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Wszelkie prawa do opisanego oprogramowania zostaly zastrzezone. Program wraz z towarzyszacymi mu drukowanymi materiatami podlega

ochronie prawnej na mocy ustawy z dn. 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Kazda niezgodna z ustawa forma

kopiowania, przesylaria, wymiany, wynajmu, wypozyczania, tumaczenia lub wykorzystywania zarobkowego za pomoca jakiejkolwiek techniki
- elektronicznej badz mechanicznej, bez pisemnej zgody Producenta, jest zabroniona i podlega odpowiedzialnosci karnej.

Program oraz towarzyszace mu drukowane materialy jest dostarczany , jako taki”, bez jakiegokolwiek zabezpieczenia gwarancyjnego, wyrazone-
£o hub domyélnego. Producent nie moze zapewnic poprawnosci rezultatw uzyskanych za pomoca programu, ich doktadnosei, odpowiedniogci
ani wiarygodnosci. Producent nie moze zagwarantowac spetniania funkgji oczekiwanych przez Uzytkownika programu. Wszelkie ryzyko zwiaza-
ne z uzytkowaniem programu ponosi Uzytkownik. Producent nie bierze odpowiedzialnosci za wszelkie uszkodzenia wynikle z uzywania progra-
mu. Jednoczeénie Producent zapewnia, Ze nosnik na ki6rym znajduje sie program, jest wolnym od wad materiatowych i mechanicznych i pozo-
stanie takim przez okres dziewiecdziesieciu dni od daty zakupu potwierdzonej odpowiedninm rachunkiem, jezeli zachowane zostana ,normalne
warunki uzytkowania i przechowywania” nosnika. Gwarangja traci waznos¢ w przypadku wystapienia zdarzefi przypadkowych, naduzyé lub
nieprawidlowego uzytkowania.

Producent jest zobowiazany do wymiany wadliwych materialéw w przeciagu trzydziestu dni od daty ich otrzymania wraz 7 dokumentem zakupu
i przedtuZenia ograniczonej gwarancji o czas frwania operacji wymiany.

Wszelkie uzyte w tekscie instrukcji nazwy handlowe zostaly zastrzezone przez swoich whacicieli.

Hurtownia Oprogramowania ,,USER”

Dziat Wydawniczy

ul. Przemystowa 12

30-701 Krakdw

telffax (012) 56-50-53, 56-45-67, 56-13-40 wew. 109
e-mail: user@bci.krakow.pl
https/fwww.com-pass.com/user

Informacje zawarte w dokumentacji moga ulec zmianie bez podania powodu.
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Wstep

Pewnego dnia stao sig to czego obawiano sie od dawna. Clowica termojadrowa dostata sig w rece szaleficow. Transport
wojskowy przewozacy glowice do jecnej z baz na Alasce, zostac zaatakowany przez niezidentyfikowana grupe ludzi,
ktérym mimo licznych strat udalo sie przeja¢ $miercionosny tadunek. Oddzialy wsparcia dotarly na miejsce w zaledwie
kilka minut lecz nie odnalazly ani glowicy ani napastnikéw.

Pod preteksiem éwiczefi wojskowych przeczesano teren w promieniu dziesiatek mil. Bez skutku.

Prowadzono intensywne Sledztwo prébujac wyjasnic co stato sie z glowica. Wszelkie materiaty dotyczace sprawy zostaty
utajnione w obawie przed panika i kompromitacjg w oczach Swiata. W ciagu niespelna doby udato sie ustali¢ kim byli
napastnicy i jakie sa ich plany. Byla to grupa fanatykéw z bojowej organizacji "Apokalipsa".

Od lat przygotowywali sie do przechwycenia jednego z transportéw glowic atomowych. W swojej bazie zgromadzili
sprzet pozwalajacy odpali€ rakiete w dowolny cel na swiecie. Potrzebowali tylko glowicy by ja uzbroi¢.

Ich celem jest wywolanie $wiatowego konflikiu nukleamego. Wiedza, ze odpalenietej rakiety spowoduje akcje odwetowa
i Swiat przestanie istnie¢.

