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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
tworcoéw programu oraz jego producenta.

Jednak dla wielu 0séb 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 legalnych uzytkownikéw.

Mamy nadzieje, ze Ci ostatni zrozumiejg nasze intencje.

AUTORZY i WYDAWCY
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2. AUTORYZACJA PROGRAMU.

Po uruchomieniu programu wys$wietla sie test antypiracki .

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

Aby znalez¢ to odpowiednie stowo nalezy odczytaé 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 (Z).

Po odnalezieniu wtasciwego stowa nalezy wpisac je przy pomocy
klawiatury.

Polskie znaki w wyrazach nalezy zastagpi¢ ich tacinskimi
odpowiednikami (czyli "g" zamieniamy na "a" itp. a oba "z"i"z "
zamieniamy na "z").
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3. UWAGI O KLAWIATURZE.

Uwaga !

Kupiony przez Panstwa program obstuguje jako standard amerykariskg
wersje klawiatury (w uktadzie QWERTY).

W zwigzku z tym posiadacze komputerow z klawiaturg niemieckg

( w uktadzie QWERTZ )

moga miec problemy przy tescie antypirackim.

Dlatego tez, przy wpisywaniu odpowiednich haset nalezy pamietaé o
tym ,ze odwrécone jest znaczenie klawiszy Y i Z zaréwno dla matych
jak i duzych liter.

Pozostate zmiany w klawiaturze nie sg istotne.

4. EKRAN GLOWNY

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

HASt.O- wprowadzenie odpowiedniego kodu powoduije start gry
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od poziomu zakodowanego tym hastem.

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

MUZYKA - wtaczenie lub wytgczenie efektéw muzycznych.

5. PODSTAWOWE ELEMENTY GRY.

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

CZESC 1 Pole z rozmieszczonymi przeszkodami oraz innymi
obiektami - jest to zasadnicze miejsce gry w ktérym wykonuje sie
wszystkie posuniecia przy pomocy joysticka .

CZESC 2 Panel informacyjny - jest to miejsce w ktérym wyswietlane
sg podstawowe informacje potrzebne w czasie gry. Sg to nastepujace
dane :
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-dotychczas uzyskane w trakcie rozgrywki punkty
-liczba bananéw pozostata do zebrania
-posiadana aktualnie liczba zy¢

6. ZASADY GRY.

Podstawowym celem gry jest wyzbieranie wszystkich bananow
na danym poziomie gry.
Po zrobieniu tego przechodzimy na kolejny poziom.
Na poczatkowych poziomach jest to zadanie tatwe jednak z czasem
przybywajg nowe trudnosci.
Zbieranie bananow utrudnia nam kilka rodzajow przeszkdd.
Przewaznie s3 to panoszgce sie wszedzie réoznorakie zwierzaki.
Zetkniecie sie z nimi powoduje smierc.
Mozna je unieszkodliwi¢ spuszczajgc na nie zawieszone w réznych
miejscach czerwone jabtka.
Kolejng niebezpieczng przeszkoda sa spadajace niespodzianki w
stylu kropel wody sciekajacych z roztapiajgcego sie lodu lub
tez pojawiajgce sie niewiadomo skad wielkie jajka.

B
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7. KLAWISZE STERUJACE.

ESC - zakonczenie danej gry i przejscie do ekranu gtéwnego.
FIRE - skoki

JOYSTICK - przemieszczanie sie we wszystkich kierunkach



Wszelkie sugestie dotyczace naszych programéw
prosimy kierowaé na adres :

"OKAY"
ul. Przestrzenna 43/3
50-534 WROCLAW
TEL. 67 - 83 -75



Autorzy programu

PROGRAMOWANIE
GRAFIKA

MUZYKA

SKLAD & DTP

Pawet Mironczuk
Robert Lignar
Adam Skorupa
Rafat Konopacki



i T LT AT AT T il
. it 1
| il i i :
. y / ' ? /
1 s \ !
I ) !
] ¥ | Cie)
¢ ;| f
, |
§ i
,
«
iy
i i
{ | |
U 4l J s
il y
/ i
!
.
U




i T LT AT AT T il
. it 1
| il i i :
. y / ' ? /
1 s \ !
I ) !
] ¥ | Cie)
¢ ;| f
, |
§ i
,
«
iy
i i
{ | |
U 4l J s
il y
/ i
!
.
U




i T LT AT AT T il
. it 1
| il i i :
. y / ' ? /
1 s \ !
I ) !
] ¥ | Cie)
¢ ;| f
, |
§ i
,
«
iy
i i
{ | |
U 4l J s
il y
/ i
!
.
U




i T LT AT AT T il
. it 1
| il i i :
. y / ' ? /
1 s \ !
I ) !
] ¥ | Cie)
¢ ;| f
, |
§ i
,
«
iy
i i
{ | |
U 4l J s
il y
/ i
!
.
U







	King_Kong_manual_01
	King_Kong_manual_02
	King_Kong_manual_03
	King_Kong_manual_04
	King_Kong_manual_05
	King_Kong_manual_06
	King_Kong_manual_07
	King_Kong_manual_08
	King_Kong_manual_09
	King_Kong_manual_10
	King_Kong_manual_11
	King_Kong_manual_12
	King_Kong_manual_13
	King_Kong_manual_14
	King_Kong_manual_15
	King_Kong_manual_16

