.

a/ KLAPY

Sg one na klawiszach W (w goére) i S (w dot), obok
sterowania sitg ciggu. Klapy stosowane sg do zmniejszenia
predkosci podchodzenia do Igdowania i redukowania
predkosci opadania. Predkos¢ zalezy od sposobu ustawienia
klap, wptywajg one réwniez na kat nachylenia. Otwarcie klap
przy predkosci ponad 472 weztdéw powoduje ich uszkodzenie.

b/ PODWOZIE

Podnoszenie i opuszczanie klawiszem U. Opuszczanie
podwozia ma niewielki wptyw na predkos¢. Hamulce sg
wigczone, jesli przycisk B jest wcisniety, stan hamulcéw jest
pokazywany na tablicy rozdzielczej /BRAKES/. Hamulce nie
dziatajg w czasie lotu.

c/ DZIALKA
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Dziatka strzelajg po nacisnieciu klawisza 0 (zero) po
uprzednim wybraniu trybu WALKA klawiszem C (pojawia sie
celownik). Stan amunicji pokazywany jest w dolnym prawym
rogu tablicy. Trzy symbole ponad wskaznikiem amunicji
pokazujg obecnosS¢ nieprzyjacielskiego samolotu. Liczba
zestrzelonych samolotow jest na prawo od tego wskaznika.

WSKAZNIKI | PRZYRZADY POKrADOWE

a/ Sztuczny horyzont - umieszczony centralnie na
tablicy wskazuje przechylenie na skrzydto i nachylenie do
poziomu; jest szczegdlnie przydatny przy akrobacji i walce
powietrznej, jesli nie wida¢ horyzontu. Maty symbol samolotu
obraca sie, pokazuje kgt wzgledem ziemi i kgt skretu. Prawo i

Lewo pokazywane sg pod spodem. Kat obrotu ponad 90°
odpowiada lotowi na plecach. Kagt nachylenia do poziomu
pokazywany jest z prawej strony: czeS¢ niebieska - dzidb do
gory, zotta - w dot. Kgt 90° oznacza pionowe wznoszenie sie
lub pikowanie.

b/ Predkos¢ - po lewej stronie od sztucznego horyzontu (w
weztach).

¢/ \Wysokos¢ - ALTITUDE (w stopach).

d/ Wskazniki predkosci pionowej VSI - predkos¢ w
stopach na sekunde, jesli samolot wznosi sig, to strzata
pokazuje w gore, jesli opada - w dot. Predkos¢ pionowa przy
lgdowaniu powinna wynosi¢ okoto 20 stop/sek.

e/ Klapy - mozna regulowaC¢ kat od zera do petnego
wychylenia (FULL). Predko$¢ minimalna 130 weztow przy
klapach na Q, a 120 przy FULL.

f/ Cigg - wskaznik ciggu (THRUST) znajduje sie na dole
tablicy przyrzadoéw. Obszar zielony oznacza cigg od 0 do
100%, obszar czerwony - dopalacz. Dopalacz daje duzy wzrost
ciggu, ale powoduje duzy wzrost zuzycia paliwa.

g/ Radar i kompas - przyrzgdy znajdujg sie po lewej
stronie tablicy. Wskaznik powyzej symbolu samolotu pokazuje
kurs kompasowy. W dolnej czesci pokazywany jest kurs i
odlegtos¢ od radiolatarni, do ktorej aktualnie wigczyliSmy sie.
Jesli wybierzemy nastgpng, radiolatarnie (klawisz N), zmieni
sie identyfikator radiolatarni i ukaze sig nowa odlegtos¢ i
kurs. Btyskajacy krzyzyk pokazuje kurs na radiolatarnie
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wzgledem samolotu.

h/ Tryb walki - na ten tryb przetagcza klawisz C.
Wigczany jest celownik, odblokowywane sg dziatka - radar i
Komputer Lotu nastawiane sg na przeciwnika. Tryb walki
pokazywany jest na radarze poprzez $Swiecgcy symbol.
Pokazywane sg odlegfosci i kurs nieprzyjaciela, a btyskajgcy
krzyzyk pokazuje jego kurs. Komputer Lotu pokazuje wysokos$¢
nieprzyjaciela.

i/ ILS (system Igdowania na przyrzadach) - Komputer
Lotu (Flight Computer) - na prawo od wskaznika wysokosci
znajduje  sie  przyrzgd podwodjnego  przeznaczenia
wspomagajgcy lgdowanie i walke powietrzng. Przetgczanie
klawiszem "SYMBOL SHIFT".

ILS - daje pilotowi kierunek przy zblizaniu sie do lotniska.
Utrzymujgc pulsujgcy kwadrat w Srodku przyrzgdu
zachowujemy wtasciwe podejscie do lgdowania z
wtasciwym stopniem opadania /3/. Je$li kwadrat
uciska ze $rodka, nalezy tak manewrowac, aby tam
powraocit.

Komputer Lotu - wybieramy klawiszem "SYMBOL SHIFT".
Komputer pokazuje twojg doktadng pozycje w stopach
na potnoc (N), potudnie (S), wschod (E) lub zachod
(W) od lotniska z radiolatarnig, o ile jest ono w
promieniu 6 mil. Odlegtosci dotyczg radiolatarni, na
ktorg jestes aktualnie wtgczony. Jesli lotnisko
zostato zniszczone, lub nie jest w zasiegu, Komputer
jest nieaktywny (czarne i z06tte paski). Komputer
pokazuje w trybie walki wysoko$¢ przeciwnika.
Staraj sie w czasie walki, aby twoja wysoko$¢ byta
mniej wiecej réwna jego.

j/ Paliwo - FUEL, prosty wskaznik, ile paliwa zostato.

k/ Podwozie - wskaznik ten jest pod wskaznikem paliwa;
3 czerwone i strzatka do goéry - podwozie podniesione, 3
zielone i strzatka w doét - opuszczone.

I/ Mapa - przetgczenie na mape i na powrét za pomocg
klawisza M.

KLAWISZE STARTUJACE
5 - drgzek w lewo U - podwozie gora / dot
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6 - " do siebie B - hamulce wtgczone
7 - " od siebie N - nastepna radiolatarnia
8 - " wprawo M - mapa

CAPS SHIFT - ster w lewo SYMBOL SHIFT - ILS/

Komputer Lotu
Z - ster w prawo O - dziatka
Q - zwiekszenie ciggu H - zamrozenie
A - zmniejszenie ciggu J - odmrozenie
W - klapy do gory S - klapy w dot

UWAGI DLA PILOTA

Predkos¢ startu: klapy zero - 140 weztow; petne klapy -
130 weztow; Predkos¢é minimalna: klapy zero - 130 weztow;
petne klapy - 120 weztow.

Klapy: predkos¢ max. - petne klapy 352 wezty; pozostate
wychylenia 472 wezty.

Podwozie:

V... - 300 weztow

V __ na ziemi = 250 weztéw

Wydajnosc:
V.. 802 wezty na poziomie morza, petny dopalacz
V = 1439 weztdéw na wysokosci 60000 stop.

max

Putap: okoto 65000 stdp.

Ladowanie:
Cigg Klapy Podwozie Nachylenie V pion V/wezty
74% petne opuszczone 3 19 125
62% zero opuszczone +6 112 135

Dane techniczne - McDonnell Douglas F15 Eagle
Przeznaczenie: mysliwiec

Wydajnos¢ /V,../:

800 weztow na poziomie morza /Mach 1,2/
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1440 weztéw na wysokosci 60000 stép /Mach 2,54/
Predkos¢ lgdowania: 130 weztow

Rozbieg przy starcie: 900 stop, 8 s zdopalaczem
Pufap: 65000 stop

Poczgtkowe wznoszenie: wigksze niz 50000 stop/min

GENISTONE WARRQR

Dzielny Wojowniku! Zte moce skradty ze swigtyni klejnot,
podzielty go na pieC czesci i ukryty tup w samym sercu
podziemi w tzw. "labiryncie”. Musisz znalezC droge poprzez
system podziemnych korytarzy wiodgcych do “labiryntu”.
Prowadzi don ogromna krata z filarami. Po wejsciu do
"labiryntu™ odszukaj pieC¢ fragmentoéw Kklejnotu i postaraj sie
odnie$¢ je do Swigtyni. Podczas catej wedrowki bedziesz
atakowany przez rozmaite potwory. Walcz z nimi dzielnie!
Masz do tego celu strzaty, kule i magiczne przedmioty. Nie
baczac na zrozumiate obrzydzenie obszukaj martwe potwory,
sarkofagi i skrzynie - znajdziesz bron, ztoto i magiczne
przedmioty. SporzadZz mape podziemi. Bez niej bedziesz
btgdzit i nie trafisz do "labiryntu™

Nie mozesz pobra¢ nieograniczonej ilosci magicznych
przedmiotow. Czyn czasem ich inwentaryzacje - odtoz
trucizne, szybko uzyj przedmiotu nadmiarowego. Przedmioty
wskrzeszajgce zycie mogg zadziatacC tylko trzy razy w czasie
gry - nie zabieraj ich wiecej. Poruszaj sie szybko pamietajgc o
gtéwnym celu gry - dotarciu do "labiryntu” i zdobyciu klejnotu.
Wystrzegaj sie niebieskich potworow - zarazajgcych brzydkg
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chorobg, na ktorg potrzebujesz odtrutki. Wszystkie potwory
atakuj z dystansu strzatami. Kule zachowaj na sytuacje
krytyczne, gtownie na droge powrotng z "labiryntu”, kiedy
zaatakujg Cie trupie czaszki.

Przy wyzszych stopniach trudnosci /Normal game -
klawisz N czy Kamikadze game - klawisz K/ potwory
poruszajg sie szybciej, majg nieoczekiwane wtasnosci, a
przedmioty magiczne mogg dziata¢ inaczej niz w Beginners
game.

Kierowanie grg.
Strzelasz idac w kierunku celu i naciskajac przycisk w
joystick'u, Rodzaj broni zmienisz przyciskiem R,

Przycisniecie przycisku w bezruchu powoduje ukazanie co
miat ze sobg martwy potwor, co zawiera skrzynia badz
sarkofag. Ponownie naciskajgc przycisk FIRE pobierasz
zawartosc.

Inne klawisze:

SPACE BAR - zmienia spos6b poruszania wojownika /bieg,
chod/

(/) - uzycie posiadanego magicznego przedmiotu
(<)) - przesuwanie przedmiotéw w dolnej czesci ekranu

P - odfozenie niepotrzebnego przedmiotu do skrzyni,
sarkofagu

Ctrl S - wytgczenie dzwieku

Ctrl F - pauza

Esc - utrwalenie gry. Mozesz wznowi¢ gre od tego etapu
po ponownym wgraniu z dyskietki i nacisnieciu klawisza ( O ) -
Old game.

Uwaga: otwor w dyskietce powinien byC odstonigty.
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Kilka lat temu ze stynnej filmowej "stajni” Spielberga
wyszedt produkt, ktory stat sie wielkim Swiatowym przebojem,
a tytutowa piosenka $piewana przez Ray'a Parkera Jr. trafita
na listy bestsellerow. W tej sytuacji producenci gier
komputerowych nie chcieli zosta¢ w tyle i powstat program o
barwnych przygodach trzech mtodych ludzi, ktérzy postanowili
zatozy¢ nowg, firme do walki ze ztymi mocami. Ghost busters,
czyli po polsku zupetnie swojsko kapiduchy rozpoczeli swojg,
dziatalno$¢, a czas ku temu byt najwyzszy, bo oto miasto
zostato nawiedzone przez catg mase monstrow, ztych mocy,
duchéw i duszkéw rozmaitej masci i rodzaju. Tak wiec nowo
powstata firma miata petne rece roboty. Najwazniejsze stato
sie uratowanie miasta, wytapanie duchéw i nie dopuszczenie
do ich potgczenia na szczycie ZUUL. Teraz ty stangtes przed
swojg, szansg, zostate$ szefem Ghostbusters w swoim miescie
i musisz "rozkreci¢ caty interes”, gdyz w przeciwnym razie
twe rodzinne strony czeka zagtada.

Po zatadowaniu programu ukaze sie znak rozpoznawczy
twej firmy (maty $mieszny duszek wyglgdajgcy ze znaku
zakazu), zabrzmig dzwieki na pewno dobrze znanej melodii
przewodniej z filmu. W dolnej czesci ekranu bedzie przesuwat
sie tekst piosenki.

Teraz gdybys$ chciat przystgpi¢ do gry musisz nacisngc
klawisz START. Natomiast gdyby$ miat zamiar od razu
wybiera¢ sprzet potrzebny do dziatalnosci nacisnij OPTION
(podobnie w trakcie gry).

PERTRAKTACJE Z BANKIEM

Po stworzeniu bandy fapiduchow najwazniejsza rzeczg
staje sie wyrdb i zakup odpowiedniego sprzetu. Tylko c6z jest
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warta najwspanialsza nawet "instytucja" bez pieni¢dzy, czy
kredytow bankowych. Musisz zatem wstapi¢ do banku, aby
pobra¢ pieniadze na zakup odpowiedniego wyposazenia dla
swych pracownikéw.Komputer zapyta si¢ o twoje nazwisko i
imig, a nastepnie czy posiadasz juz konto, jezeli tak
odpowiedz Y, jezeli nie oczywiscie N. Nastepnie jesli
odpowiedziates twierdzaco bedzie chciat pozna¢ numer twego
konta, jezeli wpiszesz btedny powrdci do pytania o nazwisko,
za$ jezeli dane beda si¢ zgadzaly poda ci wysoko$¢ kwoty
jaka mozesz dysponowaé. W przypadku gdyby$ nie posiadat
konta w banku (na pytanie o konto odpowiedz N), komputer
zaufa ci i bank udzieli ci kredytu na rozpoczecie dziatalnosci
w wysokos$ci 10000 $

KUPNO  SPRZETU
SAMOCHOD

Rozpoczynasz od kupna pojazdu. Mozesz sobie obejrzeé
oferty uzywajac klawisza SPACE BAR. Okazuje sie, ze
zaproponowano ci cztery rodzaje samochoddéw:

1. COMPACT CAR cena 2000 $ - moze zabra¢ 5 bagazy,
predkos¢ max. 73 mil/h

2. 1963 HEARSE CAR cena 4800 $ - moze zabraé 9
bagazy, predko$¢ max. 90 mil/h

3. STATION WAGON cena 6000 $ - moze zabraé 11
bagazy, predkos¢ max 110 mil/h

4. HIGH PREFORMANCE CAR cena 15000 $ - moze
zabra¢ 7 bagazy, predko$¢ max 160 mil/h

Wyboru musisz dokonaé¢ biorac pod uwage kwote jaka
dysponujesz (pamigtaj, ze musisz kupi¢ jeszcze inne
wyposazenie) oraz potrzeby twojej firmy. Jezeli dokonasz juz
wyboru nacis$nij cyfr¢ z numerem katalogowym pojazdu (od 1
do 4) i RETURN.

WYPOSAZENIE POMIAROWE

Kolejna propozycja firm dealerskich to sprzet kontrolno -
pomiarowy, przy pomocy, ktérego mozesz lokalizowad
potozenie duchdéw

15; PK ENERGY DETEKTOR - wykrywacz energii, cena
400
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2. IMAGE INTENSIFIER - wzmacniacz zjaw, cena 800$

3. MARSHMALLOW INDICATOR - wykrywacz demonow,
cena 800%.

Jezeli wybierzesz co chciatby$ kupi¢, musisz uzywajgc
joystick'a podtgczonego do portu nr 1 podjecha¢ wozkiem
transportowym pod wtasciwy sprzet, nacisng¢ FIRE i
poruszy¢  joystick'iem, wybrane urzgdzenie  zostanie
przetransportowane do twojego pojazdu. Ponowne nacisnigcie
FIRE powoduje przymocowanie sprzetu do samochodu, a ruch
joystick'iem powrdt wozka i mozliwos¢ dalszych zakupéw, w
przypadku ktoérych nalezy powtdrzy¢é powyzsze czynnosSci.
Dokonujgc zakupow wyposazenia musisz bra¢ pod uwage limit
pieniedzy (suma jaka ci jeszcze pozostata jest wyswietlana w
prawym gérnym rogu ekranu) i pamiegtaC, ze kazdy samochdéd
moze zabra¢ okreSlong ilos¢ bagazy, a masz do kupienia
jeszcze inny sprzet (przede wszystkim putapki na duchy).
Jezeli uwazasz, ze zakupites$ juz wszystko z tej listy ofertowej
co cie interesowato, musisz nacisng¢ cyfre 2 i klawisz
RETURN a otrzymasz nowg, liste ofert.

URZADZENIA DO kAPANIA DUCHOW

Po kupnie narzedzi pomiarowych zaproponowano ci
specjalne wyposazenie do fapania duchow:

1. GHOST BAIT - tapacz duchéw, cena 400 $

2. TRAPS - putapki, kazda w cenie 600 $

3.GHOST VACUUM - zasysacz duchéw, cena 500 $

Sposob  zakupu jest identyczny jak w przypadku
poprzednim. Ale musisz pamieta¢, ze aby twoja firma mogta
dziata¢ i osigga¢ sukcesy, a dzigki temu zarabiaC pienigdze
(ktére np. musisz zwrécié w przypadku kredytu udzielonego
przez bank), do twej dziatalnosci niezbedne sg putapki do
ktorych tapie sie duchy, dlatego dobrze jest mie¢ ich pewng
ilos¢.

PRZENOSNY MAGAZYN LASEROWY

Jezeli dysponujesz jeszcze pewng gotowkg mozesz
nacisng¢ 3 i RETURN. Komputer zaproponuje ci do kupienia

za cene 8000 $ przenosny magazyn laserowy (PORTABLE
LASER CONFINEMENT SYSTEM).
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CO, DO CZEGO, PO CO, NA CO...

Sprzetem niezbednym do rozpoczecia dziatalnosci jest
posiadanie samochodu i przynajmniej jednej putapki. Ale jezeli
W naszym wyposazeniu znajdg sie inne urzadzenia, to jak sie
przekonamy mogg, okaza¢ sie bardzo pomocne.

wzmacniacz zjaw - widok ducha jest duzo wyrazniejszy

wykrywacz energi - powoduje migotanie na czerwono
domu nawiedzonego przez duchy

putapka - stuzy do fapania duchow

wykrywacz demondw - ufatwia lokalizowanie duchéw,
maluje na biato dom, w ktérym moze pojawi¢ sie duch

magazyn laserowy - moze czasowo unieruchomi¢ 10
duchow

Gdy po dokonaniu zakupéw nacisniesz litere E, ukaze sie
mapa miasta z zaznaczonymi waznymi obiektami:

ZUUL - swiagtynia w centrum miasta, musisz broni¢ aby
nie dostato sie do niej wiecej niz 16 pedzagcych ulicami
duszkow, gdyz powstanie wtedy demon

GHO - centrala twojej firmy, gdzie bedziesz musiat
uzupetnia¢ niedobory kadrowe w ekipie tapaczy

GATEKEEPER - oddzwierny, musisz uwaza¢ aby nie
dotart do ZUUL, zaznaczony jako poruszajgcy sie po ulicy
zamek

KEYMASTER - klucznik, podobnie jak poprzedni, ale
zaznaczony na mapie symbolem klucza

Na mapie znajdziemy jeszcze symbole duszkéw, aby
mozna byto $ledzi¢ ich droge, migajgce na czerwono
nawiedzone przez duchy domy i oczywiscie symbol naszej
firmy, ktébrym mozemy porusza¢ przy pomocy joystick'a
wybierajgc najkrotszg droge do nawiedzonego domu, gdy juz
bedziesz w jego poblizu pchnij w tg strone joystick i nacisnij
FIRE, Ukaze sie twoj samochod na jednej z ulic. Mozesz teraz
wychylajac joystick w lewo lub w prawo sterowacC jazdg
samochodu, a jezeli nad nim znajdzie sie duszek (ich tapanie
to twoje zadanie) naci$nij FIRE, jezeli w twoim wyposazeniu
znajdowat sie zasysacz to duszek zostanie wessany. Czas
jazdy ulicami jest proporcjonalny do wybranej trasy i
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mozliwosci samochodu (predko$¢ max.). Gdy samochdd
dojedzie do wczesniej wybranego obiektu, ekran ulegnie
zmianie i znajdziesz sie przed domem i zobaczysz ducha,
gdyby juz uciekt nacisnij FIRE, a powrécisz do mapy.

¥APANIE DUCHOW

Aby ztapa¢ ducha musisz pierwszego ze swych tapiduchow
wyprowadzi¢ mniej wigecej na srodek budynku i nacisngc¢
FIRE, aby potozyt tapacz. Nastepnie musisz tak ustawi¢
drugiego z tapiduchow, aby promienie wypuszczone z ich
miotaczy laserowych (po wtgczeniu lasera tapiduchy mogg sie
porusza¢ tylko w kierunku tapacza) po naci$nieciu FIRE
zmusity ducha do znalezienia sie nad tapaczem, a nastepnie,
gdy duch znajdzie sie doktadnie nad nim ruch joystick'iem
spowoduje uruchomienie tapacza i jezeli prawidtowo
ocenilismy odlegtosci, ztapanie ducha. Przy wykonywaniu tych
manewrdw musimy pamietac o tym, ze:

- skrzyzowanie promieni laserowych zabije obu ludzi, nie
czynigc zadnej krzywdy duchowi

- najpierw musisz doktadnie ustawi¢ pierwszego tapacza,
zanim naciéniesz FIRE, aby ustawi¢ drugiego

- duch musi znalez¢ sie idealnie nad tapaczem, aby jego
dziatanie byto skuteczne (wtedy nacisnij FIRE).

W wypadku akcji zakonczonej sukcesem twoje konto
wzbogaci sie 0 200 do 500 $ w zaleznosci jak szybko zostata
przeprowadzona cata akcja. W skifad brygady jezdzgcej
samochodem wchodzi 3 ludzi, do tapania duchéw potrzeba
natomiast dwodch. Jezeli masz mniej to musisz jak najszybciej
skierowa¢ swodj samochéd do GHO i uzupetnié ubytek
kadrowy, w tym celu podjedz do GHO i ustaw swoj samochdd
doktadnie przed wejsciem i przesun joystick'iem ku dotowi, a
uzyskasz dwoch ludzi.

ZAKONCZENIE GRY...
Gra moze skonczy¢ sie na trzy rézne sposoby:
1. Gatekeeper (oddzwierny) i Keymaster (klucznik) dotrg do

ZUUL, a ty nie jeste$ jeszcze w stanie odda¢ kredytu
zaciggnietego z banku, ewentualnie nie uzyskates kwoty, ktorg
zuzyte$ na zakup sprzetu.
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2. Odrobite$ pienigdze, a nie zdotate$ umiesci¢ w ZUUL
dwoch swych ludzi (polega to na zebraniu ludzi z GHO
podjechaniu do wejscia do ZUUL, pchnieciu joystick'a w te
strone i nacisnieciu FIRE), ewentualnie umiescites ich, ale nie
zdagzyli oni dotrze¢ na szczyt ZUUL wczes$niej niz klucznik
i oddzwierny.

3. Odrobite$ pienigdze i zdotate$ umiesci¢ swych ludzi na
szczycie ZUUL, gratulujemy wygrates gre!!!

WSKAZOWKI DO GRY

Gdybys na poczatku gry chciat sie zabawi¢ w bogacza,
zdradzimy ci najwiekszg tajemnice banku, imie i konto
jednego z najlepszych udziatowcow, nazywa sie on HERBIE i
ma konto numer 05250624, a na nim okrggtg sumke 500000
$.

Nacisniecie SPACE BAR podczas gry pozwala ci na
wglgd w informacje o jej przebiegu, jezeli uczynisz to w
czasie wysSwietlania winiety do programu rozlegnie sie okrzyk
"Ghost Busteres !".

Jezeli zabraknie ci tapaczy musisz po nie podobnie jak po
ludzi jecha¢ do GHO, przy czym nie mozesz wykorzystac
tapacza nie posiadajgc putapki, dlatego zastandéw sie przy
zakupach, tapacz mozesz uzywacC wiele razy, putapka dziata
trzykrotnie, gdy masz magazyn laserowy nie musisz jezdzicC
po putapki do GHO.

Mozesz opoOzni¢ dotarcie klucznika i oddzwiernego do
ZUUL, przez umiejetne blokowanie ich samochodem, jezeli
najedziesz na nich z maksymalng predkoscig, zmienig
kierunek.

Wystrzegaj sie demona. Gdy w dolnej czesci ekranu ukaze
sie napis MARSHMALLOW ALERT musisz
btyskawicznie zastawiC putapke nacisngC B i jechaC w tamtg
strone, wytapujgc wszystkie zwabione duchy.

Powstanie demona moze narobi¢ szkéd na okoto 400 $,
ktdre zostang odliczone z twojego konta.
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GUNIRI GH

Dwoch kowboi zwroconych do siebie twarzami, kazdy z
szescioma kulami w rewolwerze i dookota zakurzone
miasteczko. Pojedynek na S$mier¢ i zycie! Ktéry z was moze
celowaC pewniej i strzelaC szybciej, aby nie by¢ zniszczonym
przez przeszkody i przeciwnika? Jeste$ gotow ? Ruszaj, paf!
pafl Padajg strzaty, unikaj gradu kul, ktére rykoszetujg i
podskakujg na trawie, Odbijajg sie od kaktuséw i ukrytych
wozow. Ruszaj i strzelaj, az trafisz przeciwnika, tak, ze
wykrztusi tylko stowa Got Me! Wytnij nastepne naciecie na
kolbie swego pistoletu,

GRA

Jako strzelec celujesz i trafiasz do strzelajgcego i
trafiajgcego w ciebie przeciwnika (zanim on cie trafi). Aby
podwyzszy¢ swojg punktacje strzelaj pewniej w wyznaczonym
na walke czasie. Strzelaj prosto lub prébuj odbi¢ strzat od
trawy, kaktusow lub ukrytych wozéw.

STEROWANIE

- poruszanie strzelcem przy pomocy joystick'a

- aby wycelowac nacisnij czerwony przycisk, przez chwile
trzymajgc drgzek joystick'a w dole lub w gorze

- strzelasz zwalniajac przycisk 1 raz na jedng kule

JAK  WYGRYWAC

1. Zastepca (Deputy) jest wygodniejszym celem niz szeryf
(Sheriff).

2. Pozwdl przeciwnikowi strzela¢ pierwszemu; skoncentruj
sie wymijajgc kule; pozwol przeciwnikowi sie pomylic.

3. Nie strzelaj, kiedy stoisz zastoniety drzewem Ilub kak-
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tusem - jesli rykoszet trafi cie w stope, jeste$ skonczony.
4. Kiedy masz pewny strzat - strzelaj. Nie czekaj! Naucz
sie tej lekcji, jesli chcesz skonczy¢ jako BOOT HILL.

PUNKTACJA

Jeden punkt dostaniesz za kazdym razem, kiedy trafisz
przeciwnika. Punktacja dla obu graczy jest pokazana w gornej
czesSci ekranu, razem z czasem gry i czasem na walke
(strzaty). Kazdy gracz rozpoczyna, majac 6 kul i moze
kontynuowa¢ gre, az nie zostanie trafiony, nie wystrzela
wszystkich kul lub skonczy sie czas. JeSli wystrzelasz
wszystkie kule, masz 10 sekund na zestrzelenie. Podczas tego
czasu musisz unika¢ kul, az czas na zestrzelenie skonczy sie,
lub wznowic¢ gre.

MERCENERY (Najemnik)

Planeta posiada tylko jedno miejsce na swojej powierzchni,
nadajgce sie do zamieszkania. Miejsce to, umownie zwane
dalej miastem (city area), otoczone jest pustynig. Miasto
pokryte jest siecig drog, potgczonych w setki fascynujgcych
struktur. Pod miastem znajduje sie pewna ilo$¢ podziemnych
kompleksow. Dawni, pokojowo usposobieni mieszkancy
planety Targ - Poliarisi, znajdujg sie obecnie w trwatym
konflikcie z Mechanoidami, zbuntowanymi robotami. Gtéwna
Rada Paliarsow przeniosta sie na orbite, gdzie w dobrze
uzbrojonym, obronnym STATKU-KOLONII, cieszy sie
wzglednym bezpieczenstwem. Resztki sit zbrojnych Paliarsow
pozostaty na powierzchni planety, walczgc w osrodkach oporu
wewnatrz miasta. Gracz spetnia role najemnika z XXI wieku,
ktérego miedzygalaktyczny statek rozbit sie na powierzchni
planety Targ i jest na razie niemozliwy do naprawienia.
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BENSON, komputer osobisty dziewigtej generacji jest linig
komunikacyjng gracza i tgcznikiem miedzy nim a resztg
Swiata. BENSON ma wyjgtkowe mozliwosci w zakresie
przestawiania i manipulowania réznymi przedmiotami,
niezaleznie od ich masy. Gracz moze uzytkowaC rozne typy
latajgcych i naziemnych pojazdow, a takze moze poruszac sie
pieszo. Ta nieograniczona swoboda ruchow daje realistyczne
doznania, ktére BENSON interpretuje jako tréjwymiarowsg
grafike oszatamiajgcych perspektyw. Kazdy gracz bedzie
zachwycony poznawaniem planety Targ. Oferty zyskownego
zatrudnienia naptywajg do najemnika (gracza) zarowno od
Paliarsow jak i Mechanoidow. Zawarte w grze elementy walki
to tylko niektore z zadan mozliwych do podjecia przez gracza.
Wszelkie mozliwosci wyboru sg dla najemnika bardzo
kuszgce, lecz ich realizacja wymaga sit, zdobywania Srodkéw
do przezycia. Gracz moze wybiera¢é miedzy zachowaniem
niezaleznosci a wyszukiwaniem korzysci i zdobywaniem tupow
wojennych. Istnieje wiele obiektdw, ktore mogtyby sie przydac
najemnikowi. Zajmowanie sie¢ nimi moze byC zlecone
BENSONOWIL. Latwosc fizycznego przemieszczania
przedmiotow wewngtrz gry jest jej szczegolnie atrakcyjng
mozliwoscig. Gra dostarczy uczestnikowi wielu fascynujgcych
przezy¢. Podstawowym celem dla gracza jest ucieczka z
planety Targ. Mozna tego dokonaC réznymi sposobami,
stosownie do rozwigzan wybranych przez gracza. Poniewaz
gra moze trwaC w nieskonczonos¢ , istnieje mozliwos¢
przerwania jej w dowolnym momencie i  ponownego
uruchomienia po pewnym  czasie, z  zachowaniem
dotychczasowych wynikow. W przypadku uzyskania dogodnej
sytuacji, mozesz w nagrode przejS¢ do nastepnej czesci gry -
tzn. NAJEMNIK L.