Prezydent wraz 7 grupa doradcéw przez wiele godzin debatowali co zrobié w tej trudnej syluacji. Baza “Apokalipsy"
znajdowata sie na terytorium obcego parfistwa co uniemozliwialo akcje militarna Zdecydowano postaé jednego, najlep
sZego agenta. Jego zadanie to dotrze¢ do miejsca przechowywania glowicy i wiaczy¢ system autodestrukeji. Potem zosta-
nie juz tylko 60 sekund na ucieczke zanim potezne konwencjonalne materialy wybuchowe zamontowane w gowicy
rozerwg ja na strzepy wraz ze wszystkim co znajdzie sig w poblizu.

Powodzenia! Od Ciebie zalezy los Swiata!






Instalacja gry

Instalacja w systemie DOS

1. Wiacz komputer i poczekaj na znak zachety (c:\>). Niektére komputery uruchamiajg Windows lub inna nakladke
zaraz po starcie. Dlatego upewnij sig, ze jeste§ w DOS'ie i wszystkie inne programy zostaty wylaczone.

2. Wi6z kompakt z gra B.I.G. do napedu CD-ROM
3. Po ukazaniu si¢ znaku zachety, przejdz na naped CD-ROM poprzez wpisanie Jego oznaczenia (przewaznie D:).

4. Napisz INSTALUJ i wcisnij (Enter)
2. Postepuj zgodnie z poleceniami wysdwietlanymi na ekranie.

Instalacja w systemie Windows 95

. Dwukrotnie kliknij znajdujaca sie na pulpicie ikonke ,Méj komputer”.
2. Kliknij dwukrotnie ikone CD-ROMu.

2. Znajdz plik ,Instaluj” i uruchom go (dwukrotne klikniecie).

4. Postepuj zgodnie z poleceniami wyswietlanymi na ekranie.

% ——
Uwaga: Pamigtaj, ze gre nalezy uruchamia¢ gdy komputer pracuje w trybie MS-DOS.
e ——— e —— o —— %ﬂ_




Uruchomienie gry

3

Po poprawnym zainstalowaniu gry, na twardym dysku Twojego komputera znajdzie si¢ katalog zawierajycy pliki niezbed-
he do uruchomienia gry. Jednak podklad muzyczny bedzie odgrywany z kempaktu, wiec pamietaj by w czasie gry kom-
pakt zawsze znajdowat sie w napedzie CD-ROM. Obecnoéé kompaktu z gra w napedzie jest réwniez konieczna podczas
uruchamiania programu konfigurujacego parametry odtwarzania dzwieku (program USTAW).

Przed pierwszym uruchomieniem gry nalezy nalezy wywota¢ program konfiguracyjny USTAW. By lepo dokonad, nalezy
wejS¢ do kartoteki na twardym dysku gdzie zostala zainstalowana gra 1 wpisac USTAW. Nastepnie nalezy nacisnaé klawisz
Enter]. Dalsze postepowanie polega na wybieraniu z przedstawianych mozliwosci tych, ktére odpowiadaja UZywanemu
sprzgtowi lub indywidualnym preferencjom. Udzielenia ostatnie] odpowiedzi spowoduje zapisanie konliguracji na dysku
| od tej chwili mozna juz uruchomi¢ gre B.1.G.

Uruchomienie gry polega na wejsciu do katalogu, w ktorym zostata ona zainstaowana na twardym dysku, napisaniu BIG

i nacisnieciu (Enter).
—— ——— —

Uw;éa: Pod Windows’95 nalezy uruchomic¢ komputer w rrybi;MS-DOS. W przeciwnym razie moga wysiqpiﬁ problemy z odtwa-
tzaniem dzwieku,

ey, ——— — T

Menu gry

S — T —_ — — T e —

Uwaga: Pozycje z menu, kt6ra cheesz wybrac, podéwiet! [¥)(3) i nacisnij Enter),

T

— —_—
— —

Powrdt do gry Jezeli przerwates gre po to, by przejé¢ do menu, masz mozliwoéd powrotu i kontynuowania gry od
momentu jej przerwania.

