MAGIC BALLS

instrukcja obslugi

COPYRIGHT BY OKAY 1994






NOORAWN =

SPIS TRESCI

. WSTEP.

. AUTORYZACJA PROGRAMU.
. URUCHOMIENIE PROGRAMU.
. MENU "OPCJE".

. EKRAN GLOWNY.

. ZASADY GRY.

. KLAWISZE STERUJACE.

-—

co~NOObr~,W®




-_—

AN

=200 NOOMm

1. WSTEP.

Dziekujemy za zakup naszej gry.

Sadzimy, ze sprawi ona Panstwu wiele radosci.

Legalny zakup jest najlepszym sposobem docenienia wysitkéw
tworcéw programu oraz jego producenta.

Jednak dla wielu oséb piractwo komputerowe jest procesem
naturalnym i nie widza 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.
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2. AUTORYZACJA PROGRAMU.

Po uruchomieniu pojawia sie test legalnosci programu.

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

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

Po odnalezieniu wiasciwego stowa nalezy wpisac je przy pomocy
klawiatury.

Polskie znaki w wyrazach nalezy zastapi¢ ich facinskimi
odpowiednikami (czyli "" zamieniamy na " ipa"2" 12 " 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 kilkudziesigciu sekundach pojawi sie test antypiracki
sprawdzajgcy legalno$¢ posiadanego programu.

Wprowadzenie wiasciwego stowa (patrz pkt 2) umozliwi przejscie
do ekranu OPCJE.

4. MENU "OPCJE".

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

TRENNING - pozwala na przeéwiczenie okreslonego poziomu g
Jest to tzw. TRAINER.

'
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GRA - pozwala na rozpoczecie petnej rozgrywki poprzez
przechodzenie kolejnych poziomow (od tatwiejszych do

coraz trudniejszych). ;

SZEROKOSC - umozliwia okreslenie szerokosci pola gry czyli
ilosci kulek dostepnych w poziomie. Mozemy wybiera¢ od 2 do 10.
WYSOKOSCE - umozliwia okreslenie wysokosci pola gry czyli

ilosci kulek dostepnych w pionie. Mozemy wybiera¢ od 2 do 10.
KAT OBROTU - okre$lenie kata o jaki powinny obracac sie kule w
jednym ruchu.

Mamy do wyboru nastepujgace mozliwosci :

- obrét o 180 stopni

- obrét o 90 stopni

- obrét o 45 stopni

- obrét o 22.5 stopnia

MIKSY - okresla ilo$é wstepnych kombinacji wykonanych przez
komputer czyli stopier pomieszania kulek. Zakres od 1 do 99.
ZEGAR - umozliwia wiaczenie lub wytaczenie uptywu czasu w
grze (opcje TAK/NIE).
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DZWIEK - umozliwia wigczenie lub wytaczenie efektow
dzwigkowych (opcje MUZYKA/DZWIEKI/CISZA).

HASLO - wprowadzenie odpowiedniego kodu powoduije start gry
od poziomu zakodowanego tym kodem.

KONIEC - wyjscie z programu.

5. EKRAN GLOWNY.

Po odpowiednim skonfigurowaniu pojawia sie ekran gtéwny gry.
Podzielony jest on na pie¢ podstawowych czesci.

CZESC 1 Pole gry z rozmieszczonymi kulami - jest to zasadnicze
miejsce gry, w ktérym wykonuije sie wszystkie posuniecia przy g
pomocy odpowiednich klawiszy lub myszki ( patrz pkt. ZASADY
GRY oraz KLAWISZE STERUJACE ).

CZESC 2 Okno komunikatéw informacyjnych - w tym miejscu
pojawiajg sie informacje o aktualnym stanie w jakim znajduje sie
program oraz o wykonywanych przez niego operacjach.

3.
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CZESC 3 Okno statystyki gry - zawarte w nim informacje dotycza
liczby dokonanych przeksztatcen (MIKSY), liczby wykonanych
ruchoéw (RUCHY) oraz osiagnietej punktaciji.

Ponadto znajdujg sie tutaj informacje o aktualnym poziomie gry
oraz wy$wietlany jest kod dla danego poziomu.

CZESC 4 Zegar - pokazuje uptywajacy czas od momentu
rozpoczecia rozgrywki z mozliwoscia wylaczenia (patrz ekran
OPCJE).

CZESC 5 Opcje dostepne w czasie gry.

START - rozpoczecie rozgrywki od nowa (wybdr myszka lub
klawisz S)

PAUZA - chwilowe zatrzymanie gry (myszka lub klawisz P)
COFNIJ - cofniecie wykonanego ruchu (myszka lub Klawisz C)
Uwaga ! Dzieki tej opcji mamy mozliwoéé dokonac¢ cofnigcia
wszystkich poprzednich ruchow, az do ustawienia poczatkowego
KONIEC - zakonczenie danej rozgrywki i przejscie do ekranu
gtéwnego (wybor myszka lub klawiszem K)

A
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6. ZASADY GRY.

Gtownym celem gry jest utozenie wszystkich nieuporzadkowanych
kulek w taki sposéb avy tworzyly jednolitg czerwong kompozycje.
Nalezy wykonac¢ to w jak najkrotszym czasie z jak najmniejszg
iloscig ruchéw.

Jest to tym bardziej skomplikowane im wiecej kombinac;ji ( tzw.
MIKS-6w) wykonat wczesniej komputer.

Duze znaczenie ma takze kat o jaki obracaja sie kule.

W grze mozemy obracac¢ cate rzedy kulek w pionie lub w poziomie
poprzez wskazanie klawiszem myszki konkretnej kuli do obrotu.
Samego obrotu dokonujemy kursorami lub myszka.

Jesli ciggniemy mysz w gére (dét) od wskazanej kuli to obracamy
caty rzad w gore (dét).

Jesli ciagniemy mysz w bok (prawy lub lewy w zaleznosci od
kierunku) od wskazanej kuli to obracamy caly rzad w poziomie (w
prawo lub lewo od wskazanej kuli).

L.
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7. KLAWISZE STERUJACE.

Mozemy sterowac przy pomocy klawiszy kursora lub postugujac
sie myszka.

Opcje dostepne w czasie gry mozemy wywotywac odpowiednimi
klawiszami:

S - START

P - PAUZA

C - COFNIJ

K - KONIEC
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Wszelkie sugestie dotyczace naszych programow
prosimy kierowac na adres :

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

POMYSL Pawet Kaptanski
PROGRAMOWANIE Radostaw Szamrej
GRAFIKA Robert Lignar
MUZYKA Okay ’

SKLAD & DTP Rafat Konopacki
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