








WSTEP

Mag Lankhor wstal zmeczony ze stotka, spojrzat
przez okno. Piekna kraina Nieznanego skapana
byta w pierwszych promieniach wschodzgcego

stonca. Juz siodmy dzien i siodmg noc spisywat

swoje tajemnice w grubej Ksiedze Magii.
Zaklecia, tajemne mikstury, przepisy na
szczescie i rozwigzania wszystkich
ktopotow i problemow swiata
przesztego, terazniejszego i przysztego.
Nikt inny poza nim nie bylby w stanie

1 poznac i ogarng¢ tych wszystkich
tajemnic. Tylko Lankhor miat tak

= potezng wiedze, byl, jest i bedzie

S na)w1e;kszym z medrcow krainy
N1eznanego Od wielu, wielu lat badat gwiazdy,
dziwy natury, studiowat dawnych mistrzow,
shuchat wszelkich madrosci ludowych i
prowadzit wtasne doswiadczenia. Gdy wydawato
mu sie, ze wie wszystko, ze poznat wszystkie
tajemnice, postanowil je spisac, aby kiedy$
pomoc ludziom w ich ktopotach. Tylko, ze
"wszystko", to dziwne pojecie, uwazat je za
abstrakgje, gdyz zadna wiedza nie ma konca.
Jemu nigdy nie udato sie odkry¢ tajemnic
produkgii ztota, ani poznac¢ najwiekszej z nich,
tajemnicy dlugowiecznosci. Lankhor wiedzial, ze
kiedy$ przyjdzie na niego czas, wiec zdecydowat
sie ze 7le by sig stato gdyby jego wiedza znikneta
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wraz z nim. Tak zaczeta powstawac Magiczna
Ksiega, prawdopodobnie najwspanialsza, ale i
najdziwniejsza ksigga w dziejach wszechswiata.
Gdy znalazt si¢ na zewngtrz, swiat wydat mu sie
szary i smutny, ludzie jacys przygnebieni, a
stonice weale nie-jasne i nie-radosne. Lankhor
chciat dzigki swojej ksigzce uszczesliwic ludzi,
ale teraz przyszto mu do gtowy, Ze nie kazdy
moze chciec wykorzystac jego madrosci tylko i
wytgcznie w celu czynienia dobra. Postanowit
jeszcze wrocic na chwile i dopisa¢ wstep, a
wladciwie pewne sekretne zabezpieczenie.
Usmiechnat si¢ sam do siebie na mysl, o tym co
mu zaswitato, tak, to bedzie wystarczajaco
sprytne - pomyslat.

Ksiega bedzie miata wstep i tylko od tego
rozdzialu bedzie mozna zaczaé jg czytad, inaczej
bedzie niezrozumiata. We wstepie znajdg sie
zelazne zasady poshugiwania sie Magiczng
Ksiega i zaden cztowiek, ktory nie bedzie ich
przestrzegat, nigdy nie skorzysta z olbrzymiej
wiedzy zawartej na jej kartkach. Jak pomyslat, tak
uczynit:




1. Ksiega przekaze swojg wiedze tylko wtedy
jezeli bedzie kompletna.

2. Czytac ksiege bedzie mogt tylko cztowiek
czystego serca, czynigcy dobro bliznim.

3. Ksiegi mozna bedzie uzywac tylko w celu
pomocy w ktopocie.

4. Ksiega zemsci sie na tych, ktorzy chcieliby jg
wykorzystac do ztych celow.

musi cos dla niej zrobic.
6. Ksiege moze uzyc ta sama osoba tylko raz w
ciggu roku.

Lankhor pomyslal, ze te zasady powinny
zabezpieczyc ksiege przed nieuczciwymi,
chytrymi i oszustami, a takze pozwolg przetrwac
Magicznej Ksiedze przez wieki. Teraz doszedt do
whniosku, ze dzieto zostato skonczone, zawingt ja
w specjalny papirus i umiescit na szczycie
wzgorza Madrosci, tylko on mial tam wstep w
krainie Nieznanego ...

.. minety wieki, nie ma juz krainy Nieznanego,
nie ma juz Lankhora, a 0 Magicznej Ksiedze nikt
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nie styszal, ale oto pewnego pieknego poranka
gdzied we wspaniatej szkockiej posiadtosci,
petnej zieleni i urokliwych zakatkow ...