Nowa gra To polecenie pozwala rozpoczaé nowa rozgrywke. Po jego wybraniu, komputer zapyta Cie o po-
ziom trudnosci, na ktorym cheesz sie z nim zmierzy¢. Opis pozioméw trudnosci znajdziesz w na-
stepnym rozdziale tej instrukiji.



Odczyt Tym razem zostaniesz przeniesiony do ekranu odczytu stanu gry. Wybierajac wlaéciwe dane do
odczytu mozesz kierowaé sig zapisana przez Ciebie nazwa jak réwniez zdjeciem umieszczonym po
lewej stronie, a przedstawiajacym sytuacije z gry w momencie zapisu.

Zapis Wybierajac to polecenie przejdziesz do ekranu zapisu stanu gry. Nalezy tu wybrac jedna z pozyciji
na liScie i wpisac tam krétka nazwe pod jaka Twoja rozgrywka ma zosta¢ zapamigtana na twardym
dysku. W p6zniejszym odszukaniu whasciwego zapisu pomocne bedzie zdjecie umieszczone z le-
wej strony, a przedstawiajace sytuacje z gry w momencie Zapisu.

Opcje Ekran opdji, ktéry zobaczysz po wybraniu tej pozyciji zawiera informacje o glodnosci muzyki i efektow
specjalnych (wybuchy, okrzyki itp.).

e — ——— e e —

Uwaga: JeZeli zmiana glosnosci muzyki w grze nie dziala poprawnie, uzyj do tego celu programu miksera, specjalizowanego do

Twojej karty dzwigkowej (uruchom go przed wystartowaniem gry I ustaw stosowna gltosno$c).

— e —

Wyjscie Wybierajac wyjécie zakoriczysz gre 1 przejdziesz do DOS'w. Pamietaj, by przed opuszczeniem gry
zapisac jej stan przy pomocy polecenia ,Zapis”.

Poziomy trudnos$ci gry

Gra zawiera trzy poziomy trudnosi:

Nowicjusz Na tym poziomie trudnosci nie grozi Ci raczej brak amunicji. Wiele etapéw, ktére na poziomie Free
Mind mozna przejs¢ tylko dzigki pomystowosci, tutaj nadaje si¢ do zrobienia demolki. Wiele zaga-

dek logicznych i taktycznych zachowalo sie jednak i stanowia interesujace urozmaicenie po eta-
pach ciagtego strzelania.



Tajny agent Posredni poziom trudnosci. Jest on proba pogodzenia checi skfonienia gracza do wysitku intelektu-
alnego i relaksu, jaki daje przechodzenie niczym cyborg przez kolejne ekrany. Jezeli prohowales
zagrac na poziomie Free Mind i nie udato Ci sig, proponujemy sprobowac tutaj, nim w akcie rezy-
gnacji siegniesz po Nowicjusza.

Free Mind! Najtrudniejszy i zarazem najciekawszy poziom gry. Mimo iz B.1.G. jest gra platiormowo-zreczno$ciowa,
to na tym poziomie ma wiele cech zblizajacych ja do gry przygodowej. Nie mozna sobie tu pozwolié na
strzelanie do wszystkiego co sie rusza. Nalezy tu pamietac, ze Twoim celem jest dojscie do kofica a nie
zniszczenie wszystkiego, i ze wiele etapéw mozna przejsc tylko dzigki pomystowosci a nie brutalnej sile.

Zasady ory

0 Tobie

1. Skok z rozbiegu jest dhuzszy od skoku z miejsca lecz wymaga pewnego odcinka by sie zatrzymat.

2. Skok ze zbyt duzej wysokosci skoficzy sie ubytkiem energii lub $miercia.

3. Pole sitowe chroni Cie przed skutkami trafienia z broni palnej lub energetycznej lecz nie uchroni Cie przed wybuchem,
porazeniem pradem itp.

