


URUCHOMIENIE GRY

Po rozpoczeciu odezytu ukaze sig tabela. Nalezy do niej wpisac
odpowiedni kod wedtug zafgczonego schematu. Na poczatku zataduje
sie krétki wstep. Nastepnie pojawi sie plansza informacyjna. Znajduja si¢
tam wyniki najlepszych graczy. Po nacisnigciu lewego przycisku myszy

(LMB) wczyta sie menu. Na tym ekranie za pomocg joystick'a lub myszy |
bedziesz mdgt dokonaé wyboru warunkow gry. Ponizej zamieszczony
jest opis poszczegdlnych funkcji dostepnych w menu.

1. MONITOR.

MONO - wersja grafiki dla monitora monochromatycznego tworzacego
obraz tylko ze sktadowej zielonej obrazu (np. funkcja "green" w
monitorach kolorowych).

KOLOR - wersja dla monitora kolorowego.

2. GRAFIKA.

NORMALNA - jedyny rodzaj grafiki przeznaczony dla uzytkownikow
monitora monochromatycznego. Klocki w przypadku tej grafiki nalezy
uktadaé wedtug ksztattéw i wzoréw.

GWIEZDNA, WOJENNA
— dostepne tylko w przypadku wyboru monitora kolorowego. Klocki

nalezy uktada¢ wedtug koloréw i rysunkéw umieszczonych na nich.
3. KLAWIATURA.

Opcja ta pozwala dokona¢ wyboru klawiszy (je$li nie chcesz korzystac z |

joystick'a), ktérymi bedziesz kierowat ruchem klockow.

4. INFORMACJA.

Jest to wiadomos$¢ o programie.

5.REGET

Funkcja ta umozliwia restart systemu.

6.0PCJE.

Wybdr warunkéw gry.

7.GRA.

TRADYCYJNA - jest to wariant najprostszy. Klocki nalezy uktadac po 4
w rzedzie lub kolumnie, kierujgc sig ich podobienstwem (patrz: "ZASADY
GRY"). W miare uptywu czasu szybkos¢ ich spadania wzrasta. Nie ma
innych utrudnien.

POZIOMOWA - klocki uktada sie podobnie jak w grze tradycyjnej.
Réznica polega na tym, Ze wystarczy utozy¢ tylko 3 elementy aby
nastapita ich kasacja. Klocki spadajg szybko. Po pewnym czasie
zaczyna skracac sie plansza.

W okienku WZOR pojawiaja sie kolory (w przypadku grafiki normalnej sg
to ksztatty). Dopdki nie utozysz wyréznionego koloru lub ksztattu inne

| préby nie powiodg sig.

MIESZANA - {gczy cechy gry tradycyjnej i poziomowej.
8. MUZYKA | DZWIEK.

Wt./wyt, muzyki i dzwieku.

9.5TART.

Rozpoczecie gry.



ZASADY GRY

Plansza do gry ma wymiar 8 x 16 pdl. Klocki spadajgce z gory
nalezy uktada¢ wedtug ksztattu lub wzoru umieszczonego na nich (np.
kwadraty do kwadratoéw, czarne do czarnych). W przypadku grafiki
gwiezdnej i wojennej role odgrywaja kolory i rysunki na klockach.

Po utozeniu 4,3 lub 2 klockéw w pionie lub poziomie obok siebie
nastepuije ich skasowanie. Oczywiscie klocki muszg mie¢ jednakowy
ksztatt (kolor) lub wzor (rysunek).

Liczbe klockéw do utozenia mozesz zobaczy¢ w dolnym okienku
umieszczonym z prawej strony ekranu (WZOR).

Celem gry jest skasowanie jak najwigkszej ilosci Klockow i
zwolnienie miejsca na nowe. Mozna to osiagna¢ tylko poprzez szybki i
logiczny dobdr odpowiednich cech.

Od czasu do czasu w okienku WZOR moze pojawic sig jakié ksztatt
(kolor). Nalezy wtedy utozy¢ elementy wedtug wyswietlanej tam cechy.
Dopoki tego nie zrobisz nic innego nie da sige usung¢. W gornym okienku
(NASTEPNE) mozesz zobaczy¢ jakie beda nastepne 2 bloki.

Klocek z trzema pytajnikami moze zastapi¢ kazdy inny element.
Wszystkie Twoje dokonania sg punktowane. Wyniki swojej pracy mozesz
zobaczy¢ w $rodkowym okienku (PUNKTY). Zasady punktaciji znajdziesz
w rozdziale "PUNKTACJA".

W przypadku gdy jeden klocek moze bra¢ udziat w kilku "kasacjach”
zostanie wykonana tylko ta, ktéra zapewnia wigkszg liczbe punktow.

Sterowanie ruchem klockéw moze odbywac sie za pomocg
joystick'a lub klawiatury (patrz: "UWAGI").

PUNKTACJA
Punkty otrzymuije sie w wyniku kazdej likwidacji klockéw. W
zaleznoéci od ich cech i iloci otrzymujesz:
- 10 * liczba blokéw gdy elementy majg jednakowe wzorki (rysunki),
- 20 * liczba blokéw gdy sg takie same ksztatty (kolory),
- 160 * liczba blokéw za identyczne klocki.
Ponadto za kazdy odpadajacy blok otrzymujesz 1 punkt.

UWAGI
1.Klawisze kontrolne w grze:
M — wt/wyt. muzyki
S — wh/wyt. dzwieku
P - zatrzymanie gry
Esc — wyjscie z gry
2.0ryginalna definicja klawiatury:
Klawisze kierunkowe — sterowanie ruchem klockow
SPACE - obrét klocka

Aby oming¢ wstép nalezy przytrzymac lewy przycisk myszy w
czasie wpisywania kodu.



FAST BRAIN - gra logiczna dla kazdego. Zabawa potgczona z
intensywnym wysitkiem psychicznym to dwa gtowne zatozenia
programu. Pomimo charakteru uktadanki gra wcale nie jest
monotonna i meczaca.

Dynamiczny rozwdj sytuacji moze przysporzy¢ wiele emociji.
Catos¢ oprawiona jest w kolorowg grafike i ciekawe efekty
dzwigkowe.

WALORY EDUKACYJNE
— rozwija zdolnos¢ kojarzenia ze sobg wielu roznorodnych
elementdw,
— zmusza do przewidywania przysztych sytuacii,
— uczy sprawnie podejmowac wlasciwe decyzje,
— Cwiczy pamigd.