STARE ZAMCZYSKO
Jerry J. McCornishon jak codzien rano wyruszyt
na konng przejazdzke. Jego posiadtosc
rozciagata si¢ szerokim pasem przez
najpiekniejsze tereny szkocji, wspaniate jeziora,
lasy, pagorki i pola. Dzisiaj postanowit pojechac
w trochf; inne miejsce niz zwykle. Skierowat
9 konia w strong owianego tajemnicg
| jeziora Ness. Wzgorza wokot niego
zawsze spowite byty mgietka.
Miejscowi prosci ludzie nigdy sie
d tam nie zapuszczali, na sama mysl o
jeziorze targal nimi strach. McCornishon do
tchorzy nie nalezal, a poniewaz posiadtosc kupit
niedawno postanowit zbadac, takze tamtg
okolice. Dojechat nad sam brzeg, cate jezioro
pokrywala przedziwna szaro-zielona mgietka,
zas woda byta niezwykle ciemna, wydawato mu
sie nawet, ze byta bliska czerni. Przebiegt go
dreszcz, pomyslal, ze rzeczywiscie jest to jakies
upiorne miejsce. Sciggnat cugle, zawrocit konia i
udat sie w strone pobliskiego wzgdrza, ktore
znajdowalo sie w linii prostej po drodze do
zamku. Wjechat na szczyt, konskie kopyta
wzruszyly nieco ziemie i oczom jezdzca ukazat




ie kawatek jakiego$ przedmiotu.
Zsiadt z konia, nachylit si¢ i podniost
grubg ksiege, z jej oktadek posypat
sie zbutwialy, zolty papier. Otworzyt

== ja na chybit trafit, jednak nic nie
mogt zrozumiec, chyba byta pisana w jakims
innym ]f;zyku niz jego ojczysty, czy tacina, ktorg
IEM wiadat biegle. Jednak znalezisko

8l bardzo go zaciekawito,
przymocowat je mocno do siodta i
ogalopowat w strone zamku.
Wieczorem usiadt przy rozpalonym
kominku, wyjat swojg ulubiong fajke i zaczat
przegladac znalezisko, tym razem od poczatku.
Nagle zrozumial, ze znalazt najwickszy skarb jaki
mogt sobie wyobrazic¢. Pomyélat o tym, Ze teraz
dzieki ksiedze bedzie posiadat wszystkie
mozliwe bogactwa, wtadze i stawe. Postanowit,
ze zacznie dziata¢ natychmiast, wyrwat jedna z
kartek z tym co go najbardziej zainteresowato,
przeciez ksigga byta taka cigzka. Biedaczysko,
oznaczato to, iz niezbyt doktadnie przeczytat
pierwszy rozdzial.
Ksiega z peing bezwzglednoscig zemscita sie za
krzywdy jej wyrzadzone. Wielki lord Jerry J.
McCornishon po prostu nagle zniknat i wszelki
stuch po nim zagingt. Jego spadkobiercy dtugo
przeczesywali caly zamek i okolice, nie znalezli
zadnego $ladu po nim, wiec kazdy wzigt co mu




si¢ zgodnie z testamentem nalezato i udat sie w
SWO0jg Strone.

PARAC WEZYRA
Ksiegozbior znajdujacy sie w zamku przypadt w
udziate jego kuzynowi Patowi, byt on znanym i
cenionym profesorem kultur dalekowschodnich
na jednym ze stynnych uniwersytetow. Pat z
doktadnoscig historyka obejrzal i skatalogowat
wszystkie ksiegi, zreszta dobrze mu znane, tylko
jednej nie potrafit zaszeregowac do
odpowiedniej kategorti, ... byta to oczywiscie
Magiczna Ksiega. Jednak gdy zaczat ja
przegladac pochtoneta go catkowicie, nie
potrafit si¢ od niej oderwac. Jednak
przeznaczenie jest nieugietym wyznacznikiem
czasu. Jego magnificencja Rektor wezwat go do
siebie i polecil natychmiastowy wyjazd do
jednego z arabskich wezyrow, ktory gotow byt
podijac szerokg wspotprace z uniwersytetem. Nie
pozostawto mu nic innego jak spakowac si¢ iw
droge, nie zapomniat oczywiscie zabrac swojej
najwspanialszej w ostatnim czasie lektury ...
Patac wezyra byt jednym z najpiekniejszych jakie
wybudowano w ostatnich
czasach. Pat McCornishon
otrzymalt jedng z
najwspanialszych komnat
goscinnych, ze wspaniatym