WSTEP

W grze "Ucieczka z planety Targ" rozpoczynasz od
katastrofy twego miedzygalaktycznego statku i
unieruchomienia go na powierzchni planety. Szczesciem nie
jeste$ ranny. Stoisz obok wraku i jeste$ zadowolony, ze twoj
gtéwny pomocnik BENSON jest takze nieuszkodzony.

BENSON

BENSON jest twojg linigz komunikacyjng i fgcznikiem ze
wszystkim, co cie otacza. Cate Srodowisko - otoczenie -
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ukazywana jest na ekranie BENSONA. Twoj stan i orientacja
sg stale monitorowane i raportowane. Dzieki temu
rozwigzaniu, mozesz wglgdac w fizyczng, nature przedmiotow -
nie obowigzujg cie zwykte prawa ludzkich doswiadczen.
Twoim wktadem w partnerstwo z BENSONEM jest spryt i
przebiegtosc.

ROZPOCZECIE GRY

BENSON informuje cie, ze znajdujesz sie na powierzchni
planety Targ, w poblizu gtdwnej czesci mieszkalnej, ale kim sg,
tubylcy ? W zbiorze danych BENSON'a mozna znalez¢é o nich
nieco wiadomosci. Wiekszo$¢ z nich podano wcze$niej w
opisie gry. Mozna doda¢, ze resztki Pallarsow bronig sie w
podziemiach przed okupujgcymi powierzchnie Mechanoidami,
spychajgcymi Paliarséw coraz nizej.

PRZEBIEG GRY

Twoje wtargniecie na planete zostato poczatkowo przyjete
z zadowoleniem przez obie walczgce strony i mogto da¢ ci
mozliwos¢ odbudowy swoich mozliwosci - ponownego
powodzenia. Lecz za przynaleznos$¢ do jednej strony konfliktu,
zaptacisz wrogoscig drugiej strony, | cho¢ tracgc niezaleznosc¢
bedziesz mogt zgarnia¢ wojenne tupy. jak dtugo utrzymasz sie
w tej, irytujgcej obie strony sytuacji? Oto wezwanie! Musisz
odpowiedzie¢ na nig, tak, jak potrafisz. Istniejg przeciez inne
Swiaty i absolutna wolnos$¢, wprawdzie daleko od ciebie. |
chociaz planeta Targ zaspakaja twojg potrzebe ekscytaciji, to
jednak pragniesz zy¢ w S$Swiecie powszechnej wolnosci i
dlatego twoim podstawowym pragnieniem jest ucieczka z
planety Targ. Lecz jak to zrobi¢? Brak ci technicznych
mozliwosci zatelefonowania do przyjaciot o pomoc, zresztg w
twoim zawodzie przyjaciele wymagajg duzej ilosci pieniedzy,
ktorych w tej chwili nie masz. By¢ moze twoje zastugi dla
jednej ze zwalczajgcych sie stron zostang wynagrodzone
wygodnym, miedzygalaktycznym statkiem; przeciez gdzie$ na
planecie musi znajdowac¢ sie taki statek. Ale gdzie? Teraz
mozesz rozpoczac gre.

KONTROLER

EL - winda, wznoszenie lub opadanie
SPEED - predkos¢ ruchu
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LOC - potozenie; wskazuje twoje wspotrzedne w miescie
COMP - kompas

ALT - wysokosc¢ (gtebokosc¢) w metrach

RUCH W PIONIE (EL)

W doét - zielone

W gore - niebieskie

KOMPAS (COMP)

t4 {poinuc)
A
czerwian zialen
Z (zachdd) » W (wschéd)
btekit czarh

\

S (potudnie)

POJAZD NAZIEMNY

Porusza sie z mocg wybierang naciskaniem klawiszy z
cyframi od "1" (niska moc) do "9" (wysoka moc). Petng moc
uzyskuje sie przez nacisniecie klawisza z cyfrg "O".
Sterowanie joystick'iem mozliwe jest tylko w dwoch
kierunkach: w lewo i prawo. Hamulce sg uruchamiane

klawiszem "SPACE BAR"

STATEK LATAJACY

Wymaga odpowiedniej szybkosci do wzbicia sie w gore
rozne] dla kazdego z typow. Statkiem kieruje sie przy pomocy
joysick'a - w gore, w dot, w lewo ; w prawo i w kierunkach
posrednich - na skos. Uwaga! Moc niezbedna do lotu w przod
wybierana jest klawiszami cyfr od "1" (niska) do "9" (wysoka),
a kiawiszem "0" - moc maksymalna. Zwolnienie predkosci lotu
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uzyskuje sie nacisnieciem Klawisza SHIFT. Doktadng regulacje
szybkosci (poziom mocy) uzyskuje sie przez, naciskanie
klawiszy "1" do "9" Niektore typy latajgcych statkow mozna
"zawiesiC w powietrzu”, tak jak helikopter. Mozliwos¢ te

realizuje sie przez nacisniecie klawisza SPACE.
PROWADZENIE WALKI

Nacisniecie przycisku w joystick'u uruchamia wyrzutnie
pociskow.

KOMUNIKACJA Z BENSONEM

W trybie tgcznosci z BENSONEM mozesz by¢ zapytany, co
jest zaznaczone pytajnikiem w tekscie. Nacisnij klawisz z
literg "Y" jesli chcesz odpowiedzie¢ TAK. JeSli nie naciSniesz
zadnego klawisza, BENSON przyjmie twoj brak reakcji jako
odpowiedz NIE. Wymog nacisniecia innego klawisza, poda sam
BENSON dodatkowo i doktadnie.

WINDY

Aby dosta¢c sie do podziemnych kompleksow, znajdz
trojsScienng  klatke i umieSC¢ sie Ilub swoj pojazd na jej
podtodze. Z najwyzszego punktu powierzchni, gdzie znajduje
sie lgdowisko, mozna dosta¢ sie do STATKU-KOLONII
Paliarsow.

PRZEDMIOTY

Pewna okreslona ilos¢ roéznych przedmiotdw moze byc
zabierana i przemieszczana przy uzyciu i pod kontrolg
BENSONA. Tylko niektére z tych przedmiotow mogtyby okazaé
sie uzyteczne. Mozesz posiadac¢ do 10 przedmiotéw naraz. Aby
zabra¢ przedmiot, nacisnij klawisz "T", aby sie go pozby¢ -
klawisz "D". Przedmiotow pozbywasz sie w odwrotnym do
zbierania porzadku - ostatni z zabranych jest pierwszym z
porzucanych.

PRZERWA W GRZE

Osigga sie jg w dowolnym momencie, naciskajgc
jednoczesnie klawisze CONTROL i RETURN. Aby ponownie
wystartowac, nacisnij dowolny klawisz.

WYBRNIECIE Z TRUDNEJ SYTUACJI

Gra moze trwacC nieskonczenie dtugo. Nigdy nie bedziesz
"zabity", cho¢ BENSON moze cierpie¢ od czasu do czasu.
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Moga zdarzy¢ sie wypadki o przykrych konsekwencjach -
mozesz rozbi¢ sie na pustynnych obszarach poza miastem,
mozliwe tez sg inne, rowniez irytujgce sytuacje. Aby wybrngc¢
z takiej sytuacji nacisnij klawisz CONTROL i klawisz Q.
Niestety, korzystajgc z tego udogodnienia zostaniesz ukarany
- W czasie przenoszenia ciebie do centralnego punktu miasta,
wszystkie zdobyte przez ciebie przedmioty rozprysng sie w
drobne kawatki.

ZAPAMIETANIE WYNIKU GRY

Mozesz w dowolnym momencie przerwa¢ gre, zapamietujgc
jej aktualny stan i wynik, po to by méc do niej powréci¢ w
innym czasie, np. nastepnego dnia. Wyjmij z magnetofonu
taSme z grg i uzyj odrebnej kasety na przechowanie danych o
aktualnym stanie gry. Nacisnij klawisz CONTROL i klawisz
"S", aby przenies¢ obraz gry na nowg tasme: natomiast
naciéniecie klawiszy CONTROL i "L" przenosi obraz gry z
tadmy na ekran i pozwala znowu podjg¢ zabawe.

Uwaga: Zawsze przeno$ na taéme stan, w ktérym
wygrywasz ( uciekasz z planety Targ ), poniewaz
da ci to w nagrode,mozliwos¢ przejscia do
nastepnej gry - NAJEMNIK I

ZESTAWIENIE KLAWISZY

B - objecie pojazdu w posiadanie

L - opuszczenie pojazdu

E - poruszanie sie windg

T - zabieranie przedmiotu

D - porzucenie przedmiotu

Y - odpowiedz TAK

CONTROL i RETURN - przerwa w grze
od 0 do 9 - poziom mocy

SPACE BAR - stop, hamowanie
CONTROL i Q - likwidacja trudnosci
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CONTROL i S - zapamiegtanie stanu gry

CONTROL i L - przywotanie gry z pamigci z
mozliwoscig, j€ej dalszej
kontynuacji

MIANDIER

OPIS SYTUACJI (30 kwietnia)

Sity NATO w rejonie centralnym maja 24 dywizje z USA,
RFN, Anglii, Holandii, Belgii. W przypadku rozpoczecia wojny
mozna liczy¢ na dalsze dywizje z USA i armig francuska,.
Ukfad Warszawski zgromadzit na granicy NRD/RFN ponad 30
dywizji z ZSRR, NRD i CSRS. W odwodzie ma jeszcze 50
dywizji z ZSRR, Polski i Wegier.

SZYK BOJOWY NATO

USA - korpusy 3 wuzbrojony i 8 zmechanizowany -
Frankfurt. Majg za zadanie obrone ptaskowyzu
Fuldy i lotnisk w okolicy Frankfurtu. Korpusy 1
uzbrojony i 3 zmechanizowany - Norymberga.
Bronig miasta oraz wyrzutni rakietowych koto
Um. Dodatkowe jednostki USA: 6 pomochniczych
jednostek bombowcow, 3 jednostki mysliwcow
(AIR WINGS), 2 jednostki helikopterowe
(ASSAULT HELICOPTERS), 2 grupy pociskow
taktycznych Pershing. Ewentualne positki z USA:
1 dywizja zmechanizowana (spodziewana 4.
maja), 2 dywizja (7.05), 4 dywizja (17.05), 2
dywizja morska (15.05), 11 dywizjon lotniczy.

53



RFN - 1 armia RFN: 3 i 21 dywizja pancerna oraz 1, 7 i21
dywizje zmechanizowane - Hannover. Strzegg
obszaru Hamburg - Hannover. 2 armia RFN: 10
dywizja pancerna oraz 1, 2 i 4 dywizje strzelcow
alpejskich - Monachium. Obrona Bawarii. Policja
RFN - moze by¢ powotana na wypadek wojny w
kazdym z wiekszych miast. Ewentualne positki z
RFN: 2 dywizjony mysliwskie 6 bombowych i 3
jednostki helikopterowe.

Korpus angielski - 1. 2 i 4 dywizje pancerne - Hannover.
Mozna sie spodziewa¢ (8.05) 3 dywizji
zmechanizowane;.

Korpus holenderski - 1, i 4 dywizje zmechanizowane, 2
dywizjony mysliwcow, 4 bombowcow.

Korpus belgijski - 1 i 16. dywizje desantowe, 2 dywizjony
mysliwskie, 4 bombowcow.

Ewentualne positki z Francji - 3, 4, 7 i 8 dywizje
zmechanizowane.

SZYK BOJOWY UKKADU WARSZAWSKIEGO

Armie stacjonujgce w NRD:

2 gwardyjska pancerna ZSRR - 6 dywizji
3 uderzeniowa ZSRR - 3 dywizje

20 gwardyjska ZSRR - 5 dywizji

8 piechoty ZSRR - 4 dywizje

1 piechoty zmechanizowanej ZSRR - 4 dywizje
3 NRD - 3 dywizje

5 NRD - 3 dywizje

1 CSRS - 3 dywizje

4 CSRS - 4 dywizje

Rezerwa strategiczna:

1 WP -13 dywizji

1 WRL - 6 dywizji

5 pancerna ZSRR -12 dywizji

6 pancerna ZSRR -12 dywizji
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7 pancerna ZSRR -12 dywizji
13 zmechanizowana ZSRR -12 dywizji
16 zmechanizowana ZSRR - 4 dywizje

Doktryna strategiczna Uktadu Warszawskiego zakfada
zaatakowanie catymi sitami - w tym rezerwg, i zmiazdzenie sit
NATO. zanim zadecyduje przewaga NATO w powietrzu.
Rezerwa moze osiggng¢ linie frontu w ciggu 2-3 dni
Najlepszg metoda obrony jest doktadna obrona linii gtéwnych
rzek i w lasach - do momentu, gdy nadejdg positki.
Szczegodlnie powinno sie broni¢ wyrzutni pociskdw Ziemia-
Powietrze (SAM) i pozostatych jednostek powietrznych. Bez
przewagi w powietrzu bedzie mozliwa tylko obrona i
kontrataki obronne. Z powoddéw politycznych powinny by¢
utrzymane gtéwne miasta. W celu likwidacji rezerwy
strategicznej UW najlepiej wykorzysta¢ silne jednostki
helikopterowe. Dziata atomowe mogg by¢ uzyte tylko w
ostatecznosci, a ich uzycie wymaga zgody Naczelnego
Dowo6dztwa.

WPROWADZENIE

NATO COMMANDER jest cafosciowg symulacjg dla
jednego gracza sytuacji, w ktorej zostaje sie dowoddcg sit
NATO w Europie przy grozgcym ataku ze strony UW. Ze
wzgledu na duzg ilos¢ zdarzen moggacych mie¢ miejsce
jednoczesnie: wprowadzenie rozkazéw, zmieniajgce sie pola
walki i informacje o sytuacji - gra wymaga od ciebie
maksymalnej uwagi.

SCENARIUSZE - WARIANTY GRY

Niespodziewany atak - UW usituje zaskoczy¢ sity NATO
niespodziewanym atakiem. Gracz musi zwolni¢ impet
atakujgcych i ograniczy¢ swoje straty terytorialne. Wzgledy
polityczne w tym wariancie sg ignorowane. Gra toczy sie
jedynie na gornej potowie mapy i sity NATO sg w miejscach
swego statego pobytu (SURPRISE ATTACK).

Hannover/Hamburg - UW chce opanowac¢ te dwa miasta,
gra w gornej czesci mapy. Atak zapobiegawczy - gracz atakuje
pierwszy sity UW. Ten wariant pozwala stosowa¢ taktyke
ofensywng (PREEMPIVE STRIKE).

Opcja wtoska - UW atakuje na catej granicy z RFN i
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zawiera pokoj z Wrochami. Gracz powinien nie tylko broni¢
granic, ale i naktoni¢c Wtochy, by przytgczyty sie do walki po
stronie NATO (THE ITALIAN OPTION).

W kazdym z powyzszych wariantbw mozesz wybrac¢ 4
stopnie trudnosci. Swoje sity mozesz organizowa¢ w rézne
jednostki - dywizje (silniejsze i tatwiejsze do dowodzenia) lub
brygady (pozwalajg przyjgc elastyczniejszg, taktyke).

ROZKAZY

Rozkazy sg wprowadzane za pomocg joystick'a lub z
klawiatury (bez RETURN). Migajgcy kursor pokazuje z jakg
jednostkg jestes aktualnie pofgczony telefonicznie. Kursor
mozesz porusza¢ joystick'iem Ilub klawiszami sterujgcymi

kursorem. Gdy kursor dojdzie do rogu ekranu - zmienia sie
mapa.

FIRE Ilub SPACJA - podaje opis jednostki, na ktorej
znajduje sie kursor.

M (MOVE) - rozkazuje jednostce, na ktorej znajduje sie
kursor przemiesciC sie. Po uzyciu M nalezy przesung¢ kursor
w wybrane miejsce i nacisng¢ H.

A (ATTACK) - rozkazuje jednostce, na ktorej znajduje sie
kursor zaatakowac. Jednostki lgdowe mogg atakowac tylko
najblizsze oddziaty wroga, helikopterowe mogg atakowac
wszedzie. Nalezy, podobnie jak przy M, oznaczy¢ miejsce
ataku.

H (HERE) - uzywa sie do oznaczenia miejsca ataku lub
przemieszczenia wojsk. Jesli przed H uzyto A, komputer pyta
0 rodzaj ataku. OkreSlamy go naciskajgc: OPTION - atak
wzmocniony, SELECT - zwyk{a, START - chemiczny.

X (CANCEL) - odwotuje podany atak Sub przemieszczenie.

O (ORDERS) - wuzywany do wydawania rozkazow
specjalnych jednostkom powietrznym lub nuklearnym. Sity
powietrzne mogg: rozpoczg¢ zdobywanie przewagi w
powietrzu (AIR SUPERIORYTY), prowadzi¢ rozpoznanie
(RECONNAISANCE  MISSIONS), koncentrowac sie dla
wsparcia  oddziatbw  lgdowych  (GROUND).  Jednostki
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nuklearne mogg  przeprowadzi¢ uderzenia niszczgce
(CANCEL NUCLEAR STRIKE) Ilub ostrzegawcze
(AUTORISE LAUNCH).

T (TERRAIN) - usuwa jednostki z mapy, aby mozna
byto obejrze¢ teren, na ktorym znajdowaty sie - ponowne
przycisniecie T przywraca stan poczgtkowy.

F (FREEZE) - zatrzymuje gre na czas wprowadzenia
rozkazow - wznowienie przez F.

G (GENERAL STATUS) - podaje sytuacje biezacg, m.in.
dotychczasowy przebieg wydarzen, stopien penetracji terenu
przez UW, ocene polityczng, punkty za walkg, itd.

Q (AR STATUS) - to samo co G w odniesieniu do
sytuacji w powietrzu.

W (WMD?) - umieszcza kursor na jednostce, ktéra chce
sie z tobg skontaktowa¢, do czasu, gdy nie zechce
skontaktowac sie z tobg inna jednostka.

S (SAVE) - zapisuje aktualny stan gry na dysku - podac
nazwe 1-8 znakow.

L (LOAD) - taduje uprzednio zapisang gre i rozpoczyna
ja od momentu przerwy. Przy tadowaniu nalezy poda¢ nazwe
zbioru jak przy S.

TYPY JEDNOSTEK

Niebieskie - USA, angielskie, francuskie

Zielone - RFN; holenderskie, belgijskie

Czerwone - Uktad Warszawski

Dywizje zmechanizowane - lepsze w obronie niz w
ataku.

Dywizje pancerne - bardzo ruchliwe i "ciezko"”
uderzajgce.

"Kawaleria pancerna” - ruchliwe jednostki zwiadowcze.
Desant - tylko rezerwa UW.

Policja - najlepsze w obronie miejsc stacjonowania.
Helikoptery - uzywane do niszczenia zagubionych lub
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odcietych jednostek.
Grupy pociskow Ziemia-Powietrze (SAM).
Ciezkie taktyczne pociski rakietowe (TNM).
PODSTAWY GRY

Symulacja jest tak zaprojektowana, by pozwoli¢ graczowi
na skoncentrowanie sie¢ na strategicznych i taktycznych
aspektach ary, bez koniecznosci poznawania
skomplikowanych zasad prowadzenia gry wojennej. Dlatego
kazda jednostka ma wbudowang wtasng "inteligencje”.

Tryby - jednostka moze przyja¢ 4 tryby: przygotowanej
obrony (prepared defence) «czyli trwania w okopach,
taktyczny (tactical) czyli moze sie tylko przemieszczac¢ lub
atakowac. Jednostki automatycznie nastawiajg sie na ten tryb,
gdy zostanie wydany rozkaz przemieszczania. W innych
wypadkach, aby przejs¢ do trybu taktycznego z przygotowanej
obrony konieczne jest uzycie 2 pozostatych trybéw: obrony
(defence) i lekkiej obrony (hasty defence).

Ruch - jesli zostat wydany rozkaz przemieszczania sig, to
jednostki mogg sie porusza¢ wzdtuz rzek, drog lub po pustym
terenie. Jednostki nie mogg przechodzi¢ jedna przez drugg
(muszg, sie oming¢). Oczywiscie jednostka wypoczeta porusza
sie 0 wiele szybciej niz zmeczona.

Walka - na jej wynik wptywa wiele czynnikOw, np. czotgi
sg lepsze do ataku, jednostki zmechanizowane do obrony.
Atak musi by¢ przeprowadzony, gdy jednostka jest w trybie
taktycznym. Obrona da najlepsze wyniki w trybie
przygotowanej obrony. Rzeki, teren pagorkowaty, lasy i miasta
to najlepsze obszary do obrony. Wynik walki zalezy od ilosci
jednostek w nig wprowadzonych oraz wspomagania piechoty
przez lotnictwo i czotgi. Walka toczy sie do konca, do
zniszczenia lub rozproszenia jednostki. Mozliwe sa 3 rodzaje
ataku: normalny, wzmocniony lub chemiczny. Atak chemiczny
jest najskuteczniejszy, lecz za uzycie broni chemicznej
otrzymuje sie punkty karne w punktacji polityczne;j.

Morale - jest kilka jego rodzajow: wypoczeci (fresh),
spieci psychicznie (pressured), zmeczeni (tired), rozbici
(broken), rozproszeni (nouted). Zaréwno w walce jak i w
czasie przemieszczania jednostki 0 nizszym morale sprawujg
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sie gorzej. Morale jednostki wzrasta w wypadku zwycigstwa
lub co najmniej nie poniesienia strat w walce.

OPERACJE POWIETRZNE
Dywizjony lotnicze moga by¢ uzywane na trzy sposoby:

- rozkaz zdobycia przewagi powietrznej spowoduje atak
na sity rezerwy strategicznej (powietrzne) UW. Jest to
najlepszy sposéb na redukcje sity uderzeniowej
rezerwy.

- rozkaz koncentracji i wsparcia oddzialéw ladowych
moze nastapi¢ zaréwno w akcjach ofensywnych jak i w
defensywnych.

- misje rozpoznawcze pozwalaja wykry¢ potozenie tych
jednostek rezerwy strategicznej UW, ktére aktualnie
nie sa angazowane w walce z jednostkami NATO (ich
potozenie pokazane jest na poczatku gry, lecz potem
znikaja z ekranu i moga by¢ w sposob utajony
przemieszczane).

Pociski typu Ziemia-Powietrze (SAM) moga byé uzyte
wytacznie w celu powstrzymania powietrznego ataku sit
rezerwy strategicznej UW.

OPERACJE NUKLEARNE

Ataki jadrowe musza uzyskaé akceptacje Naczelnego
Dowdédztwa. Ta akceptacja moze nie zosta¢ udzielona dopoki
sytuacja nie jest rzeczywisScie powazna lub do czasu, gdy
przeciwnik nie uzyje tej broni. W przypadku uzycia broni
atomowej przyznawanych jest wiele punktow karnych w
punktacji politycznej. W ciagu jednego dnia mozna wykonaé
tylko 1 uderzenie jadrowe. Ponadto od czasu wydania rozkazu
do wystrzelenia rakiety uptywa kilka godzin.

PUNKTY ZA ZWYCIESTWO (VICTORY POINTS)

Ukazuja one z jakim skutkiem prowadzisz kampanig¢ - licza
si¢ punkty za zwyciestwa i za porazki (ujemne). Sa 2 rodzaje
punktacji: za walke (combat) i pohtyczna Punktacja pohtyczna
przedstawia stan opinii $wiatowej i zwicksza si¢ przy
utrzymaniu wigkszych miast czy btyskawicznych
zwycigstwach, a zmniejsza przy ciezkich porazkach lub po
atakach chemicznych i jadrowych. Ponadto moga mie¢ na nia
wplyw rozne wydarzenia korzystne dla NATO (np. strajki w
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Polsce) lub niekorzystne (np. rewolucja w Finlandii). Punkty za
walke uzyskuje sie za uprzedzenie posunie¢ nieprzyjaciela i
za zajmowanie jego terytorium. Je$li jedna strona uzyskuje
okreslong, ilos¢ punktow - druga automatycznie je traci. Moze
dojs¢ do takiej sytuaciji, ze przewaga punktowa jednej strony
bedzie taka duza, ze spowoduje to zakonczenie gry.

SZTUCZKI TAKTYCZNE

Symulacja zaktada strategie defensywng NATO, jednak
nalezy przy tym stara¢ sie zneutralizowa¢ sitami powietrznymi
rezerwe strategiczng UW. UmiesS¢ swoje sity obronne tak, by
wykorzysta¢ teren. Jednostki obronne powinny byc
umieszczone blisko siebie, aby w razie potrzeby mogty sie
wesprzec¢. Nie mozesz dopusci¢ do tego, aby kilka jednostek
UW napadto na pojedynczg jednostke NATO. Upewnij sie, ze
jednostki obronne majg wystarczajacg iloS¢ czasu, by przejsc
do trybu zorganizowanej obrony. Unikaj spotkania z sitami
wroga podczas przemieszczania sie jednostek (w trybie
taktycznym). Uzyj zmasowanych atakow helikopterowych do
zneutralizowania sit rezerwy wroga, zanim osiggnie ona twoje
terytorium. W ostatecznosci mozesz uzy¢ pociskow Ziemia -
Powietrze, a w sytuacji krytycznej broni jgdrowej. Nie ignoruj
sit powietrznych, moga one odegra¢ decydujgcg role w bitwie.
ZgnieC sity wroga przez uzyskanie przewagi w powietrzu, a
nastegpnie wspoméz lotnictwem operacje naziemne. Pamigtaj,
ze jednostki helikopterowe, lotnicze i pociski rakietowe nie
mogg, by¢ przemieszczane, zatem uzyj rozkazu F i doktadnie
przestudiuj sytuacje. Wprowadzaj do walki swoje jednostki
rezerwowe jak tylko to bedzie mozliwe. Sprobuj stworzyé
rezerwowsg, linie obrony za linig gtobwng. Mozliwosci gry sg
nieograniczone i zalezg tylko od twojej wyobrazni i
koncentracji, uzywaj wiec czesto rozkazow SAVE i LOAD
dla wyprébowania licznych wariantéw strategicznych.

OSTATNIE DONIESIENIA

UPI Bruksela (21.04). Dzi§ zostat zaprzysiezony nowy
dowodca NATO

AP Wittenberga (22.04). Strajk robotnikow w Wittenberdze.
Wrtadze NRD zarzucajg wtadzom RFN dostarczenie broni i
zywnosci dla strajkujgcych.

Reuter Moskwa (24.04). ZSRR ogtosit, ze strajk zostat
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sttumiony sitg. Jednoczesnie ostrzegt wtadze RFN przed
mieszaniem sie w wewnetrzne sprawy NRD.

Reuter Frankfurt (25.04). W zwigzku z gromadzeniem sie
sit UW na granicy NRD/RFN ogtoszono mobilizacje 3-stopnia
sit NATO.

Reuter Berlin (27.04). Wszystkie drogi wjazdowe do
Berlina Zach. zostaty obsadzone przez wojska NRD i
zamkniete. Posterunki angielskie w Berlinie donosza o
kontakcie z sitami radzieckimi. Rzad. radziecki zdementowat to
jako "oszczercze kapitalistyczne pogrozki®, lecz w tej samej
nocie zauwazyt, ze podjete zostaty "odpowiednie Srodki”.

Jak widzisz, sytuacja dojrzata do tego , abys$ Ty, nowy szef
NATO zasiadt przed komputerem i zatadowat gre.

NECRAVIANCER

Masz zasadzi¢ catg armie drzew, aby zniszczy¢ moc
czarownika. Aby urzeczywistni¢ twoje zadanie, musisz
pokona¢ wiele stopni gry.

START

Potgcz joystick z gniazdem 1 i nacisnij przycisk czerwony.
Przez nacisniecie klawisza START rozpoczyna sie gra. Aby jg
przerwa¢ nacisnij klawisz spacji. Przez ponowne nacisniecie
gra jest kontynuowana. Po zakonczeniu pierwszej gry ukazuje
sie ponownie obraz tytutowy i pokazuje ile osiggnates
punktow. Najwyzszy rezultat jest automatycznie kumulowany.
W dolnej czesci ekranu jest pokazane jak mocny staje sie twoj
druid. Startujesz z 1000 jednostek i mozesz je podwyzszyé do
2000 jednostek.
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ZADANIE

Twoim zadaniem jest posadzenie tylu drzew, ile to jest
mozliwe, zanim zniknie twoja moc.

MOC

Jeste$ druidem, ktory stoi w Srodku. Aby skierowa¢é moc w
odpowiednim kierunku, nacisnij joystick na jedng z 8
mozliwych pozycji.

SADZENIE DRZEW

Aby zasadzi¢ jedno drzewo, ustaw na wybranym miejscu
moc i naciénij przycisk joystick'a; o ile jest wystarczajgco
duzo miejsca dla jednego drzewa, moc sadzi ziarno.
Natychmiast otrzymujesz nowg moc, aby zasadzi¢ jeszcze
wiele ziaren. Ziarno automatycznie rozwija sie¢ w drzewo.
Starujesz z 10 ziarnami. Zuzycie ziaren pokazane jest w
dolnej czesci ekranu. Aby otrzyma¢ nowe ziarna musisz
"wedrujgce oko" zaopatrzy¢ w moc.

ORGES - ZAJACZKI

Zajgczki sg to mate zwierzaczki, ktore niszczg rosngce
drzewa. Bron przed nimi mtode zasiewy.

SPINNER - PAJAK

Wyrosniete drzewa mogg byC Sciete przez pajgki. Im
wiecej drzew posadzisz, tym pajgki stajg sie szybsze i
bardziej jadowite. Pajgki moga takze atakowac druida. Jesli

druid trafi pajgka swojg mocg, wtedy otrzymuje on jeszcze
wiecej mocy .

STOPIEN TRUDNOSCI
Stopien trudnosci zalezy od ilosci drzew, ktére posadzites;

Stopien trudnosci Zasadzone drzewa
1 1+4
2 5+9
3 10+14
4 15+19
5 20 i wiecej

ODJECIE MOCY PRZY 1 ZADANIU
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Oto moce ktorych potrzebujesz:

orge - zaleznie od predkosci 2, 4, 6 lub 8 jednostek

uratowane drzewo -10 jednostek

wedrujgce oko - 25 jednostek

kontakt pajgka z druidem, otrzymujesz nowg moc -
200 jednostek

trafiony pajgk - 100 jednostek

PUNKTY

Podwyzszasz swoj stan punktow:

trafiony orge - 2, 4, 6 lub 8 punktoéw

uratowane drzewo - 10 punktow

trafiony pajgk - 25 punktow

Za drzewa, ktore sadzite$ i obronite$ przed jadem pajgka i

orgesami, zaleznie od stopnia trudnosci przydzielone zostajg,
punkty:

Stopien trudnosci Punkty za wyrosniete drzewa
1 100
2 300
3 500
4 700
5 900

KONIEC ZADANIA NR 1

Pierwsze zadanie jest zakonczone, o ile druid nie posiada
juz zadnej mocy.