4. Wszelkie ubytki zdrowia mozna uzupetni€ dzigki apteczkom.

0 wybuchach

1. Wybuchy oddziatywuja na wszystko tym mocniej im blizej nastapi detonacja.
2. Mine mozna wysadzi¢ detonujac odpowiednio blisko inny tadunek lub strzelajac w nig z broni palne;j.
3. Do wysadzania skal lub drzwi najlepiej uzywac rakiet lJub min. Uzycie granatéw do osunigcia skaly wymaga wiekszej

ich iloéci.
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0 przeciwnikach

1. Ludzie rozpoznaja, ze jestes ich przeciwnikiem po twarzy. Roboty orientuja sie kim jeste$, widzac dowolng czes¢
Twojego ciata.

2. Potki, sciany, para, dymy, ludzie, roboty i pozostate obiekty przestaniaja pole widzenia Twoich przeciwnikow.

3. Roboty 1 ludzie bronigcy bazy zapomna o Twoim istnieniu jesli opuscisz scenerig, lecz zniszczenie robota lub zabicie
straznika przy pomocy broni palnej sprawi, ze juz nigdy nie bedziesz mogt wejs¢ do tej scenerii niezauwazony.

4. Wywolanie alarmu sprawi, ze zobacza Cie wszyscy przeciwnicy.

5. Uzywanie niewidzialnosci ma sens jedynie wiedy, gdy jeszcze nie zostates dostrzezony.

6. Jezeli uzyjesz miecza nie chcac wywola€ alarmu, uwazaj by nikt nie zobaczylciata.

0 alarmie

1. Kazde zniszczenie rohota wywoluje alarm na scenerii.

2. Zabicie ochroniarza wywota alarm, jesdli uzyte$ do tego celu broni palnej.
3. Wywolanie alarmu sprawi, Ze zobacza Cig wszyscy przeciwnicy.

4. Alarm uaktywnia cze$¢ automatycznych systeméw obrony.

Opis uzbrojenia

Rozpoczynajac gre posiadasz jedynie pistolet. Wszystkie inne rodzaje broni musisz dopiero znalezé. Oto lista wszystkich
rodzjéw broni, ktére mozesz zdoby¢ w czasie gry:

Miecz Bron szybka i cicha. Niezastapiona, gdy nie chcesz wywotaé alarmu.

Pistolet Bron celna lecz powolna. Przeciwnicy majg sporo czasu, by odpowiedzie¢ na Twéj atak.

Pistolet automatyczny Brof mniej celna niz zwykly pistolet, lecz w bezposrednich starciach nie ma to znaczenia.
Jej szybkostrzelno$¢ zapewnia przetrwanie w trudnych sytuacjach,

Pistolet energetyczny Broi bardzo celna i wyposazona w celownik laserowy. Niezastapiona, gdy chcemy oddac

celny strzal. Jej dodatkowa zaleta jest duza sita razenia przy matym wydatku energii.
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Granaty

Miny kontaktowe
Miny radiowe

Bazooka

Wspaniata bro, gdy chcesz unikna¢ bezposredniego kontaktu z przeciwnikiem. Pamietaj jednak,
Ze Maja one duza sife razenia i nie nalezy stac w poblizu gdy wybuchaja. Pamietaj rowniez, ze
wybuchaja dopiero przy zderzeniu z podloga, a od cian i sufitu odbijaja sie.

Po postawieniu tej miny masz 5 sekund na odsuniecie st¢, zanim sig uzbroi. Po tym czasie kazde
postawienie na niej nogi skoriczy sie tragicznie.

Mina tego typu, po zalozeniu, wybuchnie dopiero na sygnat radiowy tego, kio ja zakladat (nie
zawsze bedziesz to Ty).

Sita razenia tej broni jest ogromna. Nigdy nie uzywaj jej w bliskim starciu. Skutecznie rozprawia sie
z przeciwnikami oraz wszelkimi przeszkodami, ktére stana na Twej drodze.