lozem z baldachimem, stylowymi meblami z
dalekich Chin i olbrzymig biblioteks, petng
niesamowitych "biatych krukow". Odtozyt
chwilowo Magiczng Ksiege i zajat sie innymi
skarbami powstatymi w ludzkich
umystach. Zapewne zapomniatby
catkiem o odziedziczonej ksiedze
gdyby, nie to Ze pewnego wieczora
wrocit wezedniej do swojej
komnaty. Szedt troche¢ zmeczony z bolgcg gtows
lekko mrocznym korytarzem, gdy ujrzat jakis
cien wymykajgcy sie z jego pokoju. Po chwili
dotarto do niego, ze owa tajemnicza postac
niesie pod pachg jakis wielki przedmiot, ztodziej
w pafacu - pomyélat. Pat nie byt utomkiem, od
lat gral w squasha i golfa, wiec postanowit, ze
zanim podniesie alarm, sam zbada sprawe.
Podkradt sie po cichu i znienacka chwycit
gagatka, ktorego postac¢ oswietlita wlasnie jedna
z korytarzowych pochodni. Trzymat za kark
barczystego stuzgcego, a ten pod pachg grubg
ksiege. Shuga-zboj niewiele sie namyslajgc
walnat szkota w gtowe trzymang ksiega, cios byt
na tyle mocny, ze Pat puscit kotnierz przestepcy,
wtedy ten probowat zwiac, ale Pat zareagowat,
szybciej niz si¢ mozna byto spodziewac i chwycit
zaksiege. Zaczeta sig szamotanina i walka o
Magiczng Ksiege, bo to whasnie ona byta
przedmiotem zainteresowania stugi-zboja. Na
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efekt nie trzeba byto dtugo czekac jednemu w
rekach zostata ksigga, drugiemu, tylko jedna
kartka, ktora jeszcze przed chwilg stanowita jej
czes¢. Dalszej kolejnodci wydarzen wszyscy sie
zapewne domyslajg, ksiega we wlasnej obronie
uzyla swojej magii i wszelki stuch po szkocie i
studze zaginat, zostata tylko Magiczna Ksiega.
Wezyr zarzadzit poszukiwania, ale oczywiscie
nikogo nie odnaleziono. Podarowat wiec wszys-
tkie pozostate po McCornishonie rzeczy jego
przyjacielowi, ktory go whasnie odwiedzit podczas
swojej wyprawy do Potudniowej Afryki. Johnny
zabral wigc parg drobiazgow i grubg ksiege i
wyruszat ku kopalniom Potudniowej Afryki.

OPUSZCZONA KOPALNIA
Johnny byt zapalonym speleologiem, wiec juz
pierwszego dnia zaczat penetrowac stare
kopalnie. Niewiele miat czasu na przegladanie
rzeczy przyjaciela, wiec Magiczna Ksiega
spokojnie czekata, az ktos po nig siegnie. Johnny
jednak pewnego dnia odnalazt niesamowite
urwisko skalne, petno tu byto
niezwyktych skat i skamielin,
postanowil przeniesc sie na kilka
dni pod ziemie. Zabrat ze sobg
wszystkie rzeczy, duzo zywnosci,
paliwa do lamp i kuchni i zamieszkat pod ziemig
w starej opuszczonej kopalni. Gdy po kilku
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dniach kamiennych badan postanowit troche
odetchngc zaczgt przegladac rzeczy
odziedziczone po przyjacielu. Oczywiscie jego
wielkie zainteresowanie wzbudzita Magiczna
Ksiega, zaczat jg czytac i zapomniat o swoich
kamieniach. Jednak nastepnego dnia postanowit
wyruszy¢ na badania skamielin, jednoczesnie
pomyslal, ze zabierze ze sobg owg, tajemniczg
ksiege. Gdy znalazt si¢ na skraju zwaliska, zaczat
niewielkim mtoteczkiem rozkuwac skaty. Nagle
co$ zabtyszczato wérod kamieni w niktym
swiatetku sgczacym sie z gorniczej latarki. Ztoto
lub brylanty - pomyslal, przypominajgc sobie
dawne swietliste czasy kopalni w Potudniowe;
Afryce. Jednak kolejne stukniecie spowodowato
rozsypanie sie znaleziska na drobne kawatki,
musiat je w co$ pozbierac. Rozejrzat sig, ale nie
znalazt nic oprocz Magicznej Ksiegi. Nie
namyslajgc sie dtugo wyrwat jedng z kart ksiegi,
aby zebraC okruszki znaleziska. Niestety
popetnit btad, nie byto mu zal
ksiegi gdyz nie byt
bibliofilem tylko
speleologiem. Ksiega nie
pozwolita jednak na takie jej
traktowanie ...