ZADANIE NR 2

Twoim zadaniem jest zniszczenie sieci pajeczych. Musisz
sie jednak spieszy¢, poniewaz czarownik probuje cie
unicestwic.

PORUSZANIE DRUIDA

Aby porusza¢ druida, naciénij przycisk joystick'a i steruj
nim w odpowiednim kierunku.

SADZENIE DRZEW

Przy tej zabawie nie mozesz sadzi¢ zadnych nowych
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drzew. Masz tylko skutecznie broni¢ tych drzew, ktore
zasadzite$ w poprzednim zadaniu (Nr 1)

PORUSZANIE DRZEW

W gornej, prawej czesci ekranu widzisz jedno drzewo. ldz
za swoim druidem do drzewa. Kiedy zwolnisz przycisk
joystick'a, mozesz sterowa¢ drzewem na dowolne miejsce.
Nacisnij przycisk joystick'a, aby drzewo przesadzi¢ w zgdane
miejsce. Mozesz takze poprzez swojg moc porusza¢ drzewem.
Dlatego musisz je zetkng¢ ze swojg mocg. Mozesz zamienic
drzewo w drzewo biegajgce, sterowane ruchami joystick'a.

RECE DUCHA

Rece ducha chwytajg wszystko, co sie przed nimi znajduje.
Uwazaj wiec, aby$ nie wpadt w te rece. Ten sam los spotka
takze drzewo, o ile wpadnie w rece ducha.

NIESPODZIANKA (?)

Aby otrzyma¢ tajemnicza nagrode, musisz przejs¢ z
druidem ponad znakiem zapytania. O ile nie masz jeszcze
zadnej drabinki w dolnym sklepieniu piwnicy (wyzsze stopnie
trudnosci - zostanie ona wywieziona), to nagroda moze
wyglgdac tak:

1/ Otrzymujesz punkty

2/ Zostaje ci odjetych 100 jednostek mocy

3/ Drabina znowu zostaje wciggnieta

PIERSCIEN MOCY

Pierscien mocy wedruje bez celu po ekranie. Sprébuj go
schwytac, zanim uczyni to reka ducha. Uwazaj, zeby pierscien
mocy nie wywedrowat z ekranu. Pierscien mocy daje ci nowg,
ilo§¢ mocy.

PAJAKI

Kiedy zauwazysz, ze larwa chce sie wydosta¢ z pajeczej
sieci, sprobuj temu przeszkodzic. Zasadz drzewo w Sieci
pajgka. Drzewo rosnie, zakorzenia sie staje sig, coraz
silniejsze i ciezsze i zwala sie catym impetem na larwe. Tylko
teraz udaje ci sie zniszczy¢ larwe. Jesli tego nie zrobisz i nie
posadzisz w odpowiednim czasie drzewa, wtedy z larwy
powstaje niebezpieczny pajgk. Pajgk ten wydziela trucizne i
zzera drzewa. Bron sie swojg mocg. Ale uwaga! Zniszczone
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pajgki mogg znowu pojawi¢ sie na ekranie. Przesadz
wszystkie drzewa; musisz wtasng mocg wyciggac drzewa,
ktore znajdujg sie w pajeczych sieciach.

ODJECIE MOCY PRZY ZADANIU NR 2

Druid trafiony jadem pajgka - 100 jednostek

Druid zniszczony przez polujgcego pajgka - 200 jednostek
Druid stat sie ofiarg reki ducha - 300 jednostek

Oprocz tego mozesz stracic 100 jednostek mocy przy
przechodzeniu przez znak zapytania.

PUNKTY

Bonus - punkty dla drzew, ktore przezyty z zadania nr 2 -
500 pkt

Trafienie plujgcego pajgka swojg mocg, - 75 pkt

Punkty za unieszkodliwienie larwy pajgka otrzymuje sie wg
stopnia trudnosci:

Stopien trudnosci Punkty

500
1000
1500
2000
3000
KONIEC ZADANIA NR 2

O ile przeszedte$ przez 5 stopien trudnosci tego zadania,
spotykasz czarownika.

ZADANIE NR 3

Zadanie polega na zniszczeniu grobow czarownika, aby
caty sSwiat uwolnic od ztosliwosci i niebezpieczenstw.Aby
porusza¢ druidem, postepujesz tak samo, jak w zadaniu nr 2.

KAMIENNE GROBY

Aby zniszczy¢ kamienne groby, poruszaj druidami ponad
kamieniami.

CZAROWNIK
Czarownik moze podnie$¢ sie z grobow, ktore przywalone

Obr ON =
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sg jeszcze kamieniem. Zjawia sie i chodzi, kiedy ma ochote.
Przy pojawieniu sie i opuszczeniu ekranu ciggnie za sobg
smuge ognia. Twoja moc rosnie, kiedy zniszczysz czarownika,
ale spiesz sie. On pojawi sie znow. Tylko przy pokonaniu 5
stopni trudnosci czarownik moze by¢ ostatecznie pokonany. W
pozostatych stopniach zawsze powraca.

ZACZAROWANE PAJAKI

Czarownik ciggnie larwy z zadania nr 2 i zaczarowuje je.
Oprocz tego zaczarowuje pajgki plujgce (z zadania 2).
Zaczarowane pajgki razwijajg sie z ogona ptomieni
znikajgcego czarownika. Je$li one porusza druida, odbierajg,
mu jednostki mocy. Albo zniszczysz zaczarowanego pajgka,
albo stracisz catg moc. Kiedy zniszczysz pajgki moca, wtedy
czarownik pozwoli sie¢ im odrodzic.

MATKA - PAJAK

Matka - pajgk unosi sie nad czarownikiem i szuka
zaczarowanych pajgkéw. Kiedy znajduje, zamienia je w
nieSmiertelne pajgki. Matka - pajgk jest takze niebezpieczna
dla twojego druida. A wiec sprobuj swojg mocag usung¢ tego
pajaka.

NIESMIERTELNE PAJAKI

Te pajgki sg tak samo niebezpieczne jak pajgki
zaczarowane. Jest tylko jedna roznica - tych pajgkéw nie
mozna zniszczy¢. Mozesz tylko przed nimi ucieka¢ najszybciej
jak potrafisz.

STOPNIE TRUDNOSCI

O ile usunafes$ wszystkie 13 kamieni, otrzymujesz punkty i
przechodzisz automatycznie do nastepnego stopnia trudnosci.

ODJECIE MOCY PRZY ZADANIU NR 3
Trafienia przez matke - pajgka -100 jednostek
Druid trafia zaczarowanego pajgka - 10 jednostek
Otrzymujesz nowa, moc:

Trafiasz matke - pajgka -100 jednostek
Trafiasz czarownika - 200 jednostek
KONIEC GRY

Udato <ci sie osiggna¢ pigty stopien, zwyciezytes
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ostatecznie czarownika. Wez pod uwage, ze gra konczy sie
natychmiast, kiedy wyczerpuje sie twoja moc.

RACE
Gneat Ameiican Ciess
= Couninry

Przed tobg zadanie

1. Pierwszym ekranem, na ktorym bedziesz pracowat, jest
Field Route Select Screen (Pole - wybrany ekran marszruty).
Prosi sie o wybranie do wspoétzawodnictwa pole wynikow
wyscigu. "Pole” dotyczy uszeregowania 10 kierowcow, ktorych
ustalony juz czas bedziesz usitowat pobi¢. Jest 8 pdél do
wyboru (od 1do 8), plus pole wynikow komputera oznakowane
0 (zero), ktore ukazuje sie gdy ptyta jest pierwszy raz
przygotowana (patrz "Przygotowaniu do drogi").

2. Nastepnie wybierasz jedng z 4 mozliwych drog
przetajowych (wyscigow). Sg do wyboru trasy:

- z Los Angeles do Nowego Yorku

- z San Francisco do Waszyngtonu

- dookota USA
kazdy wyscig biegnie od wybrzeza zachodniego do
wschodniego. Réwniez wyscig dookota USA rozpoczyna sie na
wybrzezu zachodnim, jednakze wymaga przejazdu przez kazde
miasto na mapie.
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3. Po wybraniu wyscigu ukazuje sie ekran z mapa. Tu
wybiera sie miasta docelowe, sprawdza warunki drogowe i
klimatyczne oraz ustala czas odjazdu.

4. Skoro wyscig sie rozpoczyna, zwrd¢ uwage na policyjne
punkty kontroli szybkosci, zte warunki drogowe, jazde nocnag,
ztg pogode, zderzenia i poziom paliwa. Réwniez nie zapominaj
0 zmianie biegow bo rozbijesz silnik (patrz "Na drodze ".

5. Po przybyciu do celu, po komunikacie "Witamy" ukaze
sie ekran z mapg. Wtedy jest czas na wybranie nastepnego
punktu docelowego w twoim wyscigu przetajowym. Poprzednie
punkty zatrzymania bedg na mapie migajgce. Kontynuuj w ten
sposob, az osiggniesz cel koncowy, a tarn otrzymasz wyniki
koncowe i lokate.

Przygotowanie do drogi

Wybieranie pola - pierwszym pytaniem bedzie, czy
zyczysz sobie "Wypetni¢ pola przeciwnika i ptyty ?". Jesli
chcesz walczy¢ na innym polu niz to przedstawione - nacisnij
Y. Nastepnie nacisnij klucz liczbowy od 1 do 3 celem wybrania
zgdanego pola. Jezeli chcesz walczy¢ na polu juz
przedstawionym - nacisnij N. Pola 1 do 8 mogg by¢ zmienione,
jesli uzyskasz lepsze wyniki wzgledem juz istniejgcych.
Jednakze pole 0 jest polem statym wyniku komputera. Z uwagi
na to, ze pola 1 do 3 wypetnione sa wynikiem na wysokim
poziomie, przecietny gracz zawsze moze wspotzawodniczy¢
na polu 0 i jeszcze bedzie miat szanse lokaty w pierwszej
dzisigtce.

Wybieranie trasy - nastepnym pytaniem bedzie : "Czy
chcesz $cigac¢ sie na tej trasie ?" w odniesieniu do wyscigu
przedstawionego w gorze ekranu. Prosze pamietac, sg 4
wyscigi do wyboru. Jesli chcesz Sciga¢ sie trasg inng niz
przedstawione, naciénij N, Nastepnie nacisnij START, aby
uzyskac¢ ekran z mapa.

Ekran z mapg,

Punkt docelowy. Koétko Swietlne oznacza twoj punkt
odjazdu; $wietlna strzatka wskazuje na mozliwy nastepny
punkt zatrzymania na trasie. Jesli chcesz, uzyj joystick'a do
przesunigecia strzatki na inne miasto. Tylko miasta zwigzane z
punktem twojego odjazdu na gtéwnej drodze sg mozliwe do
wyboru.

68



Warunki drogowe. Biuletyn przesuwajacy sie po gornej
czesci mapy opisuje warunki drogowe na trasie, ktdrg
wybrate$. Zte warunki moga spowodowaé twoje spOznienie.

Warunki klimatyczne. Sprawdz symbole pogody na mapie.
P%e}[tki $niegu oznaczaja $nieg, chmury deszczowe oznaczaja
mgte.

Czas odjazdu. Zegar na dole, po lewej stronie mapy,
przedstawia czas, w jakim sobie zyczysz rozpoczaé wyscig.
Planuj rozwaznie. Prébuj zaplanowaé wszystkie czasy swojego
przybycia tak, aby uniknaé¢ takich rzeczy jak godziny
szczytowego ruchu i jazda nocna na niebezpiecznych
terenach. Aby ustawié¢ zegar; trzeba nacisna¢ OPTION.

Wyscig sie rozpoczyna
Teraz, gdy ustalite§ juz powyzsze parametry ,mozesz
rozpoczaé wyscig. Aby to uczyni¢, naci$nij przycisk na
joystick'u. Spdjrz na tablice przyrzadow:
- Paliwomierz pokazuje poziom benzyny. Rozpoczynasz z
petnym bakiem.

Czasomierz po S$rodku przedstawia ilos¢ czasu
potrzebnego do ukonczenia pierwszego etapu wyscigu.
Jesli czas uptynie przed osiagnigciem przez ciebie
punktu docelowego zostaniesz  zdyskwalifikowany.
Osiagnij swoj punkt docelowy przed czasem, a bedziesz
mial wigcej czasu na ukonczenie nastqpnego etapu
wyscigu.

Wskaznik milowy, ponizej czasomierza, przedstawia
odlegto$¢ od twojego biezacego punktu docelowego.

Detektor radarowy bedzie btyskat, gdy przed toba
znajdzie si¢ policyjny punkt kontroli szybkosci.

Zegar RPM (tachometr), ktory wspotpracuje z zegarem
NPH (szybkosciomierz), pokazuje jak szybko jedziesz.

ET przedstawia czas, jaki dotychczas uptynat - na
ekranie z mapa.

Gdy jestes juz gotdw, nacis$nij przycisk joystick'a
W drodze

Prowadzenie. W celu przyspieszenia naciskaj przycisk
joystick'a. Aby zahamowa¢, odciagnij drazek joystick'a w dét.
Przy sterowaniu przesuwaj joystick w lewo lub w prawo.
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Zmiana biegow. Im szybciej jedziesz, tym szybciej
obracajg sie kota. IGM pokazuje obroty na minute i wraz ze
wzrosem obrotéw wzrasta wycie silnika - konieczna jest
wtedy zmiana biegu. JeSli obroty silnika osiggng pozycje
godziny dziewigtej, to musisz zmieni¢ biegi! Jesli przegapisz
ten moment i nie zdotasz zmieni¢ biegu, zatrzesz silnik.
Zmieniaj biegi w nastepujgcy sposob:

- zwolnij przycisk joystck'a

- przesun joystick do przodu celem zmiany na wyzszy bieg

- nacisnij przycisk joystick'a w celu przyspieszenia.

Jesdli zatrzesz silnik musisz pcha¢c samochdéd do
najblizszej stacji benzynowej. Robi sie to przez naciskanie
przycisku joystick'a. Jezeli przerzucisz na wyzszy bieg za
wczesnie i nie uda ci sie przyspieszyC, pociggnij joystick do
dotu (na nizszy bieg). Pamigtaj o zwolnieniu przycisku przy
zmianie biegow !

Paliwo. Dostepne jest co 100 mil. Stacje benzynowe sg
anonsowane na ekranie. Aby zatankowac¢, zatrzymaj sie obok
stacji. Ustyszysz pompowanie benzyny i wskaznik paliwa
przesunie sie w prawe.

Uwaga: Stacja benzynowa ukaze sie wczesniej niz w 100-
milowym odstepie, kiedy zatarty silnik lub pusty
bak zmuszg cie do pchania samochodu.

Radar. Detektor radarowy Dbtyska, aby ostrzec o
zblizajgcym sie punkcie kontroli szybkosci. Zaraz ujrzysz woz
policyjny.

Kolizje rzucajg cie w poslizg. Wigczasz pierwszy bieg.
Gdy poslizg sie konczy, przyspieszasz, zmieniasz biegi i
wracasz do wyscigu.

Osiggniecia punktu docelowego

"WELCOME" (witamy) zabty$nie przy wjezdzie do kazdego
miasta na trasie do ostatecznego celu. Witedy ukazuje sie
ekran z mapg;

- wyswietli biezgcy czas, ktory mingt (ET), oraz przecie-
tng predkos¢ w milach na godzing (MPH),

- btyskajgce kotko wskazuje twojg aktualng lokate,

- poprzednie punkty twojego zatrzymania bedg pokazane
na mapie jako migoczgce kropki
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btyskajgca strzatka wskazuje na miasto sugerowane jako
twdj nastepny punkt docelowy. Zmieniasz ten punkt
docelowy, przesuwajgc strzatke za pomocg joystick'a.
twoje aktualne zaszeregowanie w poczet kierowcow
wybranego przez ciebie pola, pokazane jest przez
wiadomos¢ nad mapg, u gory ekranu.

Podjecie na nowo wysScigu

Jezeli ustalites nastepny punkt docelowy na mapie,
nacisnij przycisk joystick'a, aby rozpocza¢ nastepny etap
wyscigu.

Koniec wyscigu

Wyscig moze sie zakonczy¢ w nastepujgcy Sposob:

1. Dyskwalifikacja. Nastepuje, gdy nie zmiescisz sie w
czasie na ktorymkolwiek etapie wyscigu.

2. Ukonczysz, ale nie w pierwszej dziesigtce. Otrzymasz
gratulacje i twoja lokata bedzie waswietlona ponad pierwszg,

dziesigtkg. Mozesz zobaczyC jak bytes blisko (lub daleko) od
miejsca w tabeli.

3. Ukonczenie w pierwszej dziesigtce. Zdobyte$ lokate
okreslong przez komputer. Mozesz teraz wpisaC swoje
nazwisko lub pseudonim na przewidzianym miejscu.

Zapisanie swoich wynikow
Kaseta

Na ekranie wyswietlone zostanie pytanie, czy chcesz
zachowac¢ swoje wyniki. Jezeli tak - nacisnij Y - pojawi sie
komunikat "Nacisnij Rec - Play ". Dla zachowania swoich
wynikow musisz uzy¢ czystej tasmy. Nie jest mozliwe nagranie
wyniku na tasmie z grg!! Podczas utrwalania wynikow ekran
pozostaje czysty. Po zapisaniu wyniku nacisnij klawisz STOP
w magnetofonie i dowolny klawisz w komputerze (start do
ponownego wyscigu).

Uwaga : nie zapomnij numeru licznika na swojej kasecie,
aby méc ponownie nagra¢ swoje dane. Jesli chcesz zachowac
kilka wynikobw na swojej czystej tasmie, musisz pozostawic
conajmniej 10 sekund czystej tasmy miedzy kazdym wynikiem.

Dyskietka

Jesli ukonczytes wyscig w pierwszej 10, komputer zapyta
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czy chcesz zachowac wynik. Wcisnij Y jesli TAK. a N gdy NIE.
Jesli scigates sie na polu 0, mozesz zachowa¢ wyniki przez
przesuniecie ich na inne pole, poniewaz pole O jest state i nie
moze by¢ zmienione. W tym przypadku komputer zapyta:
"Zachowujesz ptyte z wyscigu? Y lub N". Dla utrwalenia
nacisnij Y. Nastepne instrukcje dla ciebie : "Utrwal
rozszerzalne pole. Nacisnijj 1 - 8". Badz uwazny przy
wytyczaniu pola, aby nie zawierato twoich poprzednich
wynikdw - mogg by¢ wymazane. Aby temu zapobiec, mozesz
wybra¢ np. pole 7. Twoj sgsiad moze wystepowac na polu 4,
siostra na polu 2 itd. W ten sposdb zawsze mozesz Sledzi¢
swoje wyniki i wcigz mie¢ jedno lub dwa rozszerzalne pola.
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SHSHINEE

SILENT SERVICE jest grg symulacyjng. Gracz jest
kapitanem fodzi podwodnej, prowadzgcej dziatania wojenne w
czasie Il wojny sSwiatowej. Program umozliwia wykorzystanie
kilkunastu scenariuszy i poziomow trudnosci. Niniejsza
instrukcja dotyczy tez wersji na komputery AMSTRAD i
SPEKTRUM. W wypadku SPEKTRUM nie mozna uzywac
ioystick'a.

URUCHOMIENIE PROGRAMU

Sg dwie zasadnicze mozliwo$¢i. Rozpoczecie gry po
dokfadnym zapoznaniu sie z nowg instrukcjg lub
natychmiastowy start na najprostszym poziomie (JG Junior
Grade). W tym drugim przypadku wystarczy, ze zarzucisz na
plecy worek marynarski, przeczytasz ponizsze wskazowki i..

1. Przeczytaj instrukcje wgrania programu do komputera.

2. Przejrzyj zestaw klawiszy i wywotywanych przez nie
funkciji.

3. Wybierz scenariusz Torpado/Gun, Practice lub Convey
Action. Przy pozostatych scenariuszach nieodzowna jest
dobrze opanowana umiejetnos¢ manewrowania fodzig
podwodna.

4. Wybierz poziom trudnoséci 1 (Difficult level 1).
5. Wytgcz wszystkie pozostate opcje.
ROZPOZNAWANIE NIEPRZYJACIELA

Kazdy kapitan musi umie¢ rozpoznawac nieprzyjacielskie
statki. Jesli wybrate$ scenariusz Patrol Mission, musisz
wykaza¢ sie ich znajomoscig. W przeciwnym wypadku
program nie pozwoli na wykorzystanie tej opcji i wybierze
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scenariusz Torpedo /Gun Practice w poblizu wyspy Midway.
Musisz bezbtednie rozpoznac¢ sylwetki statkdw, o kitore zapyta
program.

OPCJE

Po prawidtowym zatadowaniu programu, bedziesz mogt
wybrac scenariusz, opcje i poziom trudnosci.

SCENARIUSZE

Masz do wyboru trzy rodzaje scenariuszy. Torpedo/Gun
Practice umieszcza twoj okret podwodny w poblizu bazy
niedaleko wyspy Midway. Cztery stare statki sg treningowymi
celami dla twoich torped. Druga grupa scenariuszy Convey
Actiona dotyczy atakow todzi podwodnej na konwoj. Wreszcie
na koniec War Patrol rozpoczyna sie od jednej z baz na
Midway, Briabane Iub Fremantle. Wymaga kilku réznorodnych
atakow na konwoj, zakonczonych powrotem do bazy,

POZIOMY TRUDNOSCI

Masz do wyboru cztery poziomy: MIDSHIPHAN,
LIEUTENANT, COMMANDER zapewnia historyczng zgodnosc,
CAPTAIN przeznaczony jest dla ekspertow. Wcisnij 1,2,3, lub
4, aby ustawi¢ odpowiedni poziom trudnosci.

POZIOMY ZGODNE Z RZECZWVISTOSCIA

Kazdy z tych pozioméw powoduje, ze symulacja staje sie
bardziej zblizona do rzeczywistosci i jednoczesnie gra staje
sie trudniejsza. Odpowiednie opcje mozna witgczy¢é Iub
wytgczy¢ przerzutnikami YES/NO. Sg to:

1. Ograniczona widocznos¢ /UMITED VIGIBILITY/. Statki
poza zasiegiem radaru nie Sg zaznaczone na mapie.
Wykryte statki, ktore wyszty poza zasieg radaru, pulsujg,
na ostatniej znanej pozyciji.

2. Zygzakowanie konwoju /CONVQOY ZIG-ZAGG/. Statki
wykonujgw regularnych odstepach czasu manewry.

3. Torpedy niewypaty. Nie wszystkie twoje torpedy
eksplodujg, po trafieniu w cel, jak to byto szczegolnie w
latach 1942 - 1943.

4. Naprawa uszkodzen tylko w porcie /PORT REPAIRS
ONLY/, wszelkie naprawy powstate w czasie walki
przestajg by¢ dokonywane automatycznie. Jest to
mozliwe dopiero po przybyciu do bazy.
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5. Wigksza skutecznosc niszczycieli /EXPERT
DESTROYERS/. Konwoj jest ostaniany z wiekszg
skutecznoscig,

6. Poszukiwanie konwoju /CONVOY SEARCH/. Konwdj nie
zawsze jest widoczny na mapie w zasiegu radaru.
Najlepszg w tym wypadku jest przeszukiwanie
horyzontu przy pomocy peryskopu.

7. Kat strzatu /ANGLE - ON - BOW INPUT/. Twdj
komputer poktadowy przestaje automatycznie wyliczac¢
kat strzatu torpedy. Poziom ten jest przeznaczony
wytgcznie dla zaawansowanych.

OCENA OGOLNA

Na ogolny poziom trudnosci wptywajg w/wym. punkty i
miesci sie on w granicach od 1 do 9. Ta liczba oraz tonaz
zatopionych przez ciebie statkow wySwietlane sg po
zakonczeniu kazdej misji. Jesli wybrate$S juz odpowiednie
poziomy, wcisnij w wypadku SPECTRUM - Shift 7, AMSTRADA
-F7.

EKRANY

Grajgcy w SILENT SERVICE ma do dyspozycji kilkanascie
ekranow, na ktorych mozliwe sg roznorodne dziatania, jak tez
dostepne rozmaite informacje. Ponizej podany jest opis
pomieszczen.

WNETRZE STEROWKI

Znajdujesz sie w niej na poczatku gry i stgd dostepne sg
wszystkie pozostate ekrany, jest ich pie¢;

- w centrum peryskop

- u gory mostek

- nalewo wskazniki

- NS prawo mapy

- nadole raport 0 uszkodzeniach.

Jak wida¢ wnetrze sterowki to menu, z ktorego mozna
wybraC powyzsze opcje. Robi sie to przez wybranie
odpowiedniego kierunku joystick'iem i wcisniecie FIRE. Bedac
na mostku mozna skorzystac z lunety, wciskajac jeszcze raz
FIRE. Po nastepnym przycisnieciu FIRE powracamy do
sterowki. Nie wszystkie opcje sg zawsze dostepne.
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Przyktadowo nie mozna wyjSC na mostek, gdy t0dz znajduje sie
pod wodg. Dostepne tez sg dwie specjalne funkcje:

- jednoczesnie w lewo i w dot - w wypadku scenariusza
Convoy Action koniec gry; w wypadku scenariusza War Patrol
koniec walki z danym konwojem

- jednoczes$nie prawo i dot - dane ¢ dotychczasowym
przebiegu.

Jesli komus$ jest wygodniej, moze korzysta¢ z rozkazéw
wprowadzanych z klawiatury (patrz tabela).

MAPY

Twoja 10dZz podwodna jest przedstawiona jako czarna
kropka. Torpedy i statki - kropki biate. Mozesz zmniejszy¢ lub
zwiekszy¢ skale mapy, uzywajgc klawiszy Z i X. Poczgtkowo
mapa pokazuje rejon zachodniego Pacyfiku, prostokat 500 na
300 mii. Dzigki powiekszeniu mozna przejs¢ do skali 60 na
40, a nawet 8 na 5 mil. W tym ostatnim wypadku zaznaczony
jest kierunek ruchu jednostki. Jesli obiekt wyszedt poza pole
widzenia, jego obraz pulsuje powoli na ostatniej znanegj
pozycji. U dotu ekranu wyswietlane sg informacje takie jak
predkos¢ gtebokosC i kurs twojej todzi podwodnej. Jesli
wybrates scenariusz War Patrol, uzywajgc joystick'a wybierz
punkt docelowy (twoja 10dz to czarna kropka). Ramka ekranu
bedzie zmieniaC sie z jasno-niebieskiej (dzien) na ciemno-
niebieskg (noc) tak dtugo, az osiggniesz cel. Pamietaj konwoje
trzymajg sie ustalonych tras (zobacz mapke) blisko brzegow.
Tankowce najtatwiej spotka¢ w poblizu Japonii. Twoje bazy to
Midway, Fremantle i Brisbane sg zaznaczone pulsujgcymi
punktami. Gdy osiggniesz baze, brzeg ekranu przyjmuje kolor
zielony. Mozesz przerwac patrol przez nacisniecie FIRE. Tak
samo mozesz zrobi¢ nie znajdujgc sie w bazie. Jak w wypadku
wiekszosci ekrandéw, dolne dwie linie podajg informacje o
predkosci, zanurzeniu i kursie okretu, oraz raport z
maszynowni.

MOSTEK

Na mostku masz mozliwo$¢ obserwacji pod duzo wiekszym
katem niz przez peryskop. Podawana jest tu rdéwniez
widocznos¢: good (dobra) average (Srednia) lub poor (zta).
Bearing podaje kierunek w ktorym patrzysz. Przyktadowo
Bearing 000 oznacza, ze patrzysz doktadnie w kierunku
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potnocnym; 090 w kierunku wschodnim; 180 na potudnie itd.
Uzywajgc joystick'a, mozesz powoli sie obracac¢; przyciskajgc
jednoczesnie FIRE, zwiekszasz szybkos¢ obrotu w danym
kierunku. Pamietaj, ze zmienia sie jedynie kierunek, w jakim
patrzysz, nie ma to nic wspoOlnego z potozeniem +todzi
podwodnej. Bedgc na mostku mozemy go zmienia¢ uzywajac
odpowiednich klawiszy. Te opcje mozemy stosowac¢ jedynie po
wynurzeniu.

PERYSKOP

Peryskop moze by¢ obracany na tych samych zasadach, co
widok z mostka. Dodatkowo, o ile zostanie naprowadzony na
statek, automatycznie wtgcza komputer poktadowy,co daje sie
zauwazyC po pojawiajgcej sie jasnej podziatce. Komputer
Sledzi cel i wylicza automatycznie takie wielkosci jak
odlegtos¢ w jardach, predko$¢ celu w weztach (TARGET
SPEED),kat strzatu torpeda (ANGLE-ON BOW) oraz Kkat
zyroskopu w torpedzie, niezbedny do trafienia w cel. Teraz
wystarczy nacisng¢ na klawiaturze T i torpeda zostanie
wystrzelona. Przycisk G wuruchamia dziatko poktadowe.
Przycisk " identyfikuje statek - przyktadowa
odpowiedz TANKER 7000 TONS. Peryskop mozna
wykorzystac jedynie do gtebokosci 44 stop (44 feet ).

PRZYRZADY

Poczatkowa pozycja na wszystkich skalach znajduje sie u
gory. Wartosci narastajg zgodnie z  kierunkiem  ruchu
wskazoéwek zegara. Przyrzady od lewej do prawe;:

A - wskaznik natadowania akumulatoréw. k6dz moze sie
porusza¢ pod wodg jedynie na silnikach elektrycznych. Petne
natadowanie wystarcza na 1 godz. podwodnych manewrow
przy petnej szybkosci lub 6 godz. przy matej predkosci.
Akumulatory sg automatycznie tadowane po wynurzeniu.
Skala przyrzgdu 0, 25, 50 i 75%.

B i C- po prawej stronie u dotu wskaznika natadowania
znajduja, sie 2 lampki, prawa oznacza tadowanie
akumulatoréw, lewa - akumulatory w uzyciu

D - predkos¢ w weztach. Maksymalna predkos¢ na
powierzchni 20, w zanurzeniu 10 weztow. Skala przyrzgdu 0,
5,10,15.

E - zanurzenie (mierzone od powierzchni ).Skala 100, 200,
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300 stop. Gtebokos¢ peryskopowa 44.

F - wskaznik wysunigcia peryskopu

G - wskazniki gotowosci torped. Pokazuja, ile torped w
tylnich i przednich wyrzutniach jest gotowych do odpalenia.
Przetadowanie wyrzutni wymaga 10 minut (czas symulacyjny).
Zielona liczba pod kazdag kolumng torped oznacza ilos¢ torped
pozostatg w tadowniach. Czerwona liczba powyzej wskaznika,
to pozostata jeszcze ilos¢ strzatow z dziatka poktadowego.