Opis dodatkowego wyposazZenia

12

Rozpoczynajac gre nie posiadasz Zadnego dodatkowego sprzetu. Wiszystkie opisane ponizej urzadzenia musisz dopiero

nalezé:
Pas impulsowy

Pole energetyczne
Pole maskujace
Akcelator czasu

Karty magnetyczne

Pozwala na wykonywanie bardo wysokich i dalekich skokaw. Nalezy jednak uwaza¢ podczas jego
stosowanta, by nie upasc ze zbyt duzej wysokosci, gdyz pas ten nie uchroni Cig przed jego skutkami.

Chroni przed bronia palng i energetyczna. Nie uchroni Cig jednak przed wybuchami, porazeniem
pracem, utonieciem itp.

Sprawi, iz bedziesz niewidzialny. Dziatanie tego pola utrudnia przeciwnikom dostrzezenie Cie, lecz
gdy juz Cig¢ zauwaza, bedzie bezuzyteczne.

Uzywajac go mozesz sta¢ sprawic, ze kazda wykonywana przez Ciebie czynnosé bedzie dwukrot-
nie szybsza.

Karty magnetyczne w pewnych sytuacjach okaza sie niezbedne. Jedynie dzieki nim mozesz oszukac
system bezpieczeristwa bazy i dosta¢ sie do pilnie strzezonych miejsc.




Sposob sterowania

Panel statusu: Zdrowie od 0 do 100 e

91 12
Aktywny obiekt _—-—-—————r llos¢ amunicji lub energii zasilajacej

Bron i dodatkowe wyposazenie:

W celu uaktywnienia przedmiotu nalezy nacisna¢ odpowiedni klawisz z listy ponizej.

(~] Chowanie broni 3] Pistolet automatyczny (6} Miny kontaktowe (8) Pas inpulsowy

(1] Miecz 4] Granaty 7] Miny radiowe (0] Pole energetyczne

(2] Pistolet 5) Bazooka 6} Pistolet energetyczny (=] Pole maskujace
+] Akcelerator czasu

Wszelkie opisy sposobu uzywania ktéregokolwiek obiektu z listy powyzej odnosza sie do przypadku gdy obiekt ten jest
wybrany jako aktywny. Wszystkie wyjatki od tej reguly sa odpowiednio opisane.

Rozmowy z napotkanymi postaciami, uzywanie i ogladanie z bliska urzadzeri bazy:

Cily jestes blisko obiektu nacisnij klawisz (Enter).

Uzywanie dyktafonu:

Macisnigcie klawisza [i] spowoduje pojawienie sie dyktafonu. Przy jego pomocy mozna odtworzyé kazda informacje
pizekazang Ci wezesniej przez napotkane osoby. Ostatnio ustyszana wiadomo$¢ dostepna jest pod klawiszem (1), a
v czesiiejsze klejno pod (2] (3)... itd. Ponowne wecisnigcie (i) powoduje schowanie dyktafonu.
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Uwaga : Opis sposobu sterowania odnosi si¢ so bohatera sto-

Jacego w prawo

W pozydji stojacey:

Alt |+ |«||~]

(¢ Shift) + (=)
(€3 Shift) + [¢]
(€ Shift] +

1]
(3]

W kucaniu:

F

«] (=)

Lezac:

4B
14

- - — e

————

krok w prawo
obtot w lewo

maty krok w lewo, prawo (bohater sam
zatrzyma sie przed koficem potki)

bieg w prawo
nagly nawr6t w lewo

skok {w biegu skok jest dtuzszy lecz po-
trzeba wiecej miesca do zatrzymania si¢)

wejécie w glab / ztapanie drabiny

wejscie ,do nas” / kucnigcie

obrét w lewo
powstanie

pad

kucanie

czotganie w lewo/prawo

Z nieczem:

|ad

cirl) + (1)

ctl) + ()
(Crl) + (4]

krok z mieczem w lewo / prawo
ciecie
pchnigcie w przod

pchniecie w dot

Z pistoletem, pistoletem automatycznyimn, bazooka,
pistoletemn energetycznyn:

9>
3
()

Alt ] +

(<)%
=)&)

Ctr

Granaty:

Ctrl | + |-

Cirl |+ |1

Cirl | + |+

Miny kontaktowe:

Cul) + (4]

Miny radiowe:

Cul) + (3]

krok wlewo / prawo
kucniecie z bronia

powstanie z kucania

celowanie

strzal

rzut w przod
rzut w gore

rzut w dot

postawienie miny

postawienie miny




uzyj (B)

Typ:
Uzbrojenie:

Pas impulsowy:

+ (4] Impuls w przéd; jezeli masz aktywna inna
brof uzyj (§)

(cn] + impuls w gére; jezeli masz aktywna inna

bron uzyj
Typ:
Pole energetyczne: 3 o
Uzbrojenie:
Ctrl wiaczenie / wylaczenie pola; jezeli masz Cechy szcegélne:

aktywna inng brori uzyj (Z)

Pole maskujace:
Typ:
Uzbrojenie:

Cirl wilaczenie / wylaczenie pola; jezeli masz
aktywna inna brof uzyj [X]

Akcelerator czsu:

wigczenie / wylaczenie pola; jezeli masz Typ:
aktywng inna brofi uzyj (C)

Uzbrojenie:

Cechy szcegdlne:

2

Cechy szcegélne:

Cechy szcegbine:

doalen; kich min radiowych ; iwnilin
T i e OPiS przeciwnikow

Straznik

Pistolet ()38

Bardzo szybko zmienia swoja po-
zycje patrolujac powierzony ob-
szar. Skutecznie operuje ogniem
mimo niewielkiej sity razenia.
Straznik

Pistolet energetyczny 50 Kj

Bardzo szybki. Posiada dobre
uzbrojenie. Atakuj go szybko i
najlepiej z zaskoczenia.

Nadzorca
Shotgun

Patroluje okolice do$¢ flegmatycz-
nte. Jednak z uwagi na uzbroje-
nie nie nalezy go lekcewazy¢.

Kroczacy Robot Bojowy

Karabin maszynowy O 38

Robot ciezki i powolny, jednak
gdy Cie weZmie na celownik je-
ste$ zgubiony. Za wyjatkiem ko-
puly pancerz catkowicie odpo-

rny na pociski z pistoletu i fadun-
ki energetyczne.
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Typ:
Uzbrojenie:

Cechy szcegdlne:

Typ:
Uzbrojenie:

Cechy szceg6ine:

Typ:
Uzbrojenie:

Cechy szcegoélne:

Typ:
Uzbrojenie:

Cechy szcegéine:

16

Kroczacy Robot Bojowy
Karabin energetyczny 50K]

Maly i sprawny w walce. Gdy
tylko ma okazje, oddaje cate se-
rie strzatow. Zalecane unikanie
kontaktu.

Kolowy Robot Bojowy
Karabin maszynowy © 38

Szybko jezdzacy robot o nie-
ztym uzbrojeniu, jednak dla
sprawnego agenta nie stanowil
zagrozenia.

Kotowy Robot Bojowy
Granatnik

Niebezpieczny przeciwnik wy-
korzystujacy do maksimum site
razenia swojej broni. Atakuj go
z zaskoczenia lub gin.

Kotowy Robot Bojowy
Wyrzutnia rakiet

Przeciwnik bardzo powolny
jednak jego uzbrojenie nie po-
zostawia watpliwosci co do jego
skutecznosci.

&
Uzbrojenie:

Cechy szcegdlne:
Typ:
Uzbrojenie:

Cechy szcegdine:

Typ:
Uzbrojenie:

Cechy szcegéblne:

Robot Lewitujacy
Karabinek ¢} 10

Celnos¢ nie jest jego mocng stio-
ng, jednak male wymiary czynia
go niebezpiecznym.