Mingto wiele dni zanim kto$ zdecydowat sie na
poszukiwania Johnnego. Znaleziono oczywiscie
wszystkie jego rzeczy z wyjatkiem samego
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Johnnego. Postanowiono odestac je do Egiptu,
gdzie angielska placowka dyplomatyczna
zgodzita si¢ dostarczy¢ je jego rodzinie. I tak
Magiczna Ksiega znalazta si¢ w Egipcie ...

PIRAMIDA CHEOPSA
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Rzeczy Johnnego lezaly sobie spokojnie w
zapieczetowanej skrzyni w magazynie ambasady.
Zapewne przelezalyby tam jeszcze dhuzej gdyz
juz zapomniano czyje s3 i po co si¢ tu znalazty
ale przyjeto do pracy nowego magazyniera i ten
rozpoczat urzedowanie od porzadkow. Otworzyt
skrzynie i zaczat przegladac¢
znajdujgce sie w niej rzeczy. Jego

il uwage przykuta gruba tajemnicza
ksiega. Zaczat jg przegladac,
wciggnelo go to zupehnie,
pochtaniat strone po stronie, az dotart do
rozwigzania zagadek piramid. Chwycit ksiege
pod pache i szybko udat si¢ do najwiekszej ze
staroegipskich budowli. Monumentalna budowla
przerazata swoim ogromem, ale biedny
czleczyna wedrowat po korytarzach ufajgc w
odnalezienie jej skarbow, zapewne zabtadzitby
kilka razy gdyby nie ksiega i jej tajemnice.
Labirynt byt tak skomplikowany, ze nie potra-
fitby juz odtworzy¢ drogi, ktorg przebyt. Byt juz
bardzo zmeczony. Gdy dotart do centralnej kom-
naty budowli, to tu znajdowaly sie najwieksze



skarby swiata faraonow. Wydawato
i mu sie, ze omingt wszystkie
putapki, ze jest najpogatszym
czlowiekiem na swiecie, ze
wszystkie skarby piramidy nalezg
do niego, zapomniat biedaczysko o sprycie
faraonow. Zapomnial o tym, ze obiecywali, ze ich
duchy bedg strzegly tajemnic przez wieki ...
zadziatata ostatnia putapka, nagle zaczety
poruszac sie Sciany, wszystko zaczeto drzec,
uruchomione zostaly zapadnie w podtogach i
zmienit sie ksztalt korytarzy i komnat. Wszystko
trwato tylko chwile, potem zostata tylko ksiega.

INTRO

Aby nie zameczac juz Was historig Magicznej
Ksiegi. Dowiedzcie sie tylko, ze ... nikt nie wie jak
| wydostata sie z piramidy, ani jak trafita do
| kairskiego antykwariatu, ani dlaczego
| whasnie ojcu naszego okuklarnika
podarowat jg egipski przyjaciel. To i tak nie
ma wickszego znaczenia, finat byt taki, ze
dotarta do Polski, gdzie jej nowy wiasciciel po
przeczytaniu wstepu orzekl, ze w bajki nie wierzy
5] i niech ksiega razem z innymi znajdzie si¢ w
| bibliotece na strychu, moze kiedys znajdzie
| czas aby jg przeczyta¢. Jednak wscibski
okularnik przeczytal kilka pierwszych stron
i pomyslat, ze moze sie kiedys taka ksiega
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przyda. Nie pozwolita mu jednak dhugo czekac,
oto jego ukochany komputer AMIGA "ztapal"
jakiegos nieznanego wirusa i zaczety dziac si¢ z
51 nim dziwne rzeczy ...