H - wskaznik paliwa. Trzy pionowe linie po lewej stronie
pokazujg zapas paliwa w trzech zbiornikach. Gdy paliwa
ubywa, zbiorniki uzupetniane sg wodg. Na wskaznikach woda
zaznaczona jest kolorem biatym, a paliwo czarnym. Petne
zbiorniki wystarczajg na okoto 50 - 60 dni.

| - wskaznik gtebokosci pod kilem. Przyrzad pokazuje ile
stop dzieli nas od dna. Maksymalna wskazywana gtebokos¢
500 stop.

J - termometr, wskazujgcy zewnetrzng temperature wody.
Niebieski zakres wskazuje na dogodne potozenie ponizej
granicy inwersji temperatury (w tym wypadku 16dZz podwodna
jest trudniej wykrywalna przez sonar, gdyz jego fale odbijajg
sie od granicy inwersiji).

K - nieco na prawo znajduje sie niewielki prostokat z
dwoma rzedami lampek (2 po 6). Jest to tak zwana choinka.
Wykaz stanu wszystkich drzwi. Zielone - zamknigte; czerwone
- otwarte.

| - dalej na prawo jest kompas; wskazuje biezgcy kurs.

M - pod kompasem jest wskaznik pracy silnika. Do przodu,
w tyt itd.

N - na prawo od kompasu zegar. Zmierzch na Pacyfiku jest
od 19 do 20, swit od 5 do 6.

O - pod zegarem wskaznik bgbelkowy. Wskazuje pionowy
kierunek ruchu. Wynurzanie lub zanurzanie.

USZKODZENIA

Ekran podaje nam wszystkie dane o zaistniatych
uszkodzeniach Naszego okretu. Ponizej jest petny wykaz
mozliwych uszkodzen:

Bow/Aft torpado damage: uszkodzenia wyrzutni torped;
Periscope damage: uszkodzenie peryskopu;
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Dive Plane damage: mozemy zanurzaC sie i wynurzac
dwukrotnie wolniej niz normalnie;

Fuel Lasking: przeciek paliwa. Zuzywamy dwukrotnie
wiecej paliwa, a co najgorsze, wydostajgce sie na
powierzchnie paliwo wskazuje nasze miejsce pobytu. Troche
poczekamy i odwiedzi nas bomba gtebinowa, co nie jest zbyt
przyjemne.

Engine damage: uszkodzenie silnika. Predkos¢ jest
obnizona o potowe.

Machinery damage: jeste$my bardziej hatasliwi, tym samym
tatwiejwykrywalni.

Battery damage: uszkodzenie akumulatoréw. Nasza
predko$C w zanurzeniu jest o potowe mniejsza.

Uwagi ogolne: jesli nie zostata wybrana opcja Port Repair
Only,wszystkie naprawy dokonywane sg automatycznie. Gdy
okret podwodny znajduje sie na powierzchni, w prawym
gérnym rogu podawana jest informacja o przeciekach (w GPS
czyli galonach na sekunde). Jesli przecieki sg zbyt duze, okret
nie bedzie w stanie utrzymac sie na powierzchni.

DZIALKO POKLADOWE

Wiekszo$¢ amerykanskich todzi podwodnych byta
wyposazona w dziatko kalibru 4 cale. Rowniez twoj okret
posiada takie dziatko. Jego zasieg wynosi 8000 jarddw.
Wykorzystywane byto do$¢ rzadko, gtownie do "dobijania”
trafionych torpeda jednostek. Jeste$ wyposazony w 80 szt
amunicji. Komputer automatycznie wylicza odlegto$¢ do celu i
ustawia kgt podniesienia Iufy. Jednakze w wypadku
poruszania sie celu konieczne jest wprowadzenie poprawek.
Przyktadowo, jesli niszczyciel znajduje sie w odlegtosci 4000
jardow i zbliza sie z predkoscig 18 weztdéw, to zdazy on
przeby¢ okoto 200 jardéw, zanim pocisk do niego doleci. Tym
samym musimy wprowadzi¢ do niego poprawke "-" 200 - 250
jardow (patrz tabela). Mozna wystrzeli¢ jeden po drugim
kilkanascie pociskéw i obserwowaé ich lot. JeSli pocisk jest
niecelny, zobaczysz miejsce jego uderzenia w wode, jesli cel
zostanie trafiony ustyszysz eksplozje.

UCIECZKA

Jesli zostates wykryty przez ochrone konwoju, nie masz
wiekszych szans w otwartej walce, nawet z jednym
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niszczycielem. Jedyng mozliwg taktykg w tym wypadku jest
petne zanurzenie i zachowanie absolutnej ciszy. Nieprzyjaciel
bedzie krgzyt na ostatniej zaobserwowanej twojej pozyciji,
prébujac wykry¢ ciebie sonarem. W tych wypadkach wazne
jest ustawienie sie do niego minimalnym profilem i
zachowanie maksymalnej ciszy. Odbijanie sie fal sonaru od
warstwy inwersji temperatury jest roéwniez pewnym
zabezpieczeniem. W nocy rozwijana przez ciebie predkos¢ 20
weztow na powierzchni, moze czasami umozliwi¢ ucieczke,
Pamietaj o tym, Ze uszkodzenie silnika, czy tez zbiornikéw
paliwa zmniejszajg znacznie twoje szanse. Plamy oleju na
powierzchni utatwiajg przeciwnikowi zadanie. Taktyki walki
musisz uczy¢ sie sam.

RAPORT

Dolne dwie linie zawierajg podstawowe dane o0 naszym
okrecie. Obecny kurs, zanurzenie, moc silnikow. Strzatki w
lewo lub w prawo symbolizujg zwrot, w dot lub w gore
zanurzenie - wynurzenie, a liczba od 1 do 5 symbolizuje
wykorzystywang moc silnika. Dolna linia podaje biezgcg
predkos¢ w weztach (knota) ,gtebokos¢ w stopach (feet) i kurs
w stopniach (degrees). Gorna komunikaty z maszynowni.

KOMUNIKATY

Program podaje szereg istotnych komunikatéw. Sg to:

1. SONAR REPORTS DESTROERS CLOSING - twoj okret
zostat wykryty przez nieprzyjacielski sonar

2. SONAR REPRTS DEPTH CHARGES DROPPED -
nieprzyjaciel zrzucit bombe gtebinowg,

3. DEPTH CHARGES EKPLODING ! - eksplozja bomby
gtebinowej

4. LOOKOUTS REPORT DESTROYERS FIRING -
niszczyciel wystrzelit w naszym kierunku

5. SHELL HIT! SUB DAMAGED - =zostaliSmy trafieni
przez pocisk nieprzyjaciela. Raport 0 uszkodzeniach
przygotowany

6. BOW/AFT TORPEDO FIRED! 135" TRACK - zostata
wystrzelona torpeda w kierunku 135

7. DECK GUN FIRED - wystrzelites 2z dziatka
pokfadowego
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8. SONAR REPORTS DISTANT EXPLOSIONS - trafienie
celu przez torpede lub pocisk

9. WARNING: TEST DEPTH EXCEEDED - Uwaga zostata
przekroczona dopuszczalna gtebokos¢. Zauwazono pierwsze
przecieki.

10. WE HAVE RUN AGROUND! - zderzenie z dnem

11. REPAIRS COMPLETED - uszkodzenie naprawione

12 BLOW EMERGENCY TANK! - awaryjny zbiornik
oprézniony

13  RAMMED BY ENEMY SHIP! - zderzenie z
nieprzyjacielskim statkiem; zaczynasz tonaé¢! (na ogdét fatalnie
sig konczy).

CZAS

Normalnie czas symulacji biegnie czterokrotnie szybciej
od rzeczywistego. Jedna minuta gry to 15 sekund czasu
rzeczywistego. Po kazdorazowym nacisnigciu klawisza, uptyw
czasu jest podwajany. Mozna przyspieszy¢ czas symulacji do
32 razy. Jesliwcisniesz N, wystrzelisz torpede lub zostaniesz
wykryty przez nieprzyjaciela, czas wraca do normalnego
poziomu.

TABELA WYKRYWALNOSCI OKRETU PODWODNEGO
(odlegtosci w jardach )

MIEJSCE DZIEN NOC
POWIERZCHNIA

Petny profil 20000 3000
Minimalnyprofil 8000 1000
GLEBOKOSC PERYSKOPOWA

Petny profil 6000 2000
Minimalny profil 2000 800
ZANURZENIE /x/

Petny profil 2000 2000
Minimalny profil 800 800

/x/ w przypadku, d%dy okrgt podwodny znajduje sig ponize]
granicy inwersji, odlegto$ci te znaczniesi¢ zmniejszaja.
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RANKING

W zaleznosci od wybranego poziomu, zwigkszany jest
minimalny  tonaz zatopionych statkéw, potrzebny dla
otrzymania odpowiedniego tytutu, czyli:

Ensign (poczatkowo)

Lieutenant JG

Lieutenant Lieutenant Commander

Commander Captain

Vice-Admiral

Fleet-Admiral

WGSC /Worda Greatest Submarise Captain, czyli
najlepszy na Swiecie Kapitan kodzi Podwodnej /

ZASIEG

Zasieg todzi podwodnej przy petnych zbiornikach wynosi
okoto 12000 mi! morskich (wystarcza na 50 - 60 dni). Zasieg
radaru 16000 jardoéw (przy wynurzeniu lub na gtebokosci
peryskopowej). Maksymalne zanurzenie okoto 425 stop.

WYKORZYSTANIE JOYSTICK'A | KLAWIATURY

Wiekszos¢ komend moze byC wydana za pomocg
joystick'a lub klawiatury. Joysick mozemy stosowac jedynie w
wersji AMSTRAD. Lewo - prawo obrét peryskopu lub mostka.
FIRE przyspiesza obrét. Gora - dot wynurzenie - zanurzenie.
FIRE powr6t do sterowki. Na pozostatych ekranach lewo -
prawo ustawia nam predkos¢ obrotu okretu w wybranym
kierunku.

ROZKAZ KLAWISZ OPIS

Mapa SHIFT 1 Wybiera ekran z mapami
lub powrd6t do sterowki.

Mostek SHIFT 2 Ekran z mostkiem. Tylko,
gdy okret na
powierzchni.

Peryskop SHIFT 3 Ekran z peryskopem.

Przyrzady SHIFT 4 Ekran z przyrzgdami.

Uszkodzenia SHIFT 5 Ekran z uszkodzeniami.

Patrol SHIFT 6 Dana o patrolu.

Patrol/ koniec SHIFT 8 Koniec gry w przypadku
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Zoom
Unzoom
Gaz
Zanurzenie

Wynurzenie

Wsteczny

Awaryjne wynurz.

Peryskop

Identyfikacja
Torpedy

Dziatko
Plus 25

Minus 25
Staréwka
Balast

Kat

R
Control E
P

G
>

<

SPACE BAR
?
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scenariusza Convoy Ac-
tions. Wybor nastepnego
patrolu

Zblizenie przy mapach.
Oddalenie przy mapach.
Stop; 1/3, 2/3...

ENTER / RETURN, aby
zatrzymac

ENTER / RETURN, aby
zatrzymac

Cofanie sie

Mozliwe tylko raz
Podniesienie.
Opuszczenie  peryskopu
z jednoczesnym usta-
wieniem w  kierunku
ruchu

Celu przy peryskopie.
Wystrzelenie torped.

Tylko 4 torpedy mogg
byC uzyte jednoczesnie.

4 cale, poktadowe

Dodaj 25 jardow do
zasiegu dziatka

Odejmij

Ekran sterowka.

Zrzut z todzi balastu,
oleju itp. Mozna

stosowa¢ tylko raz, w
czasie toniecia.

Reczne ustawienie kata
strzatu torped.



RIEGH )

SOLO FLIGHT jest wspaniatym symulatorem lotu o
rzeczywistym czasie reakcji, co pozwoli ci zaznaC wielu
trudow i przyjemnosci zwigzanych z pilotowaniem lekkiego
samolotu. Bedziesz miat okazjg opanowaC start i Igdowanie,

nawigacje i lot na przyrzagdy, procedury zagrozenia, wiry
atmosferyczne i zmienne warunki pogodowe, Sprzyjajg temu:
doktadny, trojwymiarowy widok terenu i kompletne

wyposazenie tego samolotu w przyrzgdy pokfadowe. Dla
sprawdzenia zdobytych przez ciebie umiejetnosci, bedziesz
moégt zagra¢ w gre MALL PILOT /Pilot pocztowy/, w ktorej,
aby utrzymaC punktualnoSC doreczen przesytek pocztowych,
bedziesz prowadzit wyscig z czasem, usterkami technicznymi
i pogarszajgcg Sie pogoda.

LADOWANIE GRY

COMMODORE

Dysk i kaseta: Podtgcz joystick do gniazda blizszego
tytowi komputera. Wtgcz stacje dyskow lub magnetofon, a
nastepnie wtgcz komputer. Po zatadowaniu i uruchomieniu
programu przez komende RUN, obraz na ekranie przez jakis
czas pozostaje bez zmian i jest wowczas tadowana dalsza
czesSc programu. Po okoto 1 min. ukaze si¢ na ekranie plansza
tytutowa. Zeby moc gra¢, musisz nacisng¢ klawisz F7, zanim
timerprogramudemonstracyjnegoosiggnie0.

ATARI

Dysk: Usun wszystkie cartridge, dyskietke z programem
umies¢ w stacji dyskow i wigcz komputer. W czasie gry
dyskietka powinna przez caty czas znajdowac sie w stacji
dyskow.
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Kaseta: Trzymajgc wcisniety klawisz START wtgcz
komputer. Kasete z programem umies¢ w magnetofonie,
nacisnij PLAY i klawisz RETURN. Po zatadowaniu gry program
wystartuje automatycznie. Uwaga: Zeby moéc gra¢, musisz
nacisngc¢ klawisz START, zanim timer programu
demonstracyjnego osiggnie O.

OPCJE

Po ukazaniu sie planszy tytutowej, zanim nacisniesz
klawisz START /ATARI/ Ilub klawisz F7 /COMMODORE/,
powiniene$ podja¢ decyzje, ktdrg z opcji chcesz zrealizowac i
jaki ma by¢ poziom trudnoéci gry. Zestaw opcji i poziomow
trudnoséci gry jest identyczny dla obu wersji programu SOLO
FLIGHT, to znaczy wersji na ATARI i na COMMODORE.
Ponizszy opis odnosi sie do klawiatury komputera
COMMODORE 64, ale jesli korzystasz z komputera ATARI, to
twoje dziatania beda takie same. Pamietaj tylko, ze wszedzie
tam, gdzie mowa jest o nacisnieciu klawisza F1, musisz
nacisng¢ klawisz OPTION; klawisza F3 - klawisz SELECT i
klawisza F7 - klawisz START. Nacis$niecie klawisza F1 pozwala
ci wybra¢ miedzy lataniem treningowym /FLAING/, a grg w
pilota pocztowego /MALL PILOT/. Przyciskajgc ten klawisz
mozesz takze wybraé, nad ktérym z trzech stanéw USA
chciatby$ lata¢ /do wyboru stany Kansas, Waszyngton i
Kolorado/. Klawisz F3 stuzy do wyboru stopnia trudnosci gry.
Przy lataniu treningowym mozesz wybra¢: tadng pogode /
CLEAR/, trenowanie lgdowania /LANDING/, pogode wietrzng
JWINDY/ lub lot na przyrzady /IFR/ przy niskim putapie
chmur. Jesli grasz w pilota pocztowego /MALL PILOT/,
mozesz wybra¢ jeden z nastepujacych stopni trudnosci gry:
uczen pilotazu /STUDENT/, pilot amator /PRIVATE/, stary pilot
/SENIOR/ Ilub mistrz /COMMAND/. Po wybraniu stopnia
trudnosci nacisnij klawisz F7, aby przejs¢ do dalszej czesci
ary.

LATANIE PODSTAWOWE

Do latania podstawowego uzywa sie w samolotach dwoch
rodzajow regulatoréw: drgzka sterowego i przepustnicy. W
programie SOLO FLIGHT joystick spetnia funkcje drgzka
sterowego i stuzy do kontrolowania ruchu samolotu.
Przepustnica steruje mocag silnika, a co za tym idzie
predkoscig. Joystick'a uzywaj do wykonywania skretow,
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wznoszenia si€ i obnizania. Przechylenie drgzka joystick'a w
prawo powoduje przechylenie samolotu na prawe skrzydto i
zakret w prawo. Pamietaj jednak o tym, ze je$li wycofasz
teraz drgzek joystick'a w potozenie centralne /neutralne/, to
samolot pozostanie przechylony i bedzie kontynuowat skret.
Aby ponownie ustawi¢ samolot w pozycji ptaskiej /bez
przechytu na skrzydto/, musisz pchng¢ drgzek w kierunku
przeciwnym do kierunku skretu. Pchniecie drgzka do przodu /
w kierunku ekranu/ powoduje opuszczenie dziobu samolotu w
dot i rozpoczniesz wowczas lot nurkowy, Pociggniecie drgzka
w tyt powoduje uniesienie dziobu do goéry. Regulacja
przepustnicy zmienia moc uzyskiwang, z silnika samolotu. Moc
maksymalna niezbedna jest przy starcie i wznoszeniu sie,
nieco mniejsza przy locie ptaskim, najmniejsza zas$ przy
lgdowaniu. Pamigtaj, ze istnieje Scista zalezno$C pomigdzy
kgtem nachylenia samolotu, a mocg, potrzebng do utrzymania
statej wysokosci. Przy matych predkosciach potrzebne jest
wieksze uniesienie dziobu /wiekszy kgt natarcia/. Wielu
pilotow matych samolotéw uzywa zmian kagta nachylenia do
regulacji predkosci, a zmian mocy silnika do regulacji
wysokosci lotu. Z drugiej strony piloci odrzutowcow sg uczeni
uzywania zmian Kkagta nachylenia do ustalenia prawidtowej
Sciezki schodzenia do lgdowania, a zmian mocy do regulacji
predkosci. Obie te metody sg prawidtowe, gdyz obie
wykorzystujg ~ rownowage miedzy nachyleniem  dziobu
samolotu, katem natarcia, ustawieniem mocy silnika i
predkoscig. Nie mozna zmieni¢ jednego z tych czynnikow tak,
by nie miato to wptywu na pozostate. Generalnie rzecz biorgc,
uniesienie dziobu powoduje spadek predkosci i odwrotnie.
Zmiany mocy silnika mogtyby by¢ uzywane do modyfikacji
zmian kata nachylenia i ich efektow. Gdy redukujesz moc
silnika, wowczas dzibb samolotu opuszcza sig, bez
podciggania drgzka do tytu. Jesli dodasz mocy, to dziob
zacznie sie unosi¢. Aby w petni panowa¢ nad samolotem przy
podchodzeniu do lgdowania, musisz wzig¢ pod uwage
wszystkie te czynniki tak, by az do zetkniecia sie samolotu z
ziemig utrzymywana byta stata predkos¢ przy stale
obnizajgcej sie mocy. Wszystkie te cechy charakterystyczne
samolotu sg wbudowane w program, twojg, za$ rzeczg bedzie
opanowanie ich na tyle bys mogt lata¢ i lgdowa¢ w kazdych
warunkach.
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WIDOK

W czasie lotu, na gornej potowie ekranu jest pokazany twoj
samolot i lokalne cechy charakterystyczne terenu nad ktérym
lecisz. Jesli lecisz na matej wysokosci, to na ziemi widoczny
jest cien samolotu. Lotniska zaznaczone sg na czarno, wieze
VOR i gory na biato, farmy sg szare. Je$li lecisz w chmurach
lub ponad nimi, wéwczas nie sg widoczne obiekty na ziemi.
Zasadniczo widzisz tylko to ,co znajduje sie przed toba.
Mozesz jednak spojrze¢ na boki lub do tytu, jesli uzyjesz
odpowiednich komend /patrz komendy i kontrola lotéw/.

PRZYRZADY

Dolna potowa ekranu zajeta jest przez przyrzady
potrzebne ci w czasie lotu. Tarcza z podziatkg, znajdujgca sie
po lewej stronie tablicy i podpisana ALT /ALTITUDE/, to twdj
wysokosciomierz. Kazdy znak podziatki oznacza 1000 stép
dla matej wskazéwki i odpowiada obrotowi duzej wskazowki.
Duza tarcza z podziatkg, znajdujgcej sie po prawej stronie
tablicy i podpisana SPD /SPEED/, to predkosciomierz, ktory
pokazuje predko$¢ samolotu wzgledem  powietrza i
wyskalowany jest w weztach. Zakres predkosci od 0 do 180
weztéw. Mata, okrggta tarcza posrodku to tzw. sztuczny
horyzont, ktory pokazuje ustawienie samolotu wzgledem
prawdziwego horyzontu. Pionowy pasek z napisem POWER,
umieszczony miedzy wysokosciomierzem, to wskaznik mocy.
Gorna krawedz paska pokazuje moc maksymalng, dolna
krawedz moc zerowg. U dotu po lewej stronie tablicy znajdujg,
sie 4, bardzo wazne wskazniki cyfrowe.Pierwszy z nich,
PITCH, pokazuje nachylenie samolotu wzgledem poziomu.
Cyfry dodatnie oznaczajg dzidéb uniesiony, cyfry ujemne -
dziob opuszczony. Nastepny wskaznik, FLAPS, pokazuje kat
wychylenia klap. Kolejny wskaznik, HEAD, to cyfrowo-
literowe wskazania kompasu. 0 stopni to kierunek pdétnocny.
90 - wschodni, 180 - potudniowy i 270 - kierunek zachodni.
Ostatni wskaznik, CLIMB, to wskaznik predkosci pionowej
samolotu. Wartosci dodatnie oznaczajag, ze samolot wznosi sie,
a ujemne, ze opada. Na dole po prawej stronie, znajduje sie
pasek z napisem FUEL. Jest to wskaznik ilosci paliwa. Pusty
bak oznaczony jest literg E, a petny bak literg F. Lampka
posrodku z lewej strony, z napisem TEMP, to lampka
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sygnalizacyjna temperatury silnika. Lampka ta zaczyna
btyskac, gdy silnik ulega przegrzaniu. Po $rodku, po prawej
stronie, znajdujg sie dwie lampki, oznaczone literemi L i B.
Zapalenie sie lampki oznaczonej literg L, oznacza, ze
podwozie samolotu jest wypuszczone. Zapalenie sie lampki
oznaczonej literg B, oznacza, ze uruchomione sg hamulce kot.
U dotu po prawej stronie, znajdujg, sie przyrzgdy nawigacyjne.
Dwa wskazniki, z napisami VOR1 i VOR2 odczytujg namiar
kierunkowy ze stacji VOR. Wskaznik systemu ILS stuzy do
lgdowania precyzyjnego na przyrzgdach i pokazuje, czy w
trakcie podchodzenia do lgdowania samolot znajduje sie na

cyfrowo w prawym, gornym rogu.
KOMENDY | KONTROLA LOTU

Jako uzupetnienie sterowania joystick'iem, czes¢ komend
jest wprowadzona do programu za posrednictwem klawiatury.

PRZEPUSTNICA: Nacisniecie klawisza z cyfrg stuzy do
ustawiania przeepustnicy, a co za tym idzie, mocy silnika.
Klawisz z cyfrg 9 daje moc maksymalng.

PODWOZIE: Podnoszenie i opuszczanie podwozia jest
sterowane naciskaniem klawisza z literg L.

HAMULCE: Hamulce sg uruchamiane i zwalniane
nacisnieciem klawisza z literg B.

KLAPY: Klawisz z literg F steruje ustawieniem klap.
Mozesz ustawia¢ katy 0, 20, 40 stopni.

WIDOK: Nacisniecie klawisza kursora poziomego
pozwala ci zobaczy¢ widok z prawej strony samolotu. Jesli
chcesz zobaczyc¢-widok z lewej strony, to musisz jednoczesnie
nacisngC klawisze SHIFT i kursor poziomy. Obejrzenie widoku
z tytu samolotu jest mozliwe po nacisnieciu klawisza kursora
pionowego. Natomiast nacisniecie jednoczesnie klawisza
SHIFT i klawisza kursora pionowego przywraca widok do
przodu.

Uwaga: W komputerach Atari widok z prawej strony
uzyskujesz przez nacisniecie klawisza kursora w prawg
strone, widok z lewej strony - kursora w lewg strone, widok do
tytu - klawiszem kursora w dot, widok do przodu - klawiszem
kursora do gory. Nie uzywaj klawiszy SHIFT ani CONTROL;
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gdy uzywasz klawiszy kursorow.

PRZERWA: Jedli chcesz zrobi¢ chwile przerwy w grze, to
naci$nij klawisz z litera P. Do dalszej kontynuacji gry
wystarczy naci$nigcie jakiegokolwiek klawisza.

ZAGROZENIA:  Jeéli dla  sprawdzenia  swoich
umiejetnosci, chcesz  stworzy¢ niebezpieczna  awarie
samolocie, wowczas nacisnij klawisz z litera E.

SLIZG: Przechyl samolot na skrzyd%o i nacisnij przycisk
FIRE w joystick'u. Samolot ztozy si¢ wowczas do $lizgu. Ten
manewr, ktory wykonywany jest zwykle przez skrzyzowanie
steru klerunkowego z lotkami, pozwala ci wykona¢ §$lizg pod
wiatr i w ten sposob obnizy¢ wysokosc lotu, bez utraty kursu.

PILOT POCZTOWY

Gra w Pilota Pocztowego pozwoli ci sprawdzi¢ swoja
zrecznos¢ i zdrowy rozsadek w czasie prowadzenia samolotu.
Twoim zadaniem jest dostarczenie pigciu workdow z
przesytkami pocztowymi do ich miejsc przeznaczenia, w jak
najkrétszym czasie. Gdy przy wyborze opcji, wybierzesz gre w
Pilota Pocztowego /MALL PILOT/, woéwczas na ekranie ukaze
sic mapa. Uwaga: Mapy ukazuja si¢ wylacznie w wersjach
programu na dysku.

Naci$nij teraz klawisz F7 /klawisz START w ATARI/, aby
pojawit si¢ obraz ekranu Pilota Pocztowego. Gdy pojawi si¢
ekran, woéwczas przy pomocy klawisza F1 /OPTION w ATARI/,
zataduj przesytki pocztowe do samolotu. Na ekranie, ponizej
MALL FOR, beda ukazywaty si¢ mapy miejsc przeznaczenia
poszczegdlnych przesytek. Wolno ci zatadowaé tyle przesytek,
ile chcesz, ale pamigtaj, ze kazdy worek powieksza cigzar
samolotu i utrudnia lot. Zalecane jest zabranie co najwyzej 2
workow. Przy pomocy klawisza F3 /SELECT wATARI/ mozesz
tankowa¢ paliwo. Paliwo roéwniez zwigksza cigzar samolotu,
ale upewnij si¢,czy masz go wystarczajaca ilos¢, by dotrzeé
do celu. Zbiornik paliwa w samolocie ma pojemnos$¢ 64
galonow.

Gdy jestes gotowy do rozpoczecia podrézy, nacisnij klawisz
F7 /w ATARI START/. Jesli korzystasz z wersji SOLO FLIGHT
na dysku, to na ekranie ponownie ukaze si¢ mapa, jako pomoc
do planowania lotu. Pos$wig¢ trochg czasu na zapamigtanie
punktéow orientacyjnych, ktore bedziesz mijal w czasie lotu,
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potozenie stacji VOR, ewentualnych lotnisk znajdujgcych sie
w poblizu trasy lotu Itd. Informacje te mogg okazaC sig
bezcenne. Jezeli w czasie lotu pogoda ulegnie pogorszeniu lub
zdarzy sie jaka$ awaria. Gdy jeste$ gotéw do startu, ponownie
naciénij klawisz F7 /START w ATARI/. Mozesz jednak
powrociC jeszcze raz do obrazu poczty, aby dotadowac
przesytek lub zatankowac¢ wiecej paliwa. W tym celu musisz
nacisna¢ klawisz F1 /OPTION w ATARI/. Kiedy przybedziesz
na lotnisko docelowe i zatrzymasz samolot, zostang obliczone
twoje punkty za lgdowanie. Punkty otrzymujesz za matg
predko$¢ przy ladowaniu /pozycja SPEED/ i za delikatne
zetkniecie z ziemig /pozycja RATE/. Otrzymujesz takze punkty
za "doreczenie”, a ich ilosC zalezy od wybranego przez ciebie
poziomu trudnosci /500 - 2000 pkt/, wybranej mapy stanu /
Kansas - 500 pkt, Waszyngton - 1000 pkt i Kolorado - 1500
pkt/ oraz zuzytego czasu /0 - 1000 pkt/.

Jezeli rozbijesz sie przy lgdowaniu, to na ekranie ukaze
sie informacja o przyczynie katastrofy. CRASH LANDING
oznacza, ze zbyt duzg sitg uderzytes o ziemig, lub tez
zapomniate$ o wysunieciu podwozia. MISSED RUNWAY
oznacza, ze nie trafite§ samolotem na pas lotniska, Iub
zjechates z pasa w bok. GROUND LOOP oznacza, ze
probowate$ zbyt gwattownie zakreciC w czasie kotowania.
STALLED oznacza, ze leciate$ ze zbyt matg predkoscig i
samolot spadt na ziemie.

