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1. WSTEP.

Dziekujemy za zakup naszej gry.

Sadzimy, ze sprawi ona Panstwu wiele radosci.

Legalny zakup jest najlepszym sposobem docenienia wysitkow
tworcow programu oraz jego producenta.

Jednak dla wielu osoéb piractwo komputerowe jest procesem
naturalnym i nie widzg w tym nic nagannego.

Poniewaz zjawisko to jest bardzo powszechne zostalismy
zmuszeni stosowac system zabezpieczenia przed nielegalnym
kopiowaniem oraz autoryzacje legalnego uzytkownika.

Mamy nadzieje, ze Ci ostatni zrozumiejg nasze intencje.

AUTORZY i WYDAWCY



2. AUTORYZACJA PROGRAMU.

Po uruchomieniu programu wyswietla sie test antypiracki .

W wyswietlonym okienku pojawiajg sie trzy cyfry (X) (Y) (2)
wskazujgce wybrane stowo z tej instrukcji.

Aby znalez¢ to odpowiednie stowo nalezy odczyta¢ kolejny numer
strony w instrukcji (X) nastepnie numer wiersza na stronie (dla
utatwienia wiersze zostaty ponumerowane przez producenta gry)
(Y) oraz znalez¢ odpowiednie stowo w danym wierszu (Z2).

Po odnalezieniu wiasciwego stowa nalezy wpisac je przy pomocy
klawiatury.

Polskie znaki w wyrazach nalezy zastapi¢ ich tacinskimi
odpowiednikami (czyli "g" zamieniamy na "a" itp. a "z" i "z " oba

zamieniamy na "z").
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3. URUCHOMIENIE PROGRAMU.

Wiaczy¢ komputer.

Dyskietke z programem nalezy wiozy¢ do gtéwnego napedu
dyskietek (naped A).

Po kilkudziesieciu sekundach pojawi sie test antypiracki
sprawdzajgcy legalnosc¢ posiadanego programu.

Wprowadzenie wtasciwego stowa (patrz pkt 2) umozliwi przejscie
do ekranu tytutowego.

4. EKRAN GLOWNY

Ekran gtéwny umozliwia odpowiednie skonfigurowanie
programu i dostosowanie do naszych indywidualnych potrzeb.
Dostepne s nastepujace klawisze :

HASLO- wprowadzenie odpowiedniego kodu powoduje start gry
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od poziomu zakodowanego tym hastem.

START - pozwala na rozpoczecie petnej rozgrywki poprzez
przechodzenie kolejnych poziomow (od tatwiejszych do coraz
trudniejszych).

F/X - wiaczenie lub wytaczenie efektéw dzwiekowych lub muzyki.

5. PODSTAWOWE ELEMENTY GRY.

Po odpowiednim skonfigurowaniu pojawia sie ekran gtowny gry.
Podzielony jest on na dwie podstawowe czesci.

CZESC 1 Pole z rozmieszczonymi diamentami oraz innymi
obiektami - jest to zasadnicze miejsce gry, w ktorym wykonuje sie
wszystkie posuniecia przy pomocy odpowiednich klawiszy oraz
joysticka .

CZESC 2 Panel informacyjny - jest to miejsce, w ktorym
wyswietlane sg podstawowe informacje potrzebne w czasie gry.
S3 to nastepujace dane( od prawej strony w kolejnosci):
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-dotychczas uzyskane w trakcie rozgrywki punkty
-pozostate do zebrania w danej rozgrywce diamenty
-czas pozostaty do zakonczenia rozgrywki

-ilo$¢ posiadanych bomb

-posiadana aktualnie liczba zy¢

-liczba kluczy zielonych

-liczba kluczy niebieskich

6. ZASADY GRY.

Podstawowym celem gry jest zebranie odpowiedniej dla danego
poziomu ilosci diamentéw. Na poczatkowych poziomach jest to
zadanie tatwe jednak z czasem przybywajg nowe trudnosci.

W zbieraniu diamentéw przeszkadza nam kilka rodzajéw przeszkaod.
Podstawowa pzeszkodg sg pietrzace sie stosy kamieni.

Drazac nowe korytarze musimy uwazac aby nie spadaty nam one
na gtowe, bo pozbawig nas oczywiscie zycia.



OCoONOOADWN -~

Druga przeszkodg sg porozrzucane w réznych miejscach murki.
Zagradzajg nam one przejscie lub stanowig Scianki w mniejszych
komnatach z drzwiami.

Istniejg trzy rodzaje murkow - murki grube cienkie i niespodzianki.
Murki grube niespodzianki sg nienaruszalne. Murki cienkie mozemy
rozbi¢ przy pomocy posiadanych w naszym arsenale bomb.
Kolejna przeszkoda to przemieszczajaca sie zielona lawa.
Posiada ona wtasciwos$¢ rozrastania sie | wypetniania swojg
objetoscig wolnych przestrzeni. Zetkniecie z nig jest rowniez
Smiertelne.

Najniebezpieczniejsze sg poruszajace sie w komnacie robaki.
Zetkniecie z nimi powoduje $mierc. Mozna je unieszkodliwié¢
spuszczajac na nie kamienie, diamenty lub pozostawiajac w ich
poblizu bomby. Zabicie robaka powoduje tworzenie sie diamentow.
W grze postugujemy sie takze kluczami w kolorze zielonym lub
niebieskim.

Klucz o danym kolorze pasuje do drzwi o takim samym kolorze.

W ten sposdb uzyskujemy dostep do mniejszych komnat.
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Po zebraniu odpowiedniej liczby diamentéw poprzez niebieskie
drzwi z umieszczonymi nad nimi dwoma gwiazdkami przechodzimy
na kolejny poziom.

Gdy czas potrzebny do zakornczenia planszy zblizy sie do 20 sekund
zostaje wigczony sygnat dzwiekowy odliczajacy ten czas..

Ponadto w wypadku gdy zostaniemy przysypani przez kamienie i
brak mozliwos$ci wyj$cia mozemy popetni¢ samobdjstwo.

7. KLAWISZE STERUJACE.

ESC - samobdjstwo

FIRE lub SHIFT (+ JOYSTICK) - zrzut kamieni, otwieranie drzwi
2xFIRE lub 2xSHIFT - podktadanie bomb

KLAWISZE KURSORA lub JOYSTICK - przemieszczanie sie we
wszystkich kierunkach



Wszelkie sugestie dotyczace naszych programoéw
prosimy kierowac¢ na adres :

"OKAY"
ul. Przestrzenna 43/3
50-5634 WROCLAW
TEL. 67 - 83 -75
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Autorzy programvu

PROGRAMOWANIE
EDYTOR

GRAFIKA

MUZYKA

SKLAD & DTP
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Radostaw Szamrej
Tomasz Linda
Robert Lignar
OKAY

Rafat Konopacki
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