Robot Cickltometaliczny

Wyrzutnia pociskéw elek
nych 25KV

Pociski elektryczne potrotia razi€
pradem przez sufit i Sciary. wigc
staraj si¢ nie wchodzié w jego
pole widzenia, nawet gy clyspo-
nujesz Swietnym uzbrojeniem,

Pracownik Techniczny

Brak

Po zastraszeniu fat =~ e
wspdtprace i przebate oo n-
formacje.



Ponizszy opis zawiera krétkie informacje o najwazniej-
szych urzadzeniach, ktére napotkasz na swojej drodze.
Wigkszos¢ wiedzy o nich bedziesz jednak musiat zdo-
by€ sam.

Przetacznik dwustanowy
ﬁ Uzycie spowoduje zmiane jego stanu.
Przelacznik kodowy

By zmienic jego stan konieczne jest wprowadzenie od-

powiedniego kodu.
Przelacznik na karty magnetyczne

Konieczne jest posiadanie odpowiedniej karty magne-
Lycznej.

Terminal komputerowy
Jezeli poznasz kod sektora potaczonego z tym ter-
minalem i haslo dostepu do niego, bedziesz mial
o rekach potezne narzedzie.
Kolejka magnelyczna
Podstawowy Srodek lokomociji taczacy ze soba

rézne czeSci bazy. By jej uzy¢ wystarczy stanaé
naprzeciwko drzwi i wejé¢ do Srodka.

Stacja teleportacyjna - nadajnik

Jezeli do niej wejdziesz, zostaniesz przeniesiony do
podobnie wygladajacego odbiornika. Wewnatrz na-
dajnika pulsuje $wiatto. Swiatto odbiomnika jest nieru-
chome.

Platforma teleportacyjna

Platforma teleportacyjna petni role szybkiego transpor-
tu jednostek chroniacych baze. Ty nie mozesz z niej

skorzystac.
Winda
T Podstawowy Srodek lokomocji wewnatrz poszcze-
golnych czesci bazy. Uzycie spowoduje przeje-

u chanie windy na kolejny zaprogramowany po-
ziom.,
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Problemy

1. Nie dziata ustawianie glosnosci muzyki

Karty dzwiekowe "Sound Blaster" i "Sound Blaster 2.0" nie posiadaja miksera dzieki ktéremu mozna ustawia¢ gltosnoéé
muzyki z kompaktu. Tak wiec jesli wybrale$ jedna z tych kant, jest to normalne zjawisko.

Jezeli masz lepsza karte, kt6ra posiada mikser a gre ustawites na "Sound Blaster" lub "Sound Blaster 2.0". Mozesz przed
uruchomieniem gry wlaczy¢ specjalizowany do twojej karty mikser i ustawi¢ zadang glosnos¢ kompakiu.

2. Gra ma problemy z odtwarzaniem dzwieku pod Windows 95

Uruchom komputer w trybie MS-DOS. Upewnij sie czy w tym trybie widoczny jest czytnik CD. Jeli nie, zainstaluj odpo-
wiednie sterowniki i podtacz je w CONFIC.SYS i AUTOEXEC.BAT. Najlepiej uzyj do tego celu dyskietki instalacyjnej od
Twojego czytnika.

3. Niektére petnoekranowe animacje nie sa odiwarzane plynnie

Upewnij si¢, Ze masz w systemie aktywny program SMARTDRV. Jezeli w pliku AUTOEXEC.BAT nie wystepuja ponizszy
tekst, dopisz go w pierwszej linii;

CADOS\SMARTDRYV /X 256

Uwaga: C:\DOS oznacza sciezke dostepu do DOS'u. Jesli Twéj DOS znajduje sie gdzie indziej wpisz w to miejéce wihasciwa
sciezke.
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Autorzy:

Pomyst i program

Obstuga kart dzwigkowych
Crafika tha

Animacje 3D

Animacje postaci ludzkich
Animacje robotéw

Muzyka

Efekty diwiekowe

Aktorzy

Glosy

Projekt pudetla i instrukgji
Rysunek agenta
Testerzy '

Tomasz Satryjan
Borys Zajaczkowski
Maciej Bilifiski
Daniel Duplaga