Jesli grasz w SOLO FLIGHT w wersji na dysku, to po
wylgdowaniu na ekranie ukaze sie mapa z zaznaczong trasg
przelotu. Naciénij klawisz F7 /START w ATARI/, aby ukazat sie
obraz Poczty. Przesyfki, przeznaczone do tego portu
lotniczego, zostajg automatycznie wytadowane, a punkty za
doreczenie dodane do twojego wyniku. Mozesz teraz
zatadowaC dodatkowe przesytki lub paliwo i kontynuowacé gre.
Gra konczy sie, gdy dostarczysz do miejsc przeznaczenia 5
workow pocztowych lub gdy ulegniesz katastrofie, W trakcie
gry pogoda stopniowo sie pogarsza. Wzmocni sie wiatr,
nadciggng chmury i mogag pojawiC sie wiry powietrzne. Na
wyzszych poziomach trudnosci gry, samolot bedzie narazony
na usterki mechaniczne i awarie przyrzgdow poktadowych.
Silnik moze ulec przegrzaniu, a niektore przyrzady mogg
przesta¢ pracowac. Wszystkie awarie zostajg automatycznie
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usuniete, jesli wylgdujesz na jakimkolwiek lotnisku. Podstawg
wyniku koncowego sg punkty za lgdowanie, za poziom
trudnosci, za wybrang mape stanu, zuzyty czas i ilos¢
dostarczonych  przesytek. Poniwaz SOLO FLIGHT jest
symulacjg 0 rzeczywistym czasie trwania, czas przelotu
pomiedzy niektorymi lotniskami zostat skrocony, w st. do
rzeczywistego,

ZAGROZENIA

Na najbardziej zaawansowanych stopniach trudnosci,
samolot jest narazony na usterki mechaniczne i awarie
oprzyrzadowania, Jesli lampka kontrolna temperatury zaczyna
miga¢, oznacza to, ze silnik jest przegrzany i wkrotce moze
sie zatrzymacC. Musisz wowczas jak najszybciej znalez¢
miejsca lgdowania. Mogg zaczgC dziata¢ wadliwie i
pokazywac stale odczyt zero zaréwno wysokosciomierz jak i
predkosciomierz oraz wskaznik kursu i wskazniki VOR. Moze
przesta¢ dziata¢ sztuczny horyzont, a jedyng radg na te
wszystkie awarie jest lgdowanie na najblizszym lotnisku, co
spowoduje usuniecie wszystkich usterek. Pamietaj o Z
gtébwnych zasadach obowigzujgcych przy wystapieniu awarii:

1. Po stwierdzeniu awarii nie ulegaj panice i utrzymuj petng

kontrole nad samolotem

2. Przeanalizuj sytuacje i dopiero wowczas podejmij
odpowiednie dziatania.
3. Lgduj, gdy tylko warunki na to pozwalajg.

Wiekszos¢ awarii samolotu, z wyjgtkiem awarii silnika
przy starcie, nie wymaga natychmiastowej reakcji pilota.
Awaria silnika wcale nie musi sie skonczy¢ katastrofg, pod
warunkiem, ze uda ci sie zachowa¢ pufap lotu, wystarczajgcy
na dotarcie do najblizszego lotniska i wylgdowanie na nim
przy wytgczonym silniku. Samolot ma wspotczynnik
doskonatoéci  aerodynamicznej rowny w przyblizeniu 9.
Najgrozniejsze dla ciebie i samolotu beda zagrozenia
wielostronne, gdyz wusterki naktadajg sie na siebie. W
warunkach lotu na przyrzgdach, awaria wysoko$ciomierza
moze bv¢ bardzo grozna w skutkach. A sprobuj teraz
wyobrazi¢ sobie to niebezpieczenstwo w potgczeniu z awarig,
silnika i dymem przedostajgcym sie do kabiny pilota, by
zrozumie€, jakim szczesciem dla pilota jest mozliwos¢
skorzystania ze spadochronu! Procedury lotu w warunkach
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zagrozenia mozesz przetrenowacC przez naci$niecie klawisza
E. Wielokrotne nacisnigcie klawisza E spowoduje, ze program
uzyje wszystkich zagrozen dostepnych w tej sytuaciji lotu.

POGODA

Na samym dole ekranu pokazywane sg aktualne warunki
pogodowe. Sa to: kierunek i predkos¢ wiatru /WIND/,putap
chmur wyrazony w stopach /CELL/ oraz widzialno$c¢,
wyrazona w milach /VIS/. Przy silnym wietrze, lgdowanie
moze wymagac wiele sprytu, szczegolnie, jesli wiatr wieje w
poprzek pasa. Uzywaj wowczas mniejszych klap, wigkszej
predkosci i Slizgow dla kompensacji znoszenia przez wiatr.
Niski putap chmur wymaga czesto lotu na przyrzgdy, chociaz
mozesz takze lecie¢ nad chmurami.

MAPY STANOW

KANSAS: Kansas jest pieknym, ptaskim stepem, idealnym
dla poczgtkujgcych pilotow. Wichita i Kansas City majg
lotniska z dtugimi i szerokimi pasami startowymi. W stanie
Kansas jest takze wiele pigknych pol kukurydzianych i
tajemniczych piramid indianskich. Namiary stacji VOR1/VOR2
dla lotnisk stanu Kansas sg nastepujgce: Wichita 222/001,
Lyons 252/338, Emporia 225/022, Chanute 154/052, Salina
295/335, Topaka 330/016, Kansas City 065/036.

WASZYNGTON, OREOGON: Przez stan Waszyngton
przebiega pasmo @or, oddzielajgcych miasta wybrzeza od
Chelan i Yakima. Niektére ze szczytow wznoszg sie powyzej
4000 stoép /1200 m.n.p.m./.chociaz przetecze miedzy nimi
potozone sg na duzych wysokosciach. A oto dane nawigacyjne
dla lotnisk stanu Waszyngton: Portland 223/001, Salem
224/278, Kelso 251/350, Olimpia 284/344, Seattle /wys. 500
stop /314/010, Chelan /1000 stop /060/035, Yakima /500
stép/ 142/059.

KOLORADO: Przeloty miedzy prowizorycznymi
lgdowiskami, zagniezdzonymi w dolinach Goér Skalistych sg
ostatecznym sprawdzianem dla pilota pocztowego. Dane dla
lotnisk stanu: Aspen /2000 stop 223/ 001, Pueblo /1000 stép/
143/074, Glenwood /2000st6p/264/343, Vail /2500 stop/
184/ 030, Denver 098/050, Boulder /500 stop/ 053/037,
Szeamboat /2000 stop/ 334/008

PORADY DLA PILOTA
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START

Pokotuj na koniec pasa startowego /przepustnica
ustawiona na 2-3/. Zatrzymaj sie i obro¢ samolot przodem do
kierunku pasa. Ustaw klapy w pozycji startowej/zwykle 20%/.
Daj maksymalng moc /9/. Gdy samolot osiggnie predkos$¢ 85
weztow /80 weztow przy 20% ustawieniu klap/, przyciggaj do
siebie drgzek joystick'a, dopoOki nie osiggniesz kata
nachylenia 8 - 9 stopni. Gdy juz lecisz bezpiecznie, a
wskazania na wskazniku predkosci pionowej sg dodatnie,
schowaj podwozie. Na wysokosci powyzej 500 stop mozesz
schowac klapy. Pamietaj, ze przy wysunietych klapach twaoj
samolot ma gorsze wznoszenie. Potrzebujesz wtedy wigkszego
nachylenia, aby osiggng¢ takie wznoszenie jak przy
zamknietych klapach. Kiedy osiggniesz juz pozgdang
wysokos$¢ rejsowg, wowczas zredukuj moc i wyréwnaj samolot
do poziomu.

LADOWANIE

Lgdowanie jest chyba najtrudniejszg do opanowania
umiejetnoscig w pilotazu. Kiedy zblizysz sie do lotniska
docelowego, postaraj sie ustawi¢ samolot na przediuzeniu
kierunku pasa startowego tak wczesnie, jak to jest mozliwe.
Do lotniska zblizaj sie na pufapie 1000 - 1500 stop nad
poziomem gruntu /wszystkie nastepnie podawane wysokosci
odnoszg sie do poziomu gruntu, a pamigtaj, ze
wysokosciomierz podaje wysoko$¢ w odniesieniu do poziomu
morza!/. Gdy uaktywni sie wskaznik ILS, wowczas wznie$ sie
lub opus¢, aby odczyt ILS byt prawidtowy. Wypusé podwozie,
zredukuj moc na 4 i ustaw taki kat nachylenia samolotu, by
ustali¢ tempo obnizania lotu, na -4/00/ lub -5/00/ stop na
minute. Gdy zblizysz sie do pasa startowego, wowczas
zredukuj tempo obnizania lotu, przez powolne podnoszenie
dziobu samolotu. Krytyczng sprawg w czasie lgdowania jest
kontrola predkosci samolotu. Zbyt duza predkos¢ spowoduje
to, ze samolot przeleci nad kohcem pasa lub nie zatrzyma sie
na pasie. Zbyt mata predkosC spowoduje wytracenie
szybkosci przed dojsciem do pasa i gwattowne opadnigcie
samolotu na ziemie. Przy klapach ustawionych na 20%,
koncowa predkos¢ Ilgdujgcego samolotu powinna wynosic
okoto 70 weztobw. Bez klap mozesz zwiekszy¢ predkosé
koncowg o 10 weztdw. W petni wysuniete klapy pociggajg za
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sobag konieczno$¢ zredukowania predkosci koncowej o 10
weztow i sg przydatne przy lgdowaniach i startach na kroétkich
pasach startowych. Jesli pod koniec podejscia do Igdowania
znajdujesz sie jeszcze na zbyt duzej wysokosci, wowczas
zredukuj moc, catkowicie wypusc¢ klapy i opusé dzidb samolotu
w celu ustalenia predkosci samolotu na poziomie 65 - 70
weztow. Do wytracenia nadmiaru wysokos$ci moze ci sie
przyda¢ wykonanie $lizgu pod wiatr. Aby wykona¢ $lizg.
wyrownaj samolot na kierunek pasa startowego, przechyl go
pod wiatr i trzymaj ster pionowo /ster pionowy jest dostepny,
jesli trzymasz wcisniety przycisk FIRE w joystick'u/. Jesli
podchodzisz na zbyt niskim putapie, wowczas dodaj troche
moc i zwigksz kgt nachylenia samolotu. Jest to manewr znany
jako hamowanie przy podejsciu i nie jest zbyt bezpieczny,
poniewaz jesli samolot wytraci moc podczas hamowania, to w
koncu spadnie na ziemie nie dolatujgc do pasa. Bezposrednio
przed zetknigciem sie kot z ziemig przyciggnij delikatnie do
siebie drgzek joystick'a , by zmniejszy¢ predkos¢ obnizania
sie samolotu. kagodnie zmniejsz moc i w chwili zetkniecia
samolotu z ziemig, sprobuj uzyska¢ zerowy spadek wysokosci.
Jezeli nadlatywate$s na niskim putapie z hamowaniem na
podejsciu, spowoduje to, ze w momencie gdy zredukujesz moc,
nastgpi gwattowna utrata predkosci i samolot moze zupetnie
straci¢ lotnos¢. Przy wiasciwym zharmonizowaniu nachylenia
Slizgu, kagta uniesienia dziobu i redukcji mocy, mozesz uzyskac
zmniejszenie predkosci o 10 weztow i zupetny brak opadniecia
przy dotknieciu ziemi. W slangu pilotéw takie lgdowanie
nazywa sie "lgdowaniem po masle”. Gdy samolot znajdzie sie
juz na pasie, wowczas wytgcz catkowicie moc /nacisnij
klawisz z literg B/, Postaraj sie zatrzyma¢ samolot przed
koncem pasa startowego, chociaz, je$li nie zastosowate$
odpowiedniej procedury /w petni wysuniete klapy i predkos¢
mniejsza 0 10 weztdbw/ moze to by¢ trudne na krotkich pasach
startowych. Umiejetnos¢ lgdowania samolotem w kazdych
warunkach na kazdym lotnisku jest jedng z najwazniejszych
cech naprawde dobrych pilotéw. Trenuj cierpliwie Ilgdowania i
nie przejmuj sie zbytnio, jesli ci to poczgtkowo nie wychodzi
najlepiej. Zawsze mozesz sie pocieszyC stwierdzeniem, ze
dobre lgdowanie to takie, po ktorym pilot jest w stanie o
wtasnych sitach wyj$¢ z samolotu i dojs¢ do budynku portu
lotniczego. Jesli jednak masz ktopoty z Ilgdowaniem, wéwczas
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uzyj opcji PRACTICE LANDING dla lepszego
wytrenowania.

Uwaga: Zapamietaj sobie dobrze ponizsze ostrzezenia,
szczegllnie jesli grasz na Dbardziej zaawansowanych
poziomach trudnosci.

1. Podczas kotowania nie wykonuj zbyt ostrych skretéw i
nie zakrecaj przy duzej predkosci. Rozpory podwozia
samolotu sa delikatne i mozesz przekoziotkowac.

2. Nie wytracaj predkosSci przy probie powolnego
ladowania. Do redukcji predkosci uzyjklap.

3. Przed startem doktadnie zaplanuj swoja tras¢ na mapie.
Nagte obnizenie si¢ putapu chmur lub inne zagrozenie
moga ukry¢ przed twoim wzrokiem szczegdty terenu lub
wymagaé natychmiastowego ladowania na ladowisku
awaryjnym.

4, Nie trzymaj silnika na petnej mocy, bo moze sig
przegrza¢ i zatrzymag.

5. Nie przetaduj samolotu. Z ciezkimi przesytkami i petnym
bakiem samolot bedzie bezwtadny. Takiemu samolotowi
cigzko bedzie si¢ oderwaé¢ od ziemi na wysoko
potozonych lotniskach stanu Kolorado. Potrzebowat
bedzie takze znacznie diuzszej drogi ladowania.

LOT NA PRZYRZADY

Lot na przyrzady jest najtrudniejszym z dziatan pilota. W
warunkach lotu na przyrzady pilot musi potrafi¢ spetnié
wszystkie normalne funkcje lotu z widocznodcia ziemi,
poczawszy od startu, poprzez nawigacje w locie, a
skonczywszy na ladowaniu. Musi przy tym uwzgledniad
poprawki na zte warunki meteorologiczne. Normalny lot w
warunkach widoczno$ci ziemi polega na uwaznym
obserwowaniu przez szyby kabiny szczegdtdw terenu i
horyzontu. Na tej podstawie pilot moze okresli¢ swoje
potozenie. Odebranie pilotowi mozliwosci obserwacji
horyzontu i szczegdtdéw terenowych zwicksza trudnos$é o 40%.
Lot na przyrzady wymaga od pilota doskonatoSci w
odczytywaniu wskazan przyrzadéw poktadowych i szybkiego
reagowania na zmiany tych wskazan. Konieczna jest takze
doskonata $wiadomos$¢ ustawienia samolotu w przestrzeni,
znajomos$¢ nawigacji i analiza przyczyn zmiany wskazan
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przyrzadow Dodatkowo pilot, ktéry chce mie¢ pewnosé
wyjScia z zyciem z lotu na przyrzadach, musi dobrze
zrozumie¢ i wytrenowa¢ procedury nawigacji wg VOR i
techniki ladowan ILS.

ODCZYTYWANIE WSKAZAN PRZYRZADOW
POKYADOWYCH

Umiejetne odczytywanie wskazan przyrzadow
poktadowych jest konieczne do bezpiecznego lotu na
przyrzadach, gdyz pozwala pilotowi uzyska¢ informacje, ktore
pozwalaja mu na ciagte wprowadzenie drobnych poprawek
putapu lotu, ustawienia mocy i kursu. Odczytu wskazan
dokonuje si¢ przez bezustanne przebieganie wzrokiem po
wszystkich wskaznikach, bez zatrzymywania si¢ diuzej niz
potrzeba na ktérymkolwiek z nich. Dobry pilot potrafi przebiec
wzrokiem po wszystkich przyrzadach 20 - 30 razy na minute.
Odczyt wskazan przyrzadow w SOLO FLIGHT powinien
ogniskowa¢ na wskazniku potozenia samolotu /sztucznym
horyzoncie/, dzigki ktoremu mozesz uzyska¢ informacje o tym,
w ktorg strong jest przechylony samolot, a takze, czy dzidb
samolotu jest uniesiony, czy opuszczony. Utrzymywame
skrzydet w potozeniu poziomym bardzo utatwia utrzymywanie
statego kursu, co jest bardzo istotne, szczegdlnie w czasie
podchodzenia do ladowania. Nawet niewielki przechyt na
skrzydto utrudnia utrzymywanie statego kursu i wymaga
wiekszego uniesienia dziobu samolotu i dodania mocy. Ze
wskaznika potozenia powinien przeskoczy¢ wzrokiem na
wysokosciomierz /po lewej stronie/ i wskaznik predkosci /po
prawej stronie/, aby uzyska¢ aktualne dane o ruchu samolotu.
Nastepnie powinienes spojrze¢ na wskaznik kursu i wskaznik
predkosci pionowej. Mate odchytki predkosci pionowej moga
by¢ eliminowane drobnymi zmianami kata nachylenia samolotu
/niewielkie ruchy drazkiem joystick'a w przod i w tyt/.
Odchylenia od =zamierzonego Kkursu, zauwazone podczas
ogladania wskaznika kursu, sa najczesciej wynikiem przechytu
samolotu na ktore§ ze skrzydet. Taki przechyt moze byé
efektem twojej nieuwagi lub wynikiem dziatania zawirowan
atmosferycznych. Zauwazywszy odchylenie od kursu, spdjrz
r,a wskaznik potozenia i delikatnie przechyl samolot na drugie
skrzydto. Sprawdzaj teraz wskaznik kursu, dopdki dzidb
samolotu nie ustawi si¢ w stron¢ punktu, w kierunku ktorego
leciates. Nastgpnie powr6¢ na zatozony kurs i wyrdwnaj

96



skrzydta samolotu do potozenia poziomego. Gdy pilot ma petng,
kontrole nad samolotem tzn. leci prosto i na statej wysokosci,
moze przystgpi¢ do sprawdzania przyrzgdoéw nawigacyjnych,
umieszczonych w prawym dolnym rogu tablicy. Gdy odczytasz
wskazania VOR1 i VOR2, to powrd¢ wzrokiem do wskaznika
potozenia i dopiero wowczas zacznij analizowac informacije
VOR.

NAWIGACJA WEDLUG NAMIAROW VOR

VOR to skrotowe okreslenie tzw. radialatarni czyli
specjalnych nadajnikobw radiowych, stuzgcych do celow
nawigacyjnych. Nawigacja wg namiarow VOR /w skrécie
nawigacja VOR/, bazuje na szeregu stacji naziemnych,
wysytajgcych sygnaty radiowe. Sygnaty te sg odbierane przez
przyrzady w kabinie pilota, a nastgpnie dekodowane jako
namiary kierunkowe poszczegolnych stacji VOR. Doktadne
okreslenie pozycji wykorzystuje triangulacje radialng lub
prowadzenie po promieniu z synchronizacjg czasowg. Oprocz
USA wiele krajow posiada rozbudowany system stacji VOR,
dzieki czemu kazdy punkt moze by¢ okreslany jako punkt
przeciecia namiaréw wielu stacji VOR. W SOLO FLIGHT kazde
lotnisko jest zidentyfikowane jako punkt przeciecia sie
wspotrzednych radialnych dwoch stacji VOR  /wspotrzedna
radialna jest liczbg z zakresu 0 - 360 stopni takg, ze jesli
samolot zostanie odwrécony i zacznie lecie¢ na kursie 180
stopni od kierunku wspotrzednej, to wowczas doleci wprost do
stacji VOR/. Kierunek po6tnocny od stacji VOR ma wspotrzedng,
360, wschodni 90, potudniowy 180, a zachodni 270. Aby
odnalez¢ konkretne lotnisko w  SOLO FLIGHT, musisz
sprawdzi¢ w rozdziale MAPY STANOW jego wspotrzedne VOR.
Nastepnie powiniene$ odszuka¢ taki sam namiar, jaki ma
lotnisko w Kansas City potozone na wspoétrzednej radialnej
036 z VOR2, a koniec gtébwnego pasa startowego lezy na
wspotrzednej radialnej 067 z VOR1. Aby odnalez¢ to lotnisko,
musisz dolecie¢ do wspotrzednej 036 z VOR2, wzig¢ kurs 036
i zaczgC obniza¢ sie do lgdowania /200 - 500 stop nad
poziomem gruntu/, dopoki nie natrafisz na sygnat
wspotrzednej 067 z VOR1.

PODCHODZENIE DO LADOWANIA NA
PRZYRZADY

Podejscia do lgdowania na przyrzady dzielg sie na
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podejscia z wysokiego putapu, z niskiego putapu, precyzyjne i
nieprecyzyjne. Podejscia z wysokiego putapu wymagaja
ustalenia: punktu oczekiwania na wysokim putapie, punktu
poczatku podejscia do ladowania /IAF/ oraz zalecanej trasy
lotu samolotu, dla uniknigcia ewentualnych przeszkod
fizycznych /np. gér w okolicach Denver/. Samolot powinien
powoli obnizy¢ swdj lot przez redukcje mocy. Obnizenie
powinno przebiega¢ ze stata predkoscia, az do przechwycenia
sygnatu Punktu Koncowego Podejscia do Ladowania /FAF/.
FAF to pozycja geograficzna znajdujaca si¢ na przedtuzeniu
osi pasa startowego i oddalona od lotniska o 5 - 10 mil. W
punkcietym samolot powinien juz by¢ ustawiony do ladowania
i lecie¢ kursem réwnym w przyblizeniu kierunkowi pasa. Trasa
od FAF do konca pasa jest zwykle linia prosta. Powinienes
obniza¢ wysoko$¢ lotu tak, aby dotrze¢ do wysokoSci
Minimalnego Putapu Obnizania /MDA - 200 - 500 stép nad
poziomem gruntu/ na 30 - 45 sekund przed osiagnigciem
Punktu Nietrafionego Podejscia /MAP/. W SOLO FLIGHT punkt
MAP jest zdefiniowany jako punkt przecigcia wspdtrzednej
drugiego VOR /MAP moze by¢ takze zdefiniowany jako czas
potrzebny na lot od VOR do konca pasa przy statej predkosci
samolotu/. Jesli pas jest widoczny przed przekroczeniem
MAP, a samolot jest w osi pasa, to wowczas pilot moze
ladowa¢. Jezeli te warunki nie sq spetnione, pilot powinien
doda¢ mocy, zatoczy¢ krag i ponownie probowac podejscia.
Parametry twojego samolotu w programie SOLO FLIGHT sa
wzorowane na parametrach jednoptatowca model 1930 o
putapie praktycznym 9000 stop. Tak wigc, podejscie do
ladowania mozesz wykona¢ z putapu maksimum 9000 stop.
Podejscie do ladowania z niskiego putapu jest bardzo
podobne do podejscia z putapu wysokiego. Jest ono
wyznaczone przez Punkt Oczekiwania, zalecana tras¢ lotu z
Punktu Oczekiwania do Punktu Koncowego Podejscia do
Ladowania /FAF/ wtacznie z obnizeniem lotu i zakr¢ceniem na
kurs osi pasa, Punkt Koncowy Podejscia do Ladowania /FAF/ i
Punkt Nietrafionego Podejscia /MAP/. Réznica pomigdzy
podejsciami z niskiego i wysokiego putapu jest taka, ze
podejécia z niskiego putapu rozpoczynaja si¢ zwykle w duzo
mniejszej odlegtosci od lotniska i wykonywane sa na
mniejszych predkosciach. Oba te podejscia sa podejsciami
nieprecyzyjnymi i warunkiem koniecznym do ich zastosowania
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jest uzyskanie przez pilota widocznosci ziemi, zanim samolot
dotrze do MAP. Za$ celem obu tych podejs¢ jest odpowiednio
wczesne ustawienie samolotu w osi pasa.

Podejscie do lgdowania z niskiego putapu w oparciu o
pomiary radiowe, lot po kregu. Zaréwno podejscie z niskiego
jak i z wysokiego putapu, opisane powyzej, sg dobre, pod
warunkiem, ze samolot przybywa do lotniska docelowego na
wysokosci  wiekszej od normalnej  wysokosci  Punktu
Koncowego Podejscia do Lgdowania. Pilot moze by¢ jednak
zmuszony do wykonania standardowego lotu po kregu /wbrew
nazwie trasa lotu po kregu ma ksztatt prostokgta/ dla
ustalenia koncowego VOR, koncowego ILS Ilub systemu
lgdowania na radar /CCA/. Prostokat, po ktérym podchodzi sie
do lgdowania w locie po kregu, jest okreslony w taki sposob,
ze jeden z jego dtuzszych bokoéw stanowi pas, na ktorym
zamierzasz lgdowac¢. Po rozpoczeciu wznoszenia sie nalezy
wykona¢ skret o 90 stopni w prawo lub w lewo. Taki skret nosi
tradycyjng nazwe CROSSWIND, czyli boczny wiatr /wynika to
stagd, ze najkorzystniejszym kierunkiem lgdowania jest zawsze
lgdowanie pod wiatr, tak wiec, jesli wiatr wieje wzdtuz pasa,
to na tym etapie samolot ma wiatr boczny/. Etap CROSSWIND
jest wykorzystywany do wytworzenia odpowiednich odstepow
miedzy samolotami, jesli kilka samolotéw jednocze$nie chce
ladowa¢ na tym samym pasie. Ponowny skret o 90 stopni /a
wiec o 180 stopni w stosunku do kierunku pasa/, ktadzie
samolot na etap DOWNWIND, czyli z wiatrem. Kolejny zwrot o
90 stopni ustawia samolot na BASELEG /etap podstawowy/. Na
BASELEG samolot powinien wypusci¢ podwozie i klapy oraz
lecie¢ z predkoscig o 10 - 15 weztow wigkszg od predkosci
koncowej podejscia do lgdowania. Zakrecenie z BASELENG
do podejscia koncowego moze zosta¢ wykonane jako
jednorazowy skret o 90 stopni na kierunek pasa /trudniejsze/
lub tez jako dwa kolejne skrety pod katem 45 stopni. Uzycie
dwoch 45 stopni skretow jest okre$lone nazwg DOGLEG /psi
etap/. Celem lotu po kregu jest ustawienie samolotu na kursie
podejscia do lagdowania i danie mu przy tym do$¢ czasu na
ustawienie sie na MDA przed osiggnieciem MAP. Dla
przetrenowania lotu po kregu uzyj opciji
PRACTICE/IFR,korzystajgc z jednego VOR do
naprowadzenia do podejscia koncowego, za$ drugiego VOR
dla ustalenia namiaru poprzecznej MAP. Po wylgdowaniu
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bedziesz mdégt na wyswietlonej mapie obejrze¢ wykres trasy
swego podejscia do ladowania.

Podejscie precyzyjne. Podejscie do ladowania po kregu, a
takze z niskiego i wysokiego putapu sa okreslone mianem
podej$¢ nieprecyzyjnych, poniewaz pilot nie otrzymuje w ich
trakcie zadnych informacji na temat kata wychylenia zejscia /
okres$lonego jako stosunek wysokosci do odlegtosci od konca
pasa/. Precyzyjne podej$cie do ladowania w SOLO FLIGHT
jest wykonalne przez kombinacje podejscia koncowego na
VOR /z ustaleniem MAP/ i wykorzystanie informacji o kacie
zejscia z ILS. Linia pozioma na wskazniku ILS onacza
prawidtowa wysokos¢ koncowego podejScia do ladowania.
Symbol samolotu na wskazniku wskazuje umiejscowienie
samolotu w stosunku do linii zejscia. Zejscie jest zwykle
wykonywane pod katem 3-5 stopni od Punktu Koncowego
Podejscia do Ladowania /FAF/ do wysoko$ci decyzyjnej /DH/.
DH to w praktyce to samo co MDA, lecz zdefiniowana jest
jako minimalna wysoko$¢ potrzebna do wykonania zejscia.
Jesli symbol samolotu znajduje si¢ ponizej linii poziomej,
wowczas oznacza to, ze znajdujesz sie ponizej linii zejscia.
Jesli symbol samolotu znajduje si¢ powyzej linii poziomej,
oznacza to, ze samolot znajduje si¢ powyzej linii zejscia. W
kazdym z tych przypadkow musisz ustawi¢ samolot doktadnie
na linii zejScia przez zmiane mocy i kata ustawienia dziobu
samolotu. Na przyktad, jesli samolot jest powyzej linii zejscia,
wowczas zredukuj troche moc i opus¢ dziob tak, by zwickszy¢
stopien opadania o 2-3 stopy na minute. Gdy symbol osiagnie
srodek linii poziomej, wowczas delikatnie dodaj mocy i unie$
dziob samolotu tak, by przywréci¢ prawidtowa predkosé
opadania /-4 do -5 stép na minutg/. Gdy samolot obniza si¢ w
sposob prawidtowy i jest na prawidtowym kursie, utrzymuj ten
stan, dopoki nie natrafisz na DH lub nie zobaczysz pasa. Jesli
znajdziesz si¢ w pozycji MDA lub DH, a nie widzisz pasa w
potozeniu, ktéore umozliwitoby ci bezpieczne ladowanie,
wowczas dodaj mocy i wykonaj procedur¢ chybionego
podejscia. Nastepnie sprébuj ponownego podejscia, lub le¢ na
inne lotnisko. ILS jest najbardziej zautomatyzowanym
systemem ladowania z dostepnych dla pilota w czasie ztej
pogody. Niektdére nowoczesne samoloty pasazerskie moga
ladowa¢ w warunkach bliskich 0/0/ tzn. widocznos¢ -0, putap
chmur -0/. Dla SOLO FLIGHT minimum pogodowe wynosi :
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putap chmur - 250 stép i widocznos¢ - 0,25 mili. Przetrenuj
podejscia ILS najpierw w warunkach lotu VER /z widocznoscig
ziemi/ przy uzyciu opcji FLYING/CLEAR. Poznigj, dla
udoskonalenia IFR /lotu bez widocznosci ziemi/,uzyj opcji
FLYING/IFR. Po zdobyciu dostatecznego doswiadczenia w
tej symulacji, znacznie zwiekszg sie twoje szanse przezycia,
jesli kiedys zdarzy ci sie naprawde lata¢ na przyrzady.
Pamietaj, ze dobry pilot, lecgc na przyrzgdy wykonuje tylko
jedno podejscie do Igdowania. Wyobraz sobie zdenerwowanie
pilota, jesli juz kilkakrotnie podchodzit do lgdowania, pogoda
jest najgorsza z mozliwych, paliwo konczy sie, a najblizsze
alternatywne lotnisko znajduje sie w odlegtosci 250 mil!! Sam
wiec widzisz, ze najlepsze co moze zrobi¢ pilot, to
maksymalnie sie skoncentrowac, wykona¢ prawidtowo juz
pierwsze podejscie i wylgdowac¢. Nowi piloci uczg sie latac
samotnie, startowacC t lgdowac¢, a potem zaczynajg probowac
lotbw na przyrzgdach. W tej instrukcji do programu SOLO
FLIGHT znajdujg sie wzorce do trzech rodzajow podejs¢ do
lgdowania na przyrzady: podejscie do Igdowania z wysokiego
putapu w Denver /stan Kolorado/, podejscie do lgdowania z
niskiego putapu w Wichita /stan Kansas/ oraz lgdowanie na
przyrzady z lotu po kregu w Portland /stan Oregon/. SOLO
FLIGHT daje ci okazje do skonstruowania dowolnej liczby
réznych podejs¢ do kazdego z 21 lotnisk gry Pilot Pocztowy.
Gdy juz wymyslisz wtasny wzorzec podejscia do lgdowania, to
mozesz polecieC i wyprobowac go, a jesli lgdowanie zakonczy
sie sukcesem, to w nagrode bedziesz mogt obejrzeC na mapie
trase, po jakiej tego dokonates.