; ..jedynym ratunkiem moze okazac si¢ moc
| Magicznej Ksiegi ze strychu, ale niestety

| brakuje w niej kartek, tak oszpecona ksiega
nie zadziata. Gdy tylko pomyslal, ze dobrze
by byto odnalez¢ brakujgce kartki, znalazt sie w
tajemniczym starym zamczysku. Nie ma co
zwlekac¢ trzeba si¢ zabra¢ do roboty - pomyslat
maty okularnik $ciskajgc w reku swoje
nieodtgczne yo-yo, jedyna bron matego smyka.

EADOWANIE — AMIGA
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"Magiczna Ksiega" zostata nagrana na trzech
dyskietkach, ktore nalezy umieszcza¢ w stacji
zgodnie z komunikatami na ekranie. Aby
wezytac gre, wtoz do stacji dyskow dyskietke
oznaczong PROGRAM DISK, nastepnie
cierpliwie poczekaj, az zostaniesz poproszony o
uzycie dyskietki numer 1 lub 2 (oznaczone DATA
DISK #1, #2), po czym znowu cierpliwie
poczekaj, a wszystko stanie si¢ proste. Komputer
sam sobie poradzi z wczytywaniem programu,
Ty musisz tylko zmieniac¢ dyskietki.



GRA

Po pewnym czasie pojawi sie ekran tytutowy, na

ktorym znajdg si¢ informacje dotyczace autoréw,

a po nacisnieciu klawisza F1 mozliwo$¢

wprowadzenia odpowiedniego hasta, ktore

pozwoli rozpoczg¢ gre od innego etapu niz

pierwszy. Nacisniecie FIRE rozpocznie gre.

W dolnej czesci ekranu gry pojawi sie panel

- “g kontrolny, ktory zawiera kilka informacji, z
: lewej strony najlepszy dotychczasowy
wynik, w srodku liczbe mozliwych strat
"zycia" i zapas sit witalnych gracza,
natomiast po lewej aktualny wynik.
Podczas gry postacig gtownego bohatera
sterujemy przy uzyciu joysticka (w lewo, w
prawo, w gore i na ukos), ruch na dot pozwoli
skorzystac z dobrodziejstw panela z
dodatkowymi opcjami. Natomiast nacisniecie
Fire pozwoli zatakowac przeciwnika trzymanym
w reku yo-yo’em.

Niestety wypadatoby jeszcze wspominiec o
matym ktopcie dla posiadaczy legalnych
kopii programu, mamy oczywiscie nadzieje,
ze tylko tacy czytaja w tej chwili instrukcje.
Podczas gry pojawi sie postac naszego
bohatera i prosba o wpisanie odpowiedniej
liczby lub litery, oznaczajacej wiersz lub
kolumne, w ktorej znajduje sie wyswietlona
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] posta¢ w tabeli kodowej znajdujacej si¢ na
oktadce instrukcji. Zabezpieczenie pojawi
| sie tylko raz, ale za to bez wzgledu na

J poziom od ktorego rozpoczniemy gre.

-l Przepraszamy za drobny ktopot, ale za to

serdecznie zyczymy powodzenia i zapraszamy
do poznania kolejnych przygod naszego
okularnika, tym razem w niesamowitym, a moze
troche smiesznym swiecie dinozaurdw. Juz
wkrotce dowcipny, bajeczny i urokliwy "Jurajski

sen".

(c) MIRAGE SOFTWARE

Program:

Kod i koncepcja:
Grafika:

Muzyka i efekty:
Scenariusz:

Testowanie:

Instrukcja:
Grafika na oktadce:

Redakcja techniczna:

Projekti DTP:
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OSTRZEZENIE

Sprzedaz, wypozyczanie, wystawianie

na sprzedaz lub do wynajecia lub

jakiekolwiek inne rozpowszechnianie

nielegalnych kopii tego programu

komputerowego jest przestepstwem

i osoby, ktore zostang na tym

PIRACTWO przytapane bgdg pociggniete do

JEST KRADZIEZA odpowiedzialnosci karne;j.
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