Do zaprojektowania swego wtasnego wzorca podejscia do
lgdowania bedg ci potrzebne nastepujgce dane;

1. wskazowki podejscia koncowego od jednego namiaru
VOR do nastepnego na wybranym namiarze z drugiego
VOR

2. Punkt Nietrafionego Podejscia /MAP/ lub Wysokos¢
Decyzyjna /DH/ zdefiniowane przez namiar poprzeczny
z VOR /dla DH dodatkowo wysokos$¢/

3. FAF zdefiniowany jako namiar poprzeczny VOR

4. |AF zwykle wyzej potozony i nie pokrywajgcy sie z FAF
5. Trase / Rdznice poziomow miedzy IAF i FAF

6. Zakresy putapow przy podejsciach.
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Jezeli mapy i wzorce podejs¢ do lgdowania obftozysz w
przezroczystg folie, to bedziesz mogt projektowa¢ podejscia
do ladowania tak, jak robig to piloci, czyli rysujac je przy
pomocy dermatografu lub dobrego flamastra. Prawidtowy
projekt podejscia do lgdowania musi uwzglednia¢ sagsiedztwo
stacji VOR, potrzebe ominigcia przeszkdéd terenowych i
kierunek pasa startowego,

WYKAZ SKROTOW UZYTYCH W TEKSCIE

DH - Decision Height - Wysokos$¢ Decyzyjna

FAF - Final Approach Fix - Punkt Koncowy Podejscia do
Lgdowania

GCA - Ground Controlled Approach - Podejscie do
Lgdowania Sterowane z Powierzchni Ziemi
naziemna stacja radiolokacyjna kontroli podejscia i
lgdowania

IAF - Initial Approach Fix - Punkt Poczgtkowy Podejscia
do Lgdowania

ILS - Instrument Landing System - System Lgdowania na
Przyrzady

IFL - Instrument Flight Rules - Warunki Lotu na
Przyrzgdy /bezwidocznosci ziemi/

MAP - Missed Approach Ponint - Punkt Nietrafionego
Podejscia do Lgdowania

MDA - Minimum Descent Altitude - Minimalny Putap
Obnizenia

NM - Nautical Mile - mila morska

VFR - Visual Flight Rules - Warunki Lotu z Widocznoscig,
Ziemi

VOR - Very Hight Frequency Omnidirectional Radio Range

- Radiolatarnia Ogolnokierunkowa Bardzo Duzej
Czestotliwosci.
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SPITFIRE 40

Masz okazje przezyC wspaniatg przygode - zostates
przydzielony do eskadry samolotéow bojowych w poétnocno-
wschodniej Anglii i zasiadasz za sterami najstynniejszego
samolotu okresu Il wojny $wiatowej - Spitfire. Po wczytaniu
programu na ekranie pojawi sie :

PLEASE MAPE A CHOICE, SIR SIMULATION (symulacja)

GAME (gra)

Do wybrania opcji uzyj joystick'a. Po nacisnieciu FIRE
uzyskasz akceptacje swojego wyboru.

SIMULATOR

Jesli wybrates symulacje, na ekranie pojawi sie napis;
PILOTAS LOG SELECTION

ORIGINAL LOG (poczgtkowa pozycja)

SAVED LOG (nagrana pozyzja)

Opcja SAVED LOG stuzy do wgrania z kasety uprzednio
nagranej gry.

Po wybraniu ORIGINAL LOG na ekranie pojawi sie lista
nazwisk pilotow. Wybierz tego, ktérym chciatbys zostac. Teraz
widzisz rejester bojowy wybranego pilota, zawierajgcy
nazwisko, stopien wojskowy, przyznane odznaczenia, liczbe
wylatanych godzin i liczbe zestrzelen. Po przycisnieciu FIRE
pojawi sie dalsze menu:

PLEASE MAKE A CHOICE, SIR
PRACTICE (lot treningowy)
COMBAT (walka)
PRACTICE - opcja ta umiejscawia cie w kabinie samolotu na
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pasie startowym. Ma ona na celu naukg pilotazu. Zanim
zaczniesz gra¢ przeczytaj uwaznie UWAGI 1 WSKAZOWKI
DOTYCZACE LOTU.
COMBAT - po wybraniu tej opcji otrzymasz informacje o
nieprzyjacielu, np:

SANDITS 1 (ilo$¢ samolotéw wroga - 1)

INTERCEPT 13 (odlegtosé nieprzyjacielaw milach)

GEARING 160 (kurs na nieprzyjaciela wzglgdem pasa

startowego)

HIGHT 2000 (wysokos¢ formacji nieprzyjaciela)

Twoim zadaniem jest wystartowa¢ i zwiazaé nieprzyjaciela
w walce. FormaCJa nieprzyjaciela bedzie (w przyblizeniu)
utrzymywac statqg wysokos¢, podana ci przed startem. Jesli
zestrzelisz Wrogi samolot i bezpiecznie wrdcisz do bazy,
mozesz Wwpisa¢ swoje osiagniecie do wlasnego rejestru
bojowego.

GAME

Jesli wybrates gre, na ekranie pojawi sie :

FIGHTER (samolotmys$liwski)

BOMBER (bombowiecztylnymstrzelcem)

Po wybraniu rodzaju samolotu, w ktérym chciatby$
walczy¢, otrzymasz liste nazwisk pilotow, a nastepnie dane o
wybranym przez siebie (j.w.). Znajdziesz si¢ od razu na
wysokosci 10.000 stép wraz z atakujacym cie samolotem
nieprzyjacielskim. Wyéwicz podazanie za maszyna wroga i
strzelenie do niej. Pozwdl na odchytke w czasie strzelania.
Pozwoli oi to na oceng, gdzie bedzie nieprzyjaciel, gdy twoje
pociski osiagna cel. Zwyciestwa w walkach ¢wiczebnych nie
sa wpisywane do twojego rejestru bojowego. Szczegdly na
temat walki powietrznej znajdziesz w rozdziale WALKA, a
opis klawiatury w rozdziale KLAWIATURA.

Widok ekranu

1 - lusterko wsteczne

2 - wychylenie steru kierunkowego

3 - celownik

4 - predkosciomierz

5 - wskaznik wysokosci (do 800 stdp)

104



rys. widok z kokpitu

Ve 3 AN

/

D4 B?

Tablica przyrzaddw

a - wskaznik paliwa, pokazuje ile jeszcze zostato paliwa,
peiny bak wystarcza na 45 min. lotu

b - predkosciomierz, pokazuje predkos¢ samolotu,
podziatka co 100 mil/godz.

¢ - sztuczny horyzont - odzwierciedla widok z kokpitu,
wskazuje potozenie przestrzenne samolotu

d - wariometr, informuje o ruchach pionowych samolotu,
predkosci wznoszenia i opadania; podziatka co 100 stop/min.

e - obrotomierz, pokazuje obroty silnika; podziatka co 100
obr./min

f - wkaznik §lizgu, gérna wskazowka pokazuje $lizg (ruch
poprzeczny samolotu), dolna za$ przechyt: im bardziej
przemieszczona wskazdwka, tym wigkszy przechyt

g - kompas, wskazuje kurs

h - wysokosciomierz, wskazuje wysokos¢ lotu; duza
wskazéwka pokazuje setki stop, a mata tysiace i - wskaznik
potozenia klap

j - wskaznik potozenia podwozia
k - wskaznik poziomu oleju
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rys. tablica przyrzgdow
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Tablica przyrzgdow wyswietlana na ekranie jest wiernym
odwzorowaniem tablicy rzeczywistego Spitfire'a. Sg tylko dwa
wyjatki, dla utatwienia dodano dwa przyrzady:
| - wskaznik wzdtuzny, pokazuje widok z boku
m - wskaznik steru kierunku, pokazuje potozenie steru
kierunku
Mimo dublowania czesci funkcji sztucznego horyzontu, w
duzym stopniu utatwia to orientacje podczas wznoszenia i
opadania.
Widok z kokpitu (patrz rysunek)
Gdy Spitfire jest ponizej 800 stdp, zobaczysz cienka,
czarng linie w prawym dolnym rogu ekranu. Jest to wskaznik
wysokosci, gdy jeste$ blisko ziemi. Na dole ekranu, po obu

stronach kokpitu, znajdujg sie jasne kropki. Te po lewej
wskazujg predkos¢, a po prawej potozenie steru kierunku.

KLAWIATURA

Spacja - przetgcza ekran na dwa obrazy: widok z kokpitu -
tablica przyrzadow.

Q, W - przepustnice; zwiekszajg i zmniejszaja moc silnika.
Dokfadny poziom mocy wskazuje tablica
przyrzgdow
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Z, X - ster kierunku. Obraca ster w lewo, albo w prawo.
Doktadne jego  potozenie  wskazuje  tablica
przyrzgddw. Po przesunieciu steru kierunku w jedng
strone, pierwsze nacisniecie klawisza centruje ster
kierunku. Ta dodatkowa funkcja jest bardzo
uzyteczna, szczegolnie, gdy nie ma czasu na kontrole
tablicy przyrzadow.

F - podnosi (opuszcza) klapy. Aktualna pozycja klap
pokazana jest na tablicy przyrzgdow przez litery : U
- podniesione, D - opuszczone. Opuszczenie klap
powoduje gwattowny spadek predkosci. Nie nalezy
opuszczac klap przy predkosci 140 mil/godz.

G - podnosi (opuszcza) podwozie. Potozenie podwozia
wskazywane jest przez lampki na tablicy przyrzadow.
Czerwona lampka oznacza podwozie schowane;
zielone - wypuszczone. Nie nalezy wypuszczac
podwozia przy predkosci powyzej 160 mil/godz.

B - wtgcza (wytgcza) hamulce. Sygnalizacja na tablicy
przyrzgdow: kolor czerwony - hamulce wigczone,
zielony - wytgczone.

M - pokazuje (chowa) mape. Mapa przedstawia potudniowo
- wschodnig Anglie. Czerwony samolot na mapie
pokazuje twojg aktualng pozycje. Inna sylwetka, to
pozycja samolotu nieprzyjaciela. Wysuniecie mapy
wstrzymuje gre na czas jej pojawienia sie na ekranie.
W zwigzku z tym, klawisz M moze by¢ uzywany jako
pauza.

N - zblizenie. Jesli twoj Spitfire jest wewnatrz jednego z
trzech kwadratow na mapie, wcisniecie N pokaze ci
szczegoty powierzchni ziemi. Nastepne wcisniecie N
poczgtkowo zwieksza zblizenie, a  nastepnie
zmniejsza. Szczegoty pejzazu pokazane sg w pozyciji
odpowiedniej do kierunku lotu .

ESC - powoduje przerwanie dziatania programu i powro6t do
menu podstawowego.

STEROWANIE SAMOLOTEM

Ruch joystick'a do przodu i do tytu porusza sterami
poziomymi Spitfire'a. Sciggniecie drgzka do siebie powoduje
podniesienie  samolotu, pchniecie od siebie - jego

107



opuszczenie. Jest to tzw. pochylenie samolotu. Ruch joystick'a
na boki powoduje przechylenie (obrot dookota osi wzdfuznej)
samolotu w lewo lub w prawo. Dodatkowym efektem przechytu
jest zakrecenie samolotu. Przycisk FIRE uruchamia 8
karabinow maszynowych wmontowanych w skrzydta. Musisz
zdawacC sobie sprawe, ze istnieje opdznienie pomiedzy ruchem
joystick'a, a reakcjg samolotu. Jest to szczegodlnie widoczne
przy wychodzeniu z zakretu.

UWAGI | WSKAZOWKI DOTYCZACE LOTU

Jesli z menu wybrate$ opcje PRACTICE (lot treningowy) lub
COMBAT (walka), twoj Spitfire bedzie znajdowat sie na pasie
startowym gotéw do dziatania.

Lista czynnosci przy starcie:

- podnies¢ klapy

- ustawi¢ przepustnice na obroty 840 obr./min.

- wytgczy¢ hamulce

- zwiekszy¢ obroty do 3200 obr./ min.

- przy predkosci 90 mil / godz. przetgczy¢ obraz na widok
Z kokpitu

- tagodnie sciggng¢ drazek joystick’a do siebie

- gdy samolot oderwie sie¢ od ziemi, schowa¢ podwozie
oraz sprawdzi¢ jego schowanie na tablicy przyrzgdow

- nie dopuszcza¢ do gwattownego wznoszenia, zmniejszyc
obroty do 2900 obr./min.,aby uzyska¢ predkosc
podrozng i lot poziomy

WZNOSZENIE

Predko$S¢ wznoszenia Spitfire'a wskazuje wariometr.
Sterowana jest ona przez kat wznoszenia i moc silnika.
Optymalna predko$¢ wznoszenia dla tego typu samolotu
wynosi 2500 stop/min., przy predkosci 185 mil/godz. i 2850
obr./min. silnika. Przy takim ustawieniu samolotu linia
horyzontu jest niewidoczna. Putap maksymalny Spitfire'a
wynosi okoto 35000 stop. Przeéwicz wznoszenie przy
réznych pochyleniach samolotu. Da ci to wprawe niezbedng
podczas walki. Jedli ustawisz sie¢ na zbyt strome wznoszenie
przy niewystarczajgcej mocy samolotu zauwazysz, ze
predkos¢ samolotu maleje, az do przeciggniecia.
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PRZECIAGNIECIE

Jest to utrata sity nos$nej przez samolot, co powoduje jego
gwattowne opadanie w dot. Predkos¢ przeciggniecia dla
Spitfire'a wynosi 75 mil/godz. przy podniesionych klapach i
podwoziu, a 65 mil/godz. z wypuszczonymi. Pamietaj, ze jesli
samolot jest zbyt nisko, przeciggniecie spowoduje jego
rozbicie.

LOT POZIOMY PO PROSTEJ

Lot poziomy prostoliniowy uzyskuje sie. gdy skrzydta sg
rownolegte do ziemi, a wariometr pokazuje zero. Doprowadza
sie do niego przez regulacje potozenia przestrzennego
samolotu, a nastepnie regulacje predkosci przy uzyciu
przepustnicy - przecwicz latanie z roznymi predkosciami,
obserwujgc tablice przyrzgdow, a nastepnie przetgcz sie na
widok z kokpitu i zauwaz potozenie rzeczywistego horyzontu.
Gdy moc silnika wzrasta, nos samolotu ma tendencje do
podnoszenia i odwrotnie, gdy moc spada. Tendencje t¢ mozna
korygowa¢ ruchem joystick'a. Lot z predkoscig maksymalna,
aczkolwiek kuszgcy, nie jest zalecany. Optymalna predkosé
podrézna wynosi okoto 200 mil/godz. (sprawdz to sam).
Pamietaj, ze masz ograniczong ilos¢ paliwa.

NURKOWANIE

Podczas uprawiania akrobatyki lub podczas walki mozesz
znalez¢ sie w sytuacji, gdy samolot nurkuje przy petnej mocy
silnika i przyciggniecie drgzka joystick'a nie daje efektu.
Powinno to jednak przywroéci¢ sterownosc.

ZAKRETY

Kierunek lotu moze by¢ zamieniony (przy pomocy
joystick'a) przez pochylenie samolotu. Po jego zwolnieniu
Spitfire pozostaje w zadanym pochyleniu. Krzywizna zakretu
zalezy od kagta pochylenia. Zakret moze byC zaciesSniony przez
jednoczesne uzycie steru kierunku. Przy wykonywaniu zakretu
nos samolotu ma tendencje do opadania. Nalezy to skorygowac
przez dociggniecie dragzka joystick'a do siebie. Samolot
powraca do lotu poziomego przez przesuniecie drgzka przy
wychodzeniu z zakretu samolot zamiast wréci¢c do lotu
poziomego, zaczyna skreca¢ w przeciwnym kierunku. Mozesz
nauczy¢ sie przewidywac¢ reakcje samolotu na ruchy drgzka.
Bedzie to bardzo istotne podczas walki. Kierunek lotu mozna
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zmieniC rowniez przy uzyciu steru kierunku przy locie
poziomym.Przy takim manewrze pojawi sie¢ jedynie efekt
Slizgania sie samolotu poziomo w kierunku przeciwnym do
zakretu. Jednakze rozwazne uzycie steru kierunku jest bardzo
uzyteczne w pewnych sytuacjach, szczegoOlnie przy
podchodzeniu do Igdowania.

SLIZG

Istnieje mozliwos¢, ze samolot bedzie Slizgat sie w bok,
tracgc przy tym wysoko$¢, nie zmieniajgc kierunku lotu. Aby
przesledzi¢ te ceche Spitfire'a le¢ na bezpiecznej wysokosci.
Obserwujac tablice przyrzgdow wprowadz samolot w lewy
zakret, a nastepnie delikatnie przesuwaj ster w kierunku w
prawo, az do momentu zatrzymania sie igty kompasu. JeSli
spojrzysz na wskaznik Slizgu i przechytu, zauwazysz, ze
wskazoéwka chytomierza jest w pozycji naturalnej, a
wskazowka miernika slizgu wychyla sie w lewo.

LADOWANIE

Zalecana procedura lgdowania dla Spitfire'a:

- zredukowa¢ predkos¢ do 140 mil/godz.

- wypusci¢ podwozie i klapy
ostateczne zblizenie sie do ziemi wykona¢ przy
predkosci 90 mil/godz. i statej predkosci opadania 1000
stop/min.

- ustawi¢ samolot w osi pasa startowego

przed samym przyziemiem $ciggna¢ drgzek joystick’a do
siebie, aby wyréwna¢ lot, a nastepnie zredukowac
obroty

osiggng¢ poczgtek pasa startowego na wysoOKoOSCi
niewiele ponad 0

- wtgczy¢ hamulce.

Oczywiscie w praktyce jest to duzo trudniejsze niz w
teorii. Lgdowanie jest najtrudniejszym elementem pilotazu
Spitfire'a. Aby nabra¢ wprawy w lgdowaniu wykonaj ponizsze
cwiczenia:

Wznie$ sie na wysoko$¢ 5000 stép i krgz z predkoscig
2000 mil/godz. Zmniejsz obroty (spadnie predkos¢, lekkie

podniesienie nosa samolotu spowoduje w tej sytuacji szybkie
wytracenie predkosci). Wypu$¢ podwozie i klapy. Gdy
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predkos¢ spadnie do 100 mil/godz. ustaw przepustnice na 600
obr./min i kgt opadania tak, aby odbywato sie ono ze statg
predkoscig, 1000 stop/min. Obserwuj caty czas potozenie
horyzontu. Wyrdwnaj lot zachowujgc predkos¢ jesli masz
trudnos$ci z uniesieniem nosa samolotu mozesz zwiekszy¢ na
moment obroty - to powinno pomdéc. Nastepnym etapem
treningu jest powtdrzenie poprzedniego ¢wiczenia tylko, ze
postaraj sie przelecieC dokfadnie nad pasem startowym.
Zblizaj sie do pasa z duzej odlegtosci, aby mie¢ dosC czasu na
poprawki kursu. Gdy nabierzesz wprawy w wykonywaniu
powyzszych czynnoSci naucz sie uzywaC obiektow
naziemnych jako punktow orientacyjnych, utatwiajgce
prawidtowe podejscie do lgdowania. W programie tym brak
jest efektéw zwigzanych =z wptywem wiatru podczas
ladowania. Ogolnie przyjeta zasadg przy lgdowaniu jest
przelot rownolegty do pasa w kierunku przeciwnym do
kierunku lgdowania, a nastepnie wykonanie zakretu o 180, co
pozwala na doktadne najscie na pas stratowy. Przekonasz sie
predko,ze delikatne uzycie steru kierunku pomaga w uzyskaniu
prawidtowego kursu. Ostatnig fazg lgdowania jest kombinacja
poprzednio wykonywanych cwiczen. Zauwazamy, ze
poczgtkowo program " wybacza" ci btedy popetnione przy
lgdowaniu, jednakze ze wzrostem twego doswiadczenia
zapisanego w rejestrze  bojowym, staje sie coraz
bezwzgledniejszy. Mozesz Igdowa¢ poza pasem i znow
startowac, ale twoje osiggniecia nie bedg wpisywane do
rejestru bojowego do czasu, az nie nauczysz sie prawidtowo
lgdowa¢. Program zaktada pewien procent zamglen tak, ze
szczegoty powierzchni ziemi zanikajg przy wysokosci 3000
stop.

MAPY
Bardzo uzyteczny jako Cwiczenia nawigacyjne jest oblot
obszaru operacyjnego i narysowanie jego mapy oraz

wprowadzenie na nig, istotnych odlegtosci w powigzaniu z
obiektami naziemnymi. Posiadanie tych informacji moze
decydowa¢ o bezpiecznym powrocie do bazy po wykonaniu
zadania.

WALKA

Procedura wybrania tej opcji zostata omoéwiona powyzej.
Bardzo istotng rzeczg jest zrozumienie pewnych aspekiow
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techniki walki powietrznej, ktore byty stosowane w 1940 r. Oto
cztery gtébwne zasady walki powietrznej:

- wzno$ sie szybko, aby mie¢ przewage wysokosSci.
Pozwala to pilotowi szybko uciec w gore po ataku. Predkos¢
uzyskana przy nurkowaniu wytwarza ped, pozwalajgcy szybko
odzyskac wysokos¢.

- w strefie walki nigdy nie lataj poziomo dtuzej niz kilka
sekund, klucz, gdy tylko jest to mozliwe. Powigksza to obszar
nicba kontrolowanego przez wzrok pilota oraz czyni z
samolotu cel ruchomy. Podstawg jest stata obserwacja
lusterka wstecznego.

- atak nastepuje najczesciej od tytu pod pewnym kgtem do
kierunku lotu. Aby unikngC zestrzelenia nalezy zakreci¢ jak
najostrzej w kierunku ataku, jednoczesnie zwiekszajgc
predkos¢. Skret w kierunku przeciwnym moze ustawi¢
bronigcego sie nieruchomo wzgledem atakujgcego. Najczesciej
walka powietrzna konczy sie "boOjka psow™ dwa samoloty
wirujgce w coraz ciasniejszych kregach, przy nieustannej
utracie wysokosci. Podtrzymywanie wfasciwego kierunku
skretu decyduje o zyciu lub $mierci.

- przed atakiem mozna rowniez uciec nurkujgc. W 1940 r.
ta mozliwos¢ Dbyta dostgpna tylko dla mysliwcow
nieprzyjaciela, poniewaz w Spitfire'ach gwattowne nurkowanie
objawiato sie krztuszeniem silnika z powodu ujemnych
przecigzen, co powodowato straty cennych  sekund.
Konstrukcja mysliwcow nieprzyjacielskich nie powodowata
takich efektow. Dlatego Spitfire'y przed nurkowaniem
odwracaty sie "na plecy”, co skutecznie zabezpieczato przed
przerwami w pracy silnika. Niniejszy program nie przewiduje
efektow zwigzanych z krztuszeniem sig silnika.

SYMULACJA WALKI

W programach Spitfire 40 nieprzyjaciel przedstawiany jest
w roznych kolorach. Kazdy kolor wskazuje rozne predkosci i
umiejetnosci. Bedzie on pojawiat sie z roznych kierunkow,
lecgc z roznymi predkosciami. Niektorzy bedg sie zbliza¢ inni
oddala¢, w zwigzku z tym bedziesz musiat modyfikowac
odpowiednio swojg taktyke walki powietrznej. JeSli zostaniesz
zaatakowany od tytu, samolot nieprzyjacielski pojawi sie w
lusterku wstecznym. Probuj ostro skreciC zwiekszajgc
predkos¢. Uzyj steru kierunku w celu spowodowania Sslizgu.
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Jesli podczas walki stracisz kontakt z nieprzyjacielem, wro¢
na wysoko$¢ poczgtkowego kontaktu i sprawdz mape. Zgodnie
z zasadami walki powietrznej preferowana jest odzyskanie
wysokosci przez wyjscie Swiecg z nurkowania. !m blizej jestes
samolotu nieprzyjacielskiego, tym wieksza szansa trafienia
go.

Jesli poradzites sobie z zestrzeleniem kilku lub
wszystkich samolotow wroga, mozesz wro6ci¢ do bazy i po
bezpiecznym Igdowaniu zapisaC swe sukcesy we wtasnym
rejestrze bojowym.

AKROBATYKA

Spitfire pozwala na wykonanie kilku figur akrobatyki
lotniczej, bardzo pomocnych w walce.

PETLA

Przy predkosci ponad 250 mil/godz. i petnej mocy silnika,
Sciggnij fagodnie drgzek joystick’'a do siebie. Gdy bedziesz na
plecach zmniejsz obroty i wcigz Sciggaj drgzek na siebie, az
wrocisz do lotu poziomego. Przed wyjsciem z petli zwieksz
obroty.

ZAWROT (poipetla zakonczona potbeczka)

Wejdz w manewr jak przy petli. Gdy bedziesz na plecach
obroé¢ samolot w lewo lub w prawo, az do osiggniecia lotu
poziomego. W czasie wykonywania potbeczki utrzymuj nos
samolotu w statym punkcie na horyzoncie. Manewr ten jest
przydatny przy ucieczce przed wrogiem i do nabrania
wysokosci przy zmianie kierunku lotu.

BECZKA

Podnies Spitfire'a lekko ponad horyzont. Ruchem drgzka
obracaj samolot w lewo lub w prawo, az powro6cisz do lotu
poziomego. PrzecCwicz ten manewr starajgc sie uirzymacC nos
samolotu w statym punkcie krajobrazu. Wychylenie steru
kierunku w strone przeciwng do obrotu ufatwia utrzymanie
kierunku lotu.

POLBECZKA Z KONCOWA FAZA PETLI

Obr6¢ samolot do lotu na plecach, a nastgpnie dociggnij
drgzek joystick'a do siebie, az powrocisz do lotu poziomego.
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SPY ug PV 2

OPIS GRY

Twoim zadaniem w grze SPY vs SPY 2 (SZPIEG CONTRA
SZPIEG) jest odnalezienie i odzyskanie wszystkich trzech
czesci scisle tajne] rakiety XJ41/2. Oczywiscie czesci rakiety
rozlokowane sg na bezludnej (nie liczac twego przeciwnika i
rekindw) tropikalnej wyspie szpiegéw

Nie tylko musisz odnalez¢ wszystkie czesci, ale posktadac
je przed transportem na t6dz podwodng. Na wyspie czynny
jest wulkan, nie masz wiec zbyt duzo czasu. W czasie kiedy
bedziesz szukat i kompletowat czesci rakiety, Twoj przeciwnik
nie proznuje. Jest on na wyspie w tym samym celu co Ty, a
czesci rakiety sg tylko trzy! Jako utatwienie w misji dostates
od swoich szefow "TRAPULATOR". Moze to zaskoczy¢ Twego
przeciwnika. Uwazaj - jego wyposazenie jest rownie dobre jak
Twoje!

OPCJE

Po zatadowaniu programu ukaze sie ekran opcji. Uzywajgc
kontrolek po prawej stronie srodkowych ekranéw, mozesz mo-
dyfikowac nastepujgce opcje:

1. Liczba graczy.

2. Poziom trudnosci.

3. lloraz inteligencji komputera.

4. Ujawnienie lub nieujawnianie fodzi podwodnej

Za pomocg, joystick'a przesuwasz kursor od opcji do opcji.
Modyfikujesz wartosci przez ruch joystick'a w lewo lub w pra-
wo. Po dokonaniu wyboru nacisnieciem FIRE Ilub SPACE roz-
poczynasz gre.
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STEROWANIE

Wyobrazony krajobraz jest trojwymiarowy, Poruszajgc joy-
stick w lewo lub w prawo posytasz szpiega w lewo lub w pra-
wo. Ruch w gore lub w dot posyta szpiega na pierwszy lub dru-
gi pian. Posytanie szpiega w skrajne lewe lub prawe potozenie
powodujg przejscie do nastepnego odcinka krajobrazu. Zwroc¢
uwage na luki w pierwszym lub drugim planie, mozesz przez
nie przechodzi¢ na pétnoc lub na potudnie wyspy, tak jak w le-
wo na zachdd i w prawo na wschod.

Podejdz do jakiegokolwiek widocznego przedmiotu Iub
wydmy (trzy mate biate trojkaty) i nacisnij FIRE, a przedmiot
zostanie podniesiony. Nawet maty wzgoérek piasku moze kry¢
poszukiwane przedmioty.

UWAZAJ - jesli nie bedziesz miat szcze$cia to mozesz
trafic na ming, ktéra rozerwie cie na strzepy.

KLAWISZE | ICH FUNKCJE /tylko kiedy gra jeden
zawodnik/

K - ruch w lewo

L - ruch w prawo

A - do tytu lub w gore

Z - ruch do przodu lub w doét

Q - dostep do trapulatora

S - wigczenie i wytgczenie muzyki

SPACE BAR - podniesienie lub upuszczenie przedmiotu,
wybor i aktywizacja miny, rozpoczecie gry

RESET - ponowne zatadowanie programu

KONTROL + STRZALKI - strzat z pistoletu, ukrywanie
rakiety, zaktadanie putapki

OPTION - powro6t do programu opciji

Podczas walki wrecz (poruszajg reke z mieczem)

CONTROL + K - do siebie

CONTROL + L - od siebie

CONTROL + A - do gory

CONTROL + Z - do dotu
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TRAPULATOR - pozwala Ci na posiadanie i
wykorzystywanie narzedzi potrzebnych przy wykonywaniu
misji.

Stan posiadania: rzut oka na twoj TRAPULATOR poinformuje
Cie o stanie posiadania. Zapalony wskaznik obok symbolu
oznacza, ze posiadasz tan przedmiot. Kiedy znajdziesz jaki$
przedmiot na wyspie, ktérego symbol znajduje sie na TRA-
PULATORZE mozesz go podnies¢, naciskajgc FIRE. Ponowne,
szybkie nacisniecie FIRE, wysyta przedmiot do TRAPULA-
TORA (mozesz go mie¢ poéznigj). Pistolet, jesli go znajdziesz,
moze postuzy¢é Ci do unieszkodliwienia przeciwnika, gdy
znajdujecie sie na jednym ekranie. Uwazaj! - nie wszystkie na-
boje muszg wystrzeli¢!

Naturalne niebezpieczenstwo (wulkan): zegar po prawej stro-
nie ekranu pokazuje czas jaki pozostat do jego wybuchu.

Ruchome piaski: mozesz na nie wpasC poruszajgc sie po
wyspie (zaciemnione fragmenty). Wydosta¢ sie mozesz,
poruszajgc joystick'iem w gore i w dot lub w kotko. Nie mozesz
wyjS¢, jezeli w poblizu jest Twoj przeciwnik.

Morze: nie jeste$s dobrym ptywakiem, nie pozostawaj wiec
w wodzie za dtugo gdyz mozesz utongg.

Atak rekina: Jes$li nie utoniesz to prawdopodobnie,
podczas ptywania zaatakuje Cie rekin. Jedynym ratunkiem jest
jak najszybsza ucieczka.

Walka wrecz: moze to mie¢ miejsce tylko wtedy, kiedy obaj
szpiedzy sg na jednym ekranie.

Zastawianie putapek: masz do wyboru nastepujgce ich
rodzaje: bomba, potrzask, napalm, fopatka do kopania rowow.
Gdy nacisniesz FIRE dwa razy, masz dostep do TRAPULATO-
RA. Wybierz putapke poruszajgc joystick'iem, kiedy wy-
bierzesz putapke nacisnij FIRE. Ustaw szpiega w miejscu, w
ktorym chcesz zastawi¢ pufapke. Nacisnij FIRE i trzymajgc
nacisniety, pochyl joystick do przodu. Pufapka zostata
schowana w piasku.
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SV ws SPY 3

Znana i zastuzona firma FIRST STAR SOFTWARE wy-
puscita na rynek dalszy cigg przygod dwoch rywalizujgcych ze
sobg szpiegow.

Tym razem miejscem akcji jest bezludna arktyczna wyspa.
Jedynym jej statym mieszkancem jest biaty nie-dzwiedz polar-
ny. W czotéwce dyskowej wersji programow mozemy obejrze¢
akcje todzi podwodnych, ktorymi szpiedzy odptyneli z tro-
pikow w drugiej czesci gry (The Island Caper). Tutaj docierajg,
one do Arktyki i odptywajg po wysadzeniu szpiegow na brzeg.
Zadaniem szpiegow jest skompletowanie ekwipunku (podobnie
jak poprzednio nalezy odnalez¢ trzy schowane przedmioty),
odkrycia bazy rakietowej i odlot w kosmos. Czas na wykona-
nie zadania jest Scisle okreslony - musimy wystartowa¢ przed
nastaniem nocy polamej. Im blizej zmierzchu, tym trudniej
bedzie sie nam porusza¢. O wptywie czasu przypomina zegar
umieszczony w prawej czesci ekranu, ktory odmierza minuty i
sekundy pozostate do nastania nocy. Kiedy bedziemy pro-
wadzi¢ poszukiwania, drugi szpieg nie bedzie proznowat. Jego
zadanie jest takie samo, a komplet wyposazenia ukryty na
wyspie - jest tylko jeden. Nalezy sie réwniez liczy¢ z putapka-
mi, ktore moze on na nas zastawiac¢. Nie bedziemy mu dtuzni i
sami przygotujemy dla niego kilka niespodzianek. Nalezy jed-
nak uwaza¢, gdyz kto pod kim dotki kopie... Gra wyroznia sie
staranng, trojwymiarowsg, grafikg, dzieki czemu szpieg moze
poruszac¢ sie w roznych planych. Na uwage zastugujg, tez cie-
kawe efektydzwiekowe.

YADOWANIE PROGRAMU

DYSK: Wt6z dyskietke do napedu i witgcz komputer, wcis-
kajgc klawisz <OPTION>. Program wczytuje sie automatycznie.
Pozostaw dyskietke w napedzie przez caty czas gry. Na
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wstepie ujrzysz program demonstracyjny, poczym komputer
wczyta wtasciwy program. Po ukazaniu sie menu dokonaj wy-
boru wariantu gry. Jesli bedziesz dtugo zwlekat z wyborem,
uruchomi sie cze$¢ demonstracyjna.

KASETA: Wecisnij klawisze <START> i <OPTION> i wtgcz
komputer. Po ustyszeniu sygnatu dzwiekowego (beep) wcisnij
<PLAY> w magnetofonie i nastepnie nacisnijj <RETURN> Po
wczytaniu programu ukaze sie¢ menu. Po wybraniu wariantu gry
wcisnij znowu <PLAY> i <RETURN> Gdy magnetofon ponownie
stanie, mozesz wytgczyC¢ go i przystgpi¢ do gry. W wariancie
gry dla jednego gracza joystick powinien by¢ przy-tgczony do
portu nr 1. Przy grze w dwie osoby, joystick'iem w porcie nr 1
steruje sie biatym, w porcie nr 2 - czarnym szpiegiem.

WYBOR WARIANTU GRY

Po wczytaniu programu pojawi si¢ menu sterowane joy-
stick’iem. W gornej potowie ekranu przewija sie napis

Use stick to select option

Press button to modify option

(Uzyj joystick'a dla wyboru opciji)

( wcisnij FIRE, by zmodyfikowa¢ OPCJE)

Menu daje nam do wyboru nastepujgce OPCJE.

1. Rodzaj wyspy

Mozemy zdecydowac¢ sie na jedng z siedmiu mozliwych
wysp, réznigeych sie ksztattem i wielkoscig. Szczegolnie cie-
kawa jest wyspa z jeziorem posrodku, mozna na niej skracac¢
sobie droge, przeptywajac przez jezioro, nalezy sie tylko
pozniej rozgrza¢. Wyspe wybieramy kierujgc joystick w gore i
wciskajgc FIRE tak dtugo, az na ekranie pojawi sie zgdana
wyspa. Kierujemy wowczas joystick w doét by przejs¢ do
nastepnych OPCJI.

2. llos¢ graczy

Mozemy wybra¢ wariant gry dla jednego lub dwoch graczy.
Poruszamy joystick'iem tak, by sylwetka szpiega znajdujgcego
sie w dolnej potowie ekranu rozjasnita sie, nastepnie wciska-
my FIRE. Kolejne nacisnigcie FIRE zmienia naprzemiennie
liczbe graczy (jeden szpieg na ekranie - jeden gracz, dwoch
szpiegow - dwoch graczy).
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3. Dostap do rakiety.
Mamy mozliwe dwa warianty gry.

a) wtaz do wyrzutni jest caty czas widoczny, wystarczy
dotrze¢ do sektora, w ktérym on sie znajduje, by go zoba-czyc.

b) wtaz ukryty jest pod $niegiem, staje sie widoczny, gdy
jeden ze szpiegow zbierze komplet przedmiotéw. W tym wa-
riancie poszukiwanie wfazu rozpoczynamy dopiero po skom-
pletowaniu wyposazenia. Wyboru OPCJI dokonujemy roz-
jasniajgc joystick'iem sylwetke rakiety umieszczong w dolnej
potowie ekranu i wciskajgc FIRE. Napis SHOW oznacza wtaz
widoczny a HIDE - ukryty,

4. Poziom gry

Poziom gry mozemy ustawi¢ w zakresie od 1 do 5. Wy-
bieramy go najezdzajgc joystick'iem na pole z cyfrg posrodku
umieszczone w dolnej potowie ekranu i wciskajgc FIRE. Cyfra
odpowiada aktualnemu poziomowi.

5. Start gry.

Jezeli zakonczylismy  wybér  OPCJI, zjezdzamy
joystick'iem pionowo w dof, na przysypany sSniegiem napis
"GO" i wciskamy FIRE. Nalezy pamieta¢, by dyskietka byta w
stacji, lub kaseta w magnetofonie, a klawisz PLAY wcisniety.

KONSOLA SZPIEGA

Podczas gry pod ekranem kazdego szpiega znajduje sie
podtuzna konsola podzielona na osiem pol. Pierwsze, szerokie
pole z lewej strony przeznaczone jest dla przedmiotow, ktore
masz skompletowac¢, aby wystartowa¢ rakietg. Poczgtkowo
jest ono puste. Jezeli ktory$ z przedmiotdéw odnajdziesz, jego
wizerunek pojawi sie na tym polu. Obrazek niesionego przed-
miotu caty czas mruga, przestanie mruga¢ jesli go porzucisz.
Szpieg moze nies¢ na raz tylko jeden z poszukiwanych przed-
miotow, chyba ze uda mu sie odnalez¢ tecz-ke, do ktorej moze
wiozy¢ trzy przedmioty.

Nastepne siedem mniejszych pol przeznaczonych jest na
ekwipunek szpiega. Nalezg do niego kolejno:

1/ szufla
2/ pita
3/ garnek z wodg
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4/ kilof

5/ rakiety Sniezne

6/ mina

8/ mapa

Nie caty ekwipunek nalezy do wyposazenia szpiega od sa-
mego poczagtku. Niektore jego czesci trzeba dopiero odnalezc.
Nad kazdym matym polem znajduje sie zaréweczka - jesli jest
zgaszona danego przedmiotu aktualnie nie ma w wyposazeniu.

Aby uzy¢ ekwipunku szpiega, nalezy wcisng¢ FIRE w mo-
msncie, gdy ten stoi w wolnym miejscu. Rozjasni sie wtedy
zaroweczka nad jednym z przedmiotéw. Ruchami joysticka na
boki ustalasz potrzebny przedmiot i wciskasz FIRE, aby go
uaktywni¢. Oczywiscie nie mozna pobra¢ przedmiotu ktérego
sie nie posiada. Aby uzupetni¢ ekwipunek o znaleziony przed-
miot podejdZz do niego i wcisnij dwukrotnie FIRE. Jesli da sie
go zabra¢, Twoj komputer odnotuje to w rejestrach konsoli, a
przedmiot zniknie z rgk szpiega. Niektore znalezione elementy
ekwipunku mogg by¢ uzyte i wziete na przechowanie tylko
przez jednego za szpiegow. Poznasz to tatwo po ich kolorze.
Jezeli przedmiot taki nie nalezy do Ciebie, mozesz go tylko
ukry¢ w sniegu (FIRE z jednoczesnym ruchem joysticka), prze-
nies¢ w inne miejsce lub wyrzuci¢ (FIRE bez ruchu joysticka).

ZBIERANIE PRZEDMIOTOW

Zbiera¢ mozesz przedmioty lezace na $niegu i ukryte pod
nim. Podnosisz je podchodzac do nich i wciskajgc FIRE.
Przedmioty ukryte wyglgdajg na ekranie jak malutkie, biate
pagorki. Moze sie zdarzy€, ze przysypany przedmiot okaze sig
zastawiong putapka. Na szczescie miny ukryte przez Ciebie
sg grozna tylko dla przeciwnika. Jezeli chcesz ukryC jakis
przedmiot w $niegu, wcisnij FIRE, gdy joystick jest odchylony.

CZAS GRY

Jak wspomniano, w prawej czesci ekranu znajduje sie ze-
gar, pokazuje on czas jaki pozostat do nocy polarnej. Zaleznie
od rodzaju wybranej wyspy mamy tego czasu 6, 8, 11, 14, 18,
22 lub 27 minut.

ZAPAS ENERGI

Zasoby energii szpiegow odzwierciedlajg termometry
umieszczone z lewej strony ekranu (BODY HEAT). Jezeli rte¢
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spadnie w nich do zera, szpieg zamarza i zmienia sie w bryte
lodu, co eliminuje go z dalszej gry. Temperatura obniza sie¢ sa-
ma z siebie przez caty czas, ale bardzo wolno. Wieksze jej
ubytki spowodowane sg przez wpadniecie do naturalnych lub
sztucznych putapek, trafienia kulg sSniezng przez przeciwnika
lub zanurzenie w wodzie. Na szczeScie na wyspie znajdujg sie
igloo, w ktorych mozna sie ogrzac. Jesli w igloo pali sie ognis-
ko nalezy do niego podejs¢ jak najblizej, a rte¢ w stupku
podskoczy do samej gory niema! natychmiast. Jezeli w igloo
nie ma ogniska, wtedy pobyt w nim takze powoduje podnie-
sienie sie temperatury, tyle ze znacznie wolniejsze.

MAPA WYSPY

Aby obejrze¢ mapg, wywotaj konsole i rozjasnij lampke nad
ostatnim symbolem z prawej strony, po czym wcisnij FIRE. Ma-
pa przedstawia wyspe podzielong na prostokgtne sektory.
Btyskajgcy prostokgt oznacza sektor, w ktorym jestes
obecnie. Miedzy sektorami znajdujgcymi sie w tym samym po-
ziomym pasie szpieg przemieszcza sie bez problemow,
wedrujgc w wybranym kierunku. Aby przej$¢ do innego pasa,
nalezy najpierw odnalezC przejscie. Prze-rywang linig zaz-
naczony jest ostatni odcinek przebytej przez Ciebie drogi.
Mate podtuzne prostokgty oznaczajg przedmioty, ktdére masz
odnalez¢. Jesli obejrzates mape i chcesz wrdéci¢c do gry,
wcisnij jeszcze raz FIRE.

Uwaga! Mapy nie mozna oglgdac, gdy obaj szpiedzy sg na
tym samym ekranie.

NIEBEZPIECZENSTWA

Na wyspach sg dwa rodzaje naturalnych putapek: sypki
Snieg i jeziorka pokryte cienka warstwg lodu, kiéry moze sie
pod Tobg zatamac¢. Wpadniecie do kazdej z nich powoduje ob-
nizenie sie¢ temperatury szpiega, s przy matej ilosci energii
moze doprowadzi¢ do zamarzniecia. Rowniez zbyt dtugie prze-
bywanie w morzu lub jeziorze moze skonczyC sie tragicznie.
Na cienkg kre nie ma sposobu, jesli juz wpadtes$ postaraj sie
jak najszybciej wydostaC z niebezpieczenstwa. Pamiegtaj, ze
kiedy wpadasz do putapki, niesiony przedmiot wypada Ci z
rgk. Jesli bedzie on daleko od brzegu, mozesz mie¢ trudnosci
z jego wydobyciem. O wiele tatwiej poradzi¢ sobie z sypkim
Sniegiem. Jesli tylko masz rakiety $niegowe, pobierz je za po-
mocg, konsoli i zatdz wciskajac FIRE, a w Sniegu sie nie zapad-
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niesz. Jezeli znajdziesz porzucone rakiety, mozesz je od razu
zatozy¢, podchodzac do nich i wciskajgc FIRE. Jesli wcisniesz
FIRE dwukrotnie, schowasz je na pdzniej. Niestety, chodzenie
w rakietach wyklucza przenoszenie poszukiwanych przed-
miotow.

PULAPKI

Pufapki wykonujemy przy pomocy ekwipunku pobranego z
konsoli lub znalezionego, trzymanego w reku. Wystepujg
cztery rodzaje putapek:

1/ ZAPADNIA - wycinamy jg w lodzie przy pomocy pity.
W tym celu stajemy w wybranym miejscu i jednoczesnie wcis-
kamy FIRE i ciggniemy do siebie drgzek joysticka. Wyciecie
otworu wymaga troche czasu. Putapka jest wpraw-dzie wi-
doczna, ale w biegu tatwo do niej wpas¢. Niebezpieczna jest
dla kazdego, kto na nig nastgpi.

2/ SLIZGAWKA - robimy je tak samo jak zapadnie, ale
uzywajac garnka z woda. Sg rowniez widoczne i tak samo
mozemy sami na nie wpas¢. Nie mozemy uzy¢ garnka na-
lezgcego do przeciwnika.

3/ LAWINY - lawiny robimy kilofem w przejsciach
tgczgcych sgsiednie pasy sektoréw. Lawina obsypie sie na
kazdego, kto bedzie chciat pod nig przejs¢. Jej przygotowanie
jest stosunkowo trudne, gdyz $nieg moze tatwo obsypac sie na
tego, kto zaktada putapke.

4/ MINY - miny instalujemy zakopujgc je w S$niegu.
Mozemy wzig¢ mine z posiadanego zapasu, lub podnies¢
lezgcg na $niegu. Zatozone przez nas miny sg grozne wytgcz-
nie dla przeciwnika i odwrotnie.

Specyficzng, sztuczng putapka, ale niezalezng od
szpiegow jest wtaz szybu rakietowego. Sprobuj do niego wejsé
bez kompletu poszukiwanych przedmiotow ...!

WALKA

Mozesz podja¢ bezposrednig walke z drugim szpiegiem
przy pomocy $nieznych kulek. W tym celu stan na jego wyso-
kosci na czystym $niegu, wcisnij FIRE, jednocze$nie prze-
chylajgc joystick w strone przeciwnika. Kazde trafienie powo-
duje obnizenie temperatury. Kulami mozna rzuca¢ tylko na
boki.
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ZAKONCZENIE

Kiedy uda Ci sie znalez¢ torbe i zebra¢ do niej trzy poszu-
kiwane przedmioty, staraj sie dotrze¢ do wtazu szybu rakieto-
wego. Jezeli wybrate$ wersje gry z widocznym wtazem, na
pewno wiesz gdzie on sie znajduje, gdyz musiates go mijac.
Jesli zas wtaz byt dotychczas ukryty, znajdz go jak najpredze;j
i wejdz do niego, a czeka Cie nagroda za dotychczasowe wy-
sitki i ... mozliwos¢ gry na wyzszym poziomie. Ale to juz za-
lezy od Ciebie.

TENPLE QF APSFIAT

Jako Brian Hammorhand, ktory w dziecinstwie zostat
zauroczony legendg zamku Apshat, docierasz do tego zakatka
i poszukujesz legendarnych skarbow; oczywiscie czekajg na
ciebie po drodze rbézne niebezpieczenstwa. Cze$¢ gry o
nazwie Gospodarz /Innkeeper/ umozliwia ci  nadanie
bohaterowi charakteru, wyposazenia go w niezbedny
ekwipunek i wybor jednego i 4 poziomow gry.

Ustalenie charakteru

Gdy wejdziesz do karczmy, gospodarz przywita cie i zada
Ci szereg pytan o; inteligencje /inteligence/, intuicje /intuition/,
osobowos¢ /ego/, site /stronght/, samopoczucie /constituton/
oraz pseudonim /character name/. Jesli grasz po raz pierwszy,

odpowiedz na wszystkie pytania YES, a komputer losowo
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ustali cechy twojego charakteru. Po wszystkich odpowiedziach
wypisze; THOU HAST nnn PIECES OF SILVER /to daje ci
"wartos¢” nnn kawatkéw srebra/ i na tyle ocenia cig
gospodarz, od ktorego musisz jeszcze Kkupi¢C swoje
wyposazanie. Gdy podasz swoje inicjaty, wszystkie dane
zostang zapamigtane i bedziesz mogt uzy¢ ich pozniej /za
wyjgtkiem iloSci srebra, jakie jestes$ wart/.

Kupno sprzetu

Od gospodarza, za znang ci juz ilos¢ srebra, mozesz kupi¢
dowolne uzbrojenie: miecze /sword/, tarcza /shield/, zbroje /
armor/, tuk /bow/, strzaty /arrows/. Pierwsze trzy rodzaje sg
wypisywane na ekranie w kolejnosci swojej wagi /weight/ i
skutecznosci /najlepszy sprzet na dole, najgorszy na gorze
listingu/. Nalezy jednak pamietaC, ze najlepszy sprzet jest
najciezszy, co moze spowodowaC nadmierne zmeczenie
podczas gry /patrz zmeczenie/. Kazdy sprzet ma swojg ceng /
offerd price/. Mozesz sie¢ "targowal"” z gospodarzem,
wypisujac cene nizszg od ofertowej. Mozesz kupi¢ jedynie do
ilosci posiadanej sztuk srebra i tylko to, co jest wypisane na
ekranie. Pozostatego uzbrojenia /skuteczniejszego/ i wigkszej
ilosci pieniedzy bedziesz musiat poszuka¢ w zamku. Po
dokonaniu tych czynnosci i wyborze poziomu /1
najtatwiejszy, 4 - najtrudniejszy/ - znajdziesz si¢ w pierwszym
pokoju zamku. Poziom mozesz zmieni¢ w dowolnym momencie
gry /o ile wyda ci sie za tatwy lub za trudny/. W tym celu
musisz wyjS¢ z labiryntu pokoi zamkowych i podaC nowy
poziom

Na ekranie masz wy$wietlong mape pokoju, gdzie sie
znajdujesz i niezbedne informacije:

A - numer pokoju, gdzie aktualnie jeste$s /korytarze
prowadzace do innych pokoi tez sg ponumerowane/

S - stopien zranienia
C - stopien swiezosci /przeciwienstwo zmeczenia/
D - ciezar, jaki aktualnie niesiesz

E - pokazuje, ze zabites potwora, z ktorym ostatnio
walczyte$

F - opisuje twoje zachowanie podczas walki /jesli nie
walczysz, nie ma go/ Uwaga! Tu sg dwa wiersze.
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G - ilos¢ zuzytych strzat: zwyktych G1, magicznych G2
H - nazwa atakujgcego cie potwora
| - ilos¢ unieszkodliwionych potwordéw

Wiersze E, F i H pokazujg sie tylko wtedy, gdy sg
potrzebne.

Aby porusza¢ sie i walczy¢, musisz zna¢ kilka rozkazow.
Oto one:

Ruch

W czasie gry meczysz sie przy szybkim chodzeniu, walce
/w zaleznosci od jej typu/, a takze z powodu odniesionych ran.
Jesli chodzisz powoli i strzelasz tylko z tuku - prawie nie
meczysz sie. Jesli sie zmeczysz bardziej niz mozesz /tzn w
wierszu C opisu mapy pojawi sie liczba ujemna/ wowczas
upadniesz na podtoge i nie bedziesz miat sity poruszac sie i
walczy¢, az nie odpoczniesz i nie opatrzysz ran /wowczas
cyfra w wierszu C bedzie znéw dodatnia/. Uwazaj! W czasie
odpoczynku moze cie napasc¢ jakis wedrujgcy potwor.

Rany

Jesli potwdr cie zrani - zmieni sie cyfra w wierszu B opisu
mapy. Nie jest to ilos¢ ran, jakie otrzymate$, a raczej ich
odwrotnosé: 90% - jeste$ wtasciwie zdréw, bo zraniony w 10%.
Rany leczysz uzywajgc masci lub eliksirow. Jesli stopien
zranienia spadnie do O - umierasz. Jednakze masz szanse
"zmartwychwstania”. Je$li umrzesz, to w najgorszym wypadku
mozesz by¢ zjedzony przez potwora. Mozesz jednak spotkac
duchownego /cleric/, czarodzieja /wizzard/ lub krasnala /
dwarf/. O tym, ktéry z tych 4 przypadkéw nastapit, informuje
cie komputer. Jesli nie zostates zjedzony mozesz poprosi¢
tych, ktérych spotkate$, o pomoc. Jeden z krasnali, karzet
Olias /Olias the Dwarf/ jest jednak bardzo ztosliwy. Nie zje
cie wprawdzie, ale zabierze ci wszystko, co posiadasz.
Czarownik Lowenthal /Lowenthal the Wizzard/ przywroci
cie do zycia, Zabiera za to wszystkie przedmioty magiczne,
reszte pozostawia. Jesli bedziesz miat szczeScie, spotkasz
duchownego. Przywroci cie do zycia za darmo  proszac
jedynie o datek na rzecz jego zakonu po szczesliwym
powrocie do gospody.
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Potwory

Dzielg sie na dwa rodzaje: pilnujgce skarbow /fixed/,
ktore sg zawsze w okre$lonych miejscach i wedrujace /
wandering/, ktore ukazujg sie losowo. Potwory mogg cie
atakowacC tylko w pokojach. Pamietaj - jesli nie zabijesz
potwora, bedzie na ciebie czekat przy wejsciu do pokoju /np.
przy powrocie/.

Lista skarbow zamku APSHAT:

Poziom 1

TO1 - lilie /zjedzone - dziatajg wzmacniajgco/

TO2 - incense Moss - warta 30 sztuk srebra - 30 SP
TO3 - fosforyzujgce algi - 5 SP

TO4 - nall

TOS5 - jadalne algi - 5 SP

TO6 - grzyby - 6 SP

TO7 - kolp - 5 SP

TO8 - 4 sztuki ztota warte 40 SP

TO9 - wszystkie strzaty srebrne - po 1 SP za sztuke
T10 - 5 matych diamentéw po 100 SP za sztuke

T11 - 8 matych diamentéw

T12 - 4 mate diamenty

T13 - 7 matych diamentow

T14 - srebrne strzaty

T15 - miecz zostaje ulepszony i ozdobiony 2 sztukami
ztota, wartymi 20 SP

T16 - 5 magicznych strzat

T17 - miedziany garnek - 20 SP

T18 - w pudetku 200 SP oraz diamentowy pierécien /za
300 SP/

T19 - niespodzianka

T20 - "skarb™ nic nie warty
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Poziom 2
TO1 - srebrny kandelabr /200 SP/, 6 srebrnych popielnic
/po 1000 SP/
TO2 - 50 SP
TO3 - ztoty grzebien /450 SP/ i pudetko z 2 matymi
rubinami /po 400 SP/
TO4 - pokdj magiczny w ktébrym mozesz znalez¢:
- magiczne ramiona /magie arma/ - wzmacniajgce
twojg site
- magiczng ksigzke - jej czytanie wzmacnia site
twojego charakteru
- magiczne buty - pozwalajgce biec z "predkoscig
wiatru”
- magiczne kurtki /magic cloka/ - chronig tego, ktory
je nosi, przed obrazeniami fizycznymi
- brazowe pierscienie /akull bronze ring/ - chronig,
przed niebezpieczenstwami, czyhajgcymi na ciebie
w korytarzach

- magiczne talizmany - wzmacniajg cechy charakteru

i percepcje
- magiczny napodj /White Milky Potion/ - wzmacnia
Poza ramionami i ksigzkami magicznymi, wszystkie

pozostate Srodki powoli lecz ciggle tracg swojg magiczng, moc
w miare oddalania sie od miejsca, z ktérego je zabrano.

Potwory

Podczas swoich wedrowk mozesz spotkaC przerdzna
potwory, zamieszkujgce zamek. Sg to:

ANTMEN - wygladajg jak 6-cionogie duze mrowki,
chodzgce w pozycji wyprostowanej na 2 dolnych nogach; 4
pozostate stuzg do walki

CARRION BKAST - potwory opancerzone - trudne do
pokonania

CENTIPODE SHOUL - nieszcze$liwe kreatury z
wydtuzonymi rekami. Majg schowany, lecz w razie potrzeby
dziatajgcy 7 stopowy miecz

GIANT AMOEBA - szara protoplazma 10 stop $rednicy -
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majgca niebezpieczny wptyw na wszystko, co zywe w okolicy

GIANT AET - jak ANTMEN, lecz o wiele wigksze

GIANT BOMBARDIER BEETLES - wielkie, miedziano-
czerwone chrzgszcze, potrafigce w czasie walki wydziela¢ z
siebie ogromne ilosci ciepta

GIANT LEECHE - szare, gietkie jak guma, 3 stopy
dfugosci; wysysajg energie z ciata

GIANT MOSQUITO - wielkie komary, ktorych ukgszenie
kosztuje duzo zdrowia

GIANT RAT - szczury dtugosci 4 stop

GIANT SPIDERS - skorpiony tarantule, 6 stop dtugosci

GIANT TERMIT - 3 stopy dtugosci, jego bronig sg
szczeki

GIANT TICKE - spadajgce niespodziewanie z gory i
drgzgceciato

GIANT WASP - 4 stopy dtugosci, bardzo ruchliwe

STEIEMAL BATS - szkielety nietoperzy z czerwonymi
oczami

KOTYSTOKS - poruszajgce sie kosciotrupy, pozerajg
dusze; mali zbojcy, czarni z biatymi oczami, kryjgce sie w
ciemnosciach. Majg niesamowity apetyt, zwfaszcza uwielbiajg
towcow przygod. Wpijajg sie w ofiary i wysysajg krew.
Ztosliwe stwory, potrafigce przenika¢ przez $ciany itp. Stojg
w ciemnych przejsciach, czekajgc na zdobycz. Czasem
uzywajg broni, odebranej swoim poprzednim ofiarom.

Putapki

Poza potworami istnieje inne niebezpieczenstwo - to
putapki. W zaleznosci od poziomu, mozesz trafi¢ na:

Poziom 1

LILLY TRAP - lilie wydzielajgce proszek, ktory moze
uszkodzi¢ gardto

NEEBLE TRAP - znienacka z otworu wypada igta -
wbijajgca ci sie w reke

FIT TRAP - 10 putapek /lochéw/ nagle otwiera sie pod
stopami; pokdj, w ktdérym sie znajdujesz, zostaje catkowicie
zniszczony; jesli na nie wejdziesz, unosi sie chmura zo6ttego
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dymu, co psuje ci co nieco zdrowie i zastania widocznos¢.
Poziom 2
Dodatkowe putapki.

Ruch

Po rozpoczeciu gry ustawiony jest ruch na wprost.
Kierunek mozesz zmieni¢ przez: R - obr6t w prawo, L - obrot
w lewo, V - zawrOcenie; oprocz tego cyfrg 1 -9 musisz
poda¢ ilos¢ krokéw, jakie chcesz zrobic. Pamigtaj, ze im
szybciej idziesz lub dalej za jednym razem, tym bardziej sie
zmeczysz. Poniewaz potwory nie mogg cie napas¢, gdy
przybywasz poza pokojem, powinienes biec tylko przez
krotkie odcinki.

Walka

atak mieczem - |

mato meczacy - A /Srednio skuteczny/

niemeczacy - P /mato skuteczny, bardziej chroni przed
zabiciem,niz poprzedni/

meczacy - T /bardzo skuteczny/

strzat z fuku - F

strzat magicznymi strzatami - M /skuteczny, ale najpierw
musisz znalez¢ te strzaty/

Aby zaatakowa¢ mieczem, musisz by¢ blisko potwora.
Jedli jeste$ za daleko, ukaze ci sie informacja: TOO FAR

TO HIT /za daleko, aby uderzy¢/ i przez chwile bedziesz
niezdolny do ruchu. Najlepsze efekty daje walka "twarzg w
twarz™ z potworem. Przy strzelaniu z fuku musisz odwrocic¢ sie
twarzg w kierunku potwora. Im szybciej to zrobisz, tym lepiej.
Jesli zaczniesz, gdy potwor cie zaatakuje - moze byC juz za
poézno. Strzelanie z tuku nie meczy tak jak atak bezposredni.
Skuteczniejsze jest strzelanie magicznymi strzatami, ale
trzeba je znalez¢ w zamku i odebra¢ temu, kto je ma.

Rozkazy specijalne:

otwieranie sekretnych drzwi - O
szukanie skarbow -S
wyrzucenie czegos -D
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zabranieczegos -G
badanie /np. szukanie tajemniczych przej$¢/ - E

Przy badaniu komputer moze wypisa¢é np.NOTHING

/nic/, SECRET DOOR /tajemnicze drzwi/, TRAP /putapka/
itp. Nie daj sie ogtupi¢ informacja NOTHING - czasami
niektére miejsca trzeba badaé wielokrotnie, aby co§ w nich
znalez¢. Aby znalez¢ i zabra¢ skarby, nalezy / upewniwszy
sie, czy nie czekaja na ciebie putapki /podejs¢ jak najblizej do
skarbu i zabra¢ go /G/. Pamicgtaj, jesli znajdziesz i zabierzesz
miecz, wyrzué stary, inaczej zle sie to dla ciebie skonczy.
Mozesz tez zlekcewazyé nowy miecz, zatrzymujac stary. Jesli
wyrzucasz jaki§ skarb, musisz opréocz rozkazu D podaé 2-
cyfrowy jego numer z listy zamieszczonej powyzej, np. DO4

Rozmowa ze stworami jest sposobem na unikniqcie walki.
Jesli potwor]est w dobrym nastroju, po rozmowie pozwoli ci
przejs¢ obok pod warunkiem, ze nie ruszysz pilnowanego
przez niego skarbu. Jesli to ZI‘OblSZ - zabije cie.

Jest to $wietna zabawa oparta na filmie. Dzieki
posiadanemu programowi na komputer ATARI sami mozecie
uczestniczy¢ w przygodach bohateréw. Opis nie jest
ttumaczeniem, powstat po dilugich i zmudnych godzinach
wnikliwych dociekan w trakcie zabawy. THE GOODNIES jest
to zabawa dla wytrwatych i zadnych przygdd. Jest to zabawa
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dla tych, ktérzy majg opanowany do perfekcji JOYSTICK. Dla
tych, ktorzy sg bystrymi obserwatorami, a takze potrafig
przewidywa¢ i tgczy¢ ze sobg pewne fakty. Opis nie jest
doktadny, pozostawia w ten sposdb troche miejsca do
samodzielnego dziatania, a tym samym uatrakcyjnia zabawe.

EKRAN 1

W scence tej nalezy przechytrzy¢ bardzo ztg i chciwg
Mame Fratelli. Jeden z bohaterow musi wejs¢ po drabince na |
pietro domu. Tam z lewej strony znajdzie krzesto, ktore musi
przesung¢ pod drabinke. Nastepnie wskakuje na krzesto i
wchodzi po drabince na strych. Tutaj zaczyna produkowac
pienigdze, ktére spadajg w rece Mamy Fratelli bardzo jg
zajmujgc. Drugi z bohaterow moze wtedy bezpiecznie zejs¢ na
parter. Musi on znalez¢ tam z lewej strony koto kominka
stoliczek, na ktérym stoi duzy st6j z wodg. Podskakujgc do
gory z jednoczesnym krokiem w prawo wywraca ten stdj i
zalewa ogien w kominku. Odkrywa w ten sposob tajemne
przejscie, ktorym wychodzi i zajmuje pozycje maksymalnie z
prawej strony. Drugi z bohaterow zmeczony robieniem
pieniedzy, takze chciatby podazy¢ za swoim przyjacielem.
Musi to jednak zrobi¢ bardzo szybko, tak aby Mama Fratelli
nie zdotata go ztapa¢. Wymaga to duzej wprawy. Ale, gdy juz
przejdziesz czes¢ |, H, lll stwierdzisz, ze scenka pierwsza nie
sprawia najmniejszych trudnosci.

EKRAN 2

Scenka ta jest bardzo bogata w rézne niespodzianki i po
pierwszych prébach poruszania sie w niej, na pewno
pomyslisz, ze to koniec twoich przygod. Ale nie zatamuj sie, to
co musisz zrobi¢ jest bardzo proste. Najpierw musisz obu
bohateréw przeprowadzi¢ pod ruchomymi skatami. Nalezy to
zrobi¢ w ten sposob: przeprowadzony bohater musi sie oprzec¢
0 pierwszg ruchomg, skate, bedgcg w najnizszym potozeniu.
Oprze¢ sie, to znaczy tak, jakby chciat i$¢, ale opuszczona
skata nie pozwala mu na to. W momencie, gdy skata wzniesie
sie do gory, on ruszy do przodu i bedzie miat tyle czasu, aby
przejs¢ pod nig i zatrzyma¢ sie miedzy pierwszg, a drugg
skatg. Bardzo mozliwe, ze z rozpedu przejdziesz pod dwoma
skatami, ale za pierwszym razem, na pewno ci si¢ nie uda. Z
kazdg nastepng skatg nalezy poste-powac tak samo. Drugi
bohater, takze musi przejs¢ pod ruchomymi skatami, robi to w
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ten sam sposob. Kiedy znajdg sie obaj za "trzema kafarami”
czeka ich jeszcze dtuga, petna petna niebezpieczehstw droga
do upragnionego wyjscia. Jak juz zauwazyte$, oprocz
bohateréw jest takze nieto-erz. Jest on bardzo grozny, nalezy
wiec go omija¢ i by¢ od niego jak najdalej. Z prawej strony
jest winda, ktérg nalezy zjecha¢ w doét jednym z bohaterow.
Nastepnie zejS¢ drabinkg jeszcze nizej i ukryC sie w prawym
rogu jaskini, bo na pewno za nami leci juz nietoperz. Kiedy
nietoperz wylatuje ze swej nory, drugi z bohaterow wskakuje
na winde i zjezdza na dot. /ale nie schodzi po drabince/. Ten
drugi biegnie /takze za nietoperzem/ do kotowrotka, obraca go
i otwiera swemu przyjacielowi wejscie do podziemnego
jeziora, przy ktorego brzegu jest todka, ktorg nalezy
przeptyng¢ na drugi brzeg. Kiedy bedziemy w t06dce, nalezy
zamkng¢ wejscie, aby nie wleciat za nami nietoperz.
Poruszajgc sie po jeziorze, nalezy zwroci¢ uwage na joystick.
Drugi bohater po zamknieciu wejscia, kryje sie w lewym rogu
jaskini.

Przeprawa todkg przez jezioro nie jest tatwa, ale z tym
musisz poradzi¢ sobie sami. Kiedy zdobedziesz klucz, wyjscie
bedzie otwarte i mozna przejs¢ do czesci ll. Prawda, ze to
proste. Nie zatamuj sie scenkg I, jest trudna, ale mozna jg
przejs¢ nie tracgc zycia bohaterow.

EKRAN 3

Jesli jakim$ cudem udato ci sie dojs¢ do tego etapu
zabawy, mozesz by¢ troche dumny. Tutaj nalezy by¢. jeszcze
bardziej uwaznym. W jaskini tej jak juz zauwazytes, jest duzo
ognia, ale nie przejmuj sie, raz sie sparzysz i bedziesz
widziat, ze na gorgce nalezy dmuchac. Na samej gorze biegnie
stworek, ktory niezmordowanie otwiera krany i stara sie
zniszczy¢ nas ogniem, ale dzieki temu, ze widzimy co on robi,
mozemy sie ustrzec jego putapek. Po lewej stronie jest
drabinka, pojawia sie na niej matpolud, strzelec wyborowy,
ktorego strzatdbw musimy bezwzglednie unika¢. Jednego z
bohateréw musimy wprowadzi¢ do pomieszczenia w prawym
gornym rogu groty. Nalezy najpierw wejs¢ drabinkg z prawej
strony na pierwszy poziom. Przechodzgc koto zaworu
zauwazymy, ze buchngt z niego ogien. Natomiast w zaworze
znajdujgcym sie wyzej, ogien zgast. Zapamietajmy to, bo
pozniej nam sie to przyda. Nastepnie wchodzimy po drugiej
drabince na poziom drugi. Stagd nalezy przeskoczy¢ na lewg,
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strone groty. Tutaj jest nastepna drabinka, ktorg wchodzimy na
poziom trzeci. Z poziomu tego podskakujemy na poziom do
gory i chwytamy drgzek, po ktorym na rekach przechodzimy na
prawo. Musimy byC ostrozni i nie wpas¢ w buchajgcy z zaworu
ogien. Aby zejS¢ po drabince na dot, musi nam pomoc
przyjaciel bedgcy na dole. Nalezy wykorzysta¢ spostrzezenia
pierwszego. Z drugim bohaterem wchodzimy po drabince na
poziom drugi, przeskakujemy na lewg strone i schodzimy
kolejng, drabinkg na dot, ujawni sie teraz wyjscie, ale bedzie
ono zamkniete. Teraz dwoch bohaterow musimy postawic w
tym samym czasie , jednego u gory , drugiego na dole przy
dwoéch zaworach, bedgcych w najblizszym sagsiedztwie.
Spowoduje to otwarcie tajemnego przejscia, ktorym obaj
podaza w kraine przygod.

Teraz nalezy drugiego bohatera, tego z dotu, zaprowadzi¢
do jego przyjaciela, ktory bacznie czuwa nad krokami swego
druha i pomaga mu w najniebezpieczniejszych momentach,
utatwiajgc mu przejscie.

EKRAN. 4

Znajdujemy sie w grocie, ktorej wyjscie jest zamkniete na
trzy spusty. Aby je otworzy¢ nalezy tak poprowadzi¢
opadajgcy kamien, by trafit w zatarasowane wyjscie.
Poruszanie sie po grocie utrudniajg, nietoperze, ktére budzg
sie od uderzenia mtota w dzwon uruchomionego spadajgcym
kamieniem. Nalezy tutaj poczeka¢ do momentu, gdy nietoperze
schowajg sie do swych nor. Teraz jesteSmy bezpieczni.
Chodzac po grocie, a takze podskakujgc zauwazymy na pewno
zachodzgce zmiany w zamykanych i otwieranych przejsciach.
Musimy z tego wyciggngC odpowiednie wnioski. Po kilku
probach wyrobimy sobie wtasny sposob na zmiane drogi
spadajgcego kamienia. Jest ich kilka na to, by osiggng¢ swoj
upragniony cel, ktorym jest poznanie nastepnych przygod
naszych bohaterow.

EKRAN. 5

To co zobaczymy przechodzi wszelkie nasze oczekiwania.
Nasi bohaterowie, a tym samym i my znalezliSmy sie w grocie,
w ktorej jest olbrzymia czaszka. Sg tu takze drabinki zrobione
z kosci. Kosci zawieszone na tancuchach, miejsca z ktorych
mozemy wyskoczy¢ dwa razy wyzej niz normalnie. Sg tez
wielkie orty wcigz znoszace jaja, z ktorych wylegajg, sie mate
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orlgtka nie dajgce nam spokoju. Ale jaja te bedg nam pomocne
przy wyjsciu z tej niesamowitej groty. Musimy z nich utozy¢
putap na dole z prawej strony groty. Jest tam juz jedno jajko.
Tak, ale jak przenies$¢ je przez strumien? Nalezy jednego z
bohaterow przeprowadzi¢ po drabince przez czaszke w prawy
gorny rég groty. Tam nalezy podskoczy¢ i ztapa¢ wiszacg
kos¢. Spowoduje to, ze nad strumieniem pojawi sie ktadka, po
ktorej drugi bohater przeniesie jajo i postawi jedno na drugim.
Jak zauwazytes$ , trzeba czynnos¢ te powtérzy¢ kilka razy.
Sposob poruszania sie po grocie, trzeba opanowa¢ samemu,
nie jest on fatwy i moze wprowadzi¢ wiele zamieszania.
Mozemy takze troche poprzeszkadza¢ natretnym ptakom
niszczac niedostepne jaja, by nie mogty sie z nich rodzi¢ mate
ptaki. W czesci V otrzymujemy premie w postaci kilku
dodatkowych istnien naszych bohaterdw.

EKRAN. 6

Scenografia wzieta jest co najmniej z dobrego horroru. Tak
jak w poprzednich przypadkach szukamy wyjscia, a wyjscie
jest i to otwarte w dolnym prawym rogu. Problem w tym jak do
niego dojsc... Nalezy poruszajgc sie po "mgle” zejS¢ na dot
groty obydwoma bohaterami. Jest tam drabina z kosci, po
ktorej trzeba wejs¢ i podskoczy¢ do zawieszonej kosci.
Otworzg, sie drzwi, ktorymi jego przyjaciel przejdzie i znajdzie
sie dos¢ niespodziewanie w gornym prawym rogu groty. Musi
on zeskoczy¢ miedzy spadajgcymi kamieniami na doét groty.
Znajdzie sie na wprost wyjscia. Teraz nalezy wybrac
odpowiedni moment i przeskoczyC dzielacg od wyjscia rzeke.
Gdy i to ci sie udato musisz podskoczy¢ do wiszgcej kosci,
otworzg, sie drzwi, ktérymi przejdzie jego przyjaciel. Musi on
przeby¢ te samg droge w ten sam sposob, co pierwszy
bohater.

EKRAN. 7

Rzeka, ktorg przeskoczytes w poprzedniej scence okazata
sie zdradliwa. Tutaj musisz uratowa¢ swe zycie wydostajgc
sie z rwacej wody rzeki, wskakujgc na drabinke, twoj
przyjaciel musi to zrobi¢ takze. Teraz kiedy ochtonotes
obejrzyj sobie doktadnie tg scenke. Sg tu znane nam
nietoperze, jest takze odmiornica czyhajgca w rzecznej toni.
Inne elementy scenografii stuzg tylko nam. Wyjscie znajduje
sie po prawej stronie na dole, ale dostep do niego o$miornica
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broni swymi dtugimi parzgcymi mackami. Musimy po
wydostaniu sie z wody i wejsciu na samg, gore po drabince
podskoczyC i ztapaC sie rusztowan, po ktorych na rekach
przejdziesz na drabinke znajdujgcg sie po prawej stronie. W
ten sposob znajdziesz sie u wylotu nory nietoperzy. Stad
musisz szybko ucieka¢. Podskakujesz tapiesz sie nastepnych
rusztowan, po ktérych znowu na rekach przechodzisz na lewg,
strone. Z konca rusztowania skaczesz w doét, znajdziesz sie na
dwoch jednakowych trampolinach. Pierwsza z nich pomoze ci
sie odbi¢ do wiszgcej u gory kosci. Spowoduje to oberwanie
skrzyni wiszgcej nizej nad rzekg. Jeden =z bohateréw musi
wdrapac¢ sie na te skrzynie i z niej podskoczy¢ do wiszgcej
kosci na sprezynie. Drugi z bohaterbw musi sta¢c na
trampolinie, wtedy zalejemy o$miornice woda, jej macki nie
bedg grozne. Wyskakujemy z doliny korzystajgc z trampoliny i
przeskakujemy nad osmiornicg. Jego przyjaciel wychodzi po
drabince i podgza za swym przyjacielem rowniez przeskakujgc
o$miornice.
EKRAN. 8

Znow spotykamy sie z chciwg i zachtanng Mamg, Fratelli.
Nie grozg nam tu zadne niebezpieczenstwa w postaci
nietoperzy lub innych stworéw. Chyba, ze zaliczymy do nich
Mame Fratelli, ktdra jest w potyczkach z naszymi bohaterami,
bezwzglednie okrutna. Ale w czesci tej czeka jg sromotny
koniec. Role sg tu podzielone, kazdy z nich wykonuje
oddzielne swe czynnosci. Obaj wychodzg po drabince do gory.
Teraz ten wyzszy schodzi do piwnicy. Drzwi do drabinek
otwiera mu jego przyjaciel, podskakujgc do wiszgcych
uchwytow. Gdy juz jeden jest u gory, a drugi na dole, nalezy
tego z gory ustawiC przy korbie windy. Wiedy Mama Fratelli
jest niegrozna dla tego wyzszego, ktéry smiato wychodzi z
piwnicy i wdrapuje sie na strych, tam znajduje skrzynie z
brylantami. Aby zajg¢ Mame Fratelli, przesuwa skrzynie i
wysypuje diamenty. Widzgc to Mama biegnie je tapac, ale
zaSlepiona chciwoscig wpada do wody i topi sie. Drugi bohater
jest za niski, aby podskoczy¢ do drabinki na strych. Musi to
zrobi¢ w ten sposob, ze wchodzi na winde, a jego przyjaciel
krecgc korbg podnosi go do gory, skad zeskakuje na strych i
tak nasi bohaterowie uzyskujg wolnosc.

PUNKTACJA
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Przejscie do kazdego nastgpnego ekranu -1000 pkt.
Premia 5000 pkt. za kazdego rezerwowego Goonie w
momencie, gdy zakonczysz gre¢ na kolejnym ekranie.

Punkty sa przyznawane za rozwiazywanie zadan i
problemow.

PORADY
- oba Goonies musza upora¢ si¢ z kazdym ekranem w
kolejnosci w jakiej te ekrany nastgpuja po sobie.
zarobisz ~ dodatkowo  jednego  Goonie, kiedy
skompletujesz ekran - nie zapominaj przyciska¢ przycisk
joystick'a, jezeli zalezy ci na wspdtpracy!

ROZPOCZECIE GRY

Gdy program zostanie zatadowany do komputera rozpocz-
nie sig demonstracja, potaczona z wyjasnieniem podsta-
wowych zasad gry. W celu Je] rozpoczgcia, nalezy wto-zyé
joystick do portu nr 1 nacisna¢ FIRE. Ukaze si¢ lista wynikow,
a nastgpnie rozpoczyna si¢ gra. W celu ominigcia listy
wynikow naci$nij SPACE BAR.

KONTROLA NAD GRACZEM

Graczem (jednym z braci) mozna poruszaé, uzywajac joy-
sticka (w lewo, w prawo, w gbére, w dot). Aby zwigkszy¢
predkos¢ poruszania si¢ gracza, nalezy przesunaé joystick
ukosnie. Nacisnigcie FIRE powoduje gwizdnigcie, lub wirowa-
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nie twego gracza (w przypadkach okreslonych w dalszej
czesci instrukcji). Gwizdniecie powoduje utrzymanie twego
brata w bezpiecznej odlegtosci, gdy zagwizdzesz, bedzie on
probowat poruszac sie w tg samg strone, co ty (kierunek twe-
go ruchu jest zobrazowany przez strzatke w gornej czesci
ekranu). Droga twojego brata musi by¢ podobna do twojej, gdyz
inaczej nie bedziesz sie mogt przemieszcza¢ w inne czesci
pola; gdyby sie za bardzo oddalit, musisz go przywota¢ gwizd-
nieciem. Natomiast wirowanie toruje ci droge pod stopami i
pozwoli ci byC niepokonanym przez wiele niebezpieczenstw,
jakie bedziesz spotykat na swej przysztej drodze. Twoj gracz
moze wirowac tylko wowczas, gdy porusza sie po poziomej
drodze i tylko wtedy, gdy wejdzie w posiadanie dwoch
narzedzi, znajdujgcych sie na aktualnej planszy gry. Mtotki,
kilofy, fopaty i inne narzedzia migoczg w roznych czesciach
ekranu.

GRA

Historia rozpoczetfa sie rok temu w akademiku duzego Uni-
wersytetu. Bytes studentem pierwszego roku, ktory wigekszos¢
swego wolnego czasu poswiecat nauce tajemniczego tanca
derwiszy (wedrownych zebrakow ze Wschodu). Twéj brat,
zawsze niezgrabny, roztargniony i wydawatoby sie, ze nieroz-
garniety, jako$ poradzit sobie z ukonczeniem studiéw, ba, na-
wet zdobyt tytut doktora i objgt intratng posade w departamen-
cie archeologii, gdzie zajmuje sie przesztymi epokami Ameryki
Potudniowej. Kfopoty rozpoczety sig, gdy twoj braciszek
powrdcit z trwajgcej blisko rok ekspedycji do deszczowych
laséw Ameryki Potudniowej. Bo oto okazato sig, jak bardzo
jest roztargniony, powrocit z wyprawy nie tylko bez narzedzi
wypozyczonych z Uniwerysytetu, ale takze zagubit swoje no-
tatki na temat badan i odkry¢ poczynionych podczas swej
rocznej ekspedycji. Poza czekajgcymi twego brata ktopotami
w niedalekiej przysztosci twe zainte-resowanie sprawg
wzbudzito mamrotanie brata na temat bezcennych skarbow
sztuki. Zdecydowates$ sie ruszyC jego Sladami. Duze nadzieje
w powodzeniu wyprawy wigzate$S z odnalezieniem zagu-
bionych dokumentéw i notatek, oczy-wiscie liczyte$s na to, ze
czesS¢ drogocennych dziet trafi w twoje rece. W drodzre na
statek majgcy zawiezC was do Ameryki Potudniowej zrozu-
miates, ze twoj brat jest bardziej roztargniony niz mogtes$ to
sobie wyobrazic. ZauwazyteS takze, ze gwizdzgc pr-
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zywolujesz go w swoim kierunku i prowadzisz go wtasciwa
droga nie narazajac na niebezpieczenstwa i niemite
niespodzianki. A niebawem okaze si¢, ze twoj braciszek to nie
jedyny problem jaki cig czeka podczas tej wyprawy. Spotkasz
na swej drodze S$miertelne strzaty, toczace si¢ kamienie,
skaczace zaby, tajemnicze mumie i wiele innych rodzajéw nie-
bezpieczenstw. Wszystko to jest jednak do pokonania, tylko
musisz pamigta¢ o odwiecznej zasadzie derwiszy: "KIEDY NA-
POTKASZ PRZESZKODY, CZY WROGIE TWARZE: KREC SIE 1
WIRUJ !"

INFORMACJE NA EKRANIE
Punkty:

Otrzymujesz je podczas swej drogi za:
zdobycie matego skarbu 100 pkt
zdobycie sredniego skarbu 150 pkt
- zdobycie duzego skarbu 300 pkt

- zdobycie kazdego narzedzia 100 pkt

- obronienie przed niebezpieczenstwem siebie lub bra-
ta 300 pkt

- zdobycie rozdziatu dokumentu 800 pkt

Zycia:

Rozpoczynasz gr¢ majac w rezerwie 4 "zycia", czyli
pigciokrotnie mozesz zosta¢ pokonany przez przeciwnosci.
Dodatkowe zycie mozesz uzyska¢ za kazde zdobyte 10 000
pkt. Liczba "zy¢" jakie posiadasz w rezerwie, jest wySwietla-
na w gornej cze¢sci ekranu,

Narzedzia:

Uniwersytet chciatby, aby$ odzyskat po dwa narzedzia w
kazdym miejscu pobytu twego brata (kazdy rozdziat). Nie
bedziesz mogt wirowac i ubezpieczaé w ten sposdb braciszka,
dopoki nie zdobedziesz tych narzedzi i za kazde odzyskane
otrzymasz 100 punktéw, a jego znalezienie zostanie wyswiet-
lone w linii komunikatéw w gdrnej czg¢sci ekranu.

Wskaznik kierunku:

Pamigtaj o tym, ze po zawotaniu gwizdnigciem brat twoj
bedzie si¢ poruszal w kierunku, w ktorym ty ostatnio szedtes;
kierunek ten obrazuje strzatka wyswietlana w linii komuni-
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katow.

Rozdziaty:

Bedziesz podrozowat przez trzynascie rozdziatow za-
piskow twego brata, zaliczat kolejne czesci dokumentu
kroczgc jego Sladami i szukajgc dowodow jego pobytu.

Poziomy:

Gre rozpoczynasz na pierwszym poziomie trudnosci, po
skompletowaniu trzynastu rozdziatow gry, jej poziom trudnosci
zostanie zwiekszony o jeden i tak dalej mozesz zalicza¢ kolej-
ne etapy, jesli ci sie¢ uda, az do poziomu 16.

KLAWISZE FUNKCYJNE
Przerwa w grze:

W celu przerwania gry nacisnij ESC. Nacisniecie dowolne-
go klawisza spowoduje wznowienie gry.

Muzyka:

Gtosnos¢ podktadu muzycznego mozna zmienia¢ przy
uzyciu klawisza OPTION.

Rozpoczecie gry:

W celu ponownego rozpoczecia gry nacisnij START.

JOYSTICK

Przy jego pomocy mozesz sterowaC graczem w czterech
kierunkach (w prawo, w lewo, w gore i w dot). Ruch
joystick'iem na skos spowoduje szybsze poruszanie twego
gracza.

HRE

Naciskajgc ten przycisk gwizdzesz na swego brata
przywotujgc go, a po znalezieniu narzedzi (patrz wyzej) takze
mozesz wirowac i dzieki temu walczyé z przeciwnosciami i
unikaC niebezpieczenstw.

CO PRZED TOBA

Trzynascie rozdziatow petnych putapek, niebezpieczenstw
i barwnych przygod, a gdy nawet uda ci sie ukonczyC ten etap
gry, to i tak czekajg na ciebie nowe niespodzianki na
wyzszych poziomach. Podczas catej wyprawy musisz pa-
mieta¢, ze jedziesz do deszczowych lasow, gdzie burze z
piorunami sg rzeczg normalng,dlatego w czasie deszczu
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musisz uwaza¢ na blyskawice, aby takze ktdéras z nich nie tra-
fita ciebie lub twego roztargnionego braciszka.

Rozdziat 1. BASEN PORTOWY

Musisz doprowadzi¢ braciszka - doktora do doku nr 15.
Upewnij si¢, czy na twej drodze nie ma dziur, niektoére z nich
mozesz zatkaé, tanczac wirujacy taniec derwiszy. Kolejne in-
formacje o celu twej podrézy bedziesz otrzymywat przed roz-
poczeciem kazdego kolejnego rozdziatu.

Rozdziat 2. STATEK DO AMERYKI PD

Uwazaj na latajace mewy i przelatujace strzaty czy widcz-
nie zbuntowanych cztonkdw zatogi. Nie zapomnij o cudownym
wirowaniu.

Rozdziat 3. DZUNGLA

Musisz odnalez¢ droge w dzungli i dotrze¢ do mostu przez
rzeke. Uwazaj na grasujace wkoto dzikie zwierzeta. Mozesz
takze przypuszczaé, ze doktor bardzo lubi malpy mieszkajace
w dzungli.

Rozdziat 4. NIESAMOWITY GROBOWIEC

Doktorek bardzo niechgtnie asystuje ci podczas walk z
mumiami i innymi mieszkancami grobowca. Zauwaz, ze gigan-
tyczne zaby moga ci by¢ pomocne, pomimo iz....

Rozdziat 5. WE WNETRZU GROBOWCA

Czy pamigtasz przystowie o sprawdzaniu szczebli drabiny
zanim si¢ na nia wejdzie? Jezeli nie, to sobie przypomnij, tak
bedzie dla ciebie duzo lepie;j.

Rozdziat 6.SALA KROLOW

Rety!! Jak wiele skarbow! Ale... lepiej nie by¢ zbyt
zachtannym. Poza tym musisz koniecznie pilnowaé, aby
braciszek byt tuz za toba.

Rozdziat 7. MOCZARY

Uwazaj na Doktora! 1 pamigtaj chodzac, ze pien drzewa
jest bardzo $liski. Szczegdlnie musisz by¢ skupiony idac po
ostatnim drzewie.

Rozdziat 9. URWISKA

Przeszedte$ juz tubylcze blota. Mozesz juz poruszaé si¢
znacznie szybciej, wydaje ci si¢ tatwiejsze zapewnienie bez-
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pieczenstwa Doktorowi w czasie poszukiwan. Doszty cie takie
stuchy, ze wiesniacy z gor ukrywajg czasami swe skarby w ak-
wedukcie.

Rozdziat 10. GROTA
Szybkos¢ jest najwazniejsza. Uwazaj na okropne pajgki!
Rozdziat 11. KOPALNIA

Co oznaczajg przerazajgce czaszki nieboszczykdw na
Scianach? O rety, nie boisz sie ? Jezeli nie, to masz szanse
zatrzymania kolekcji skarbow. Jezeli potrafisz postaraj sie
ignorowa¢ mieszkancow jaskin

Rozdziat 12. POWULKANICZNA JASKINIA

Spotkasz niewgtpliwie mieszkancow powulkanicznych te-
renow - TROLLA. Pamietaj, ze mogg cie zaatakowac, jesli
chciatbys$ naruszy¢ ich skarby.

Rozdziat 13. STATEK DO DOMU

Badz ostrozny, uparte mumie straznikbw nada! starajg sie
czuwac nad skarbami, aby je uchroni¢ przed cudzymi rekami.
Musisz radzi¢ sobie najlepiej jak potrafisz i jak tylko to jest
mozliwe. Na pewno ucieszy cie wiadomos¢, ze twoja mama
czeka, aby cie powitac.

NAJLEPSZY WYNIK

Jezeli uzyskasz najlepszy dotychczasowy wynik, pojawi
sie ekran z listg najlepszych wynikow. Mozesz wtedy wpisac
na te liste swoje imie sktadajgce sie maksymalnie z szesciu
znakow i wynik twoj zostanie umieszczony na liscie naj-
lepszych. Jezeli w czasie wpisywania imienia popetnisz btad.
uzyj klawisza BACK SPACE; w celu zapisania wyniku na dys-
kietce odbezpiecz jg (jezeli byta zabezpieczona) i nacisnij kla-
wisz RETURN.
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Do samod2|elnego montazu

System ATARI-TURBO-2000 czyni z waszego
magnetofonu XC-11, XC-12, XCA-12, CA-12 lub
1010 urzgdzenie sprawne i szybkie. Programy
wczytujg sie szybko max. 3 min. i nie wystepuja,
btedy transmisji. Na jednej kasecie C-60 miesci
sie ok. 50- 60 gier przecietnej dtugosci. W tatwy
SposOb mozna prawie wszystkie programy i gry
przegraC na system turbo.

W skfad otrzymywanego

wchodzi:

1) ptytka TURBO do zamontowania w magnetofo-
nie z przylutowanymi przewodami i dodatkowg
wtyczkg, joysticka

2) doktadny opis montazu ptytki w magnetofonie
dla dowolnej wersji magnetofonu

3) opis systemu TURBO-2000 i jego uzytkowa-
nia (kopiowanie gier na TURBO, praca w basic'u
itp.)
4) kaseta z nagranym kilkakrotnie programem
TURBO-2000, ktory nalezy wezytac¢ aby kompu-
ter pracowat w szybkiej transmisji oraz kopiery i
loadery do przegrywania gier na turbo

5) w wersji drozszej CARTRIDGE z systemem tur-
bo w postaci moduty pamieci statej dotgczanej do
komputera i umozliwiajgcej prace w systemie turbo
bez wczytywania programu TURBO-2000. Montaz



ptytki turbo w magnetofonie polega na przylutowa-
niu do ptytki trzech przewoddw. Uktad elektronicz-
ny magnetofonu nie jest zmieniany i normalna
transmisja pracuje bez zmian. Po wczytaniu pro-
gramu TURBO-2000 (ok. 50 sek.) lub wigczeniu
cartridge’a komputer wspotpracuje z magnetofo-
nem przez port 2 joystick'a poprzez dodatkowy
przewod wyprowadzony z magnetofonu i zakon-
czony wtykiem joystikowym. W wypadku gier na
2 joysticki po wczytaniu gry mozna go wyjgg i
wigczyC drugi joystick. Wszystkie ptytki sg,
sprawdzane i po prawidtowym podtgczeniu prze-
wodow ukfad turbo powinien od razu dziata¢. Na
ptytki jest udzielana roczna gwarancja - serwis u
producenta

Ceny:

1. zestaw 1 (system TURBO wczytywany z tas-
my) - 951ys. zt.

2. zestaw 2 (z cartridge'm) -180 tys. zt.

3. zestaw 3 - cartridge (mozliwos¢ podzniejsze-

go dokupienia) - 85 tys. zt.

Zamowienia prosze przesytac na
adres:

mgr inz. Wojciech Ptasznik

ul. Kilinskiego 47a/2

82-300 Elblag

tel. 283-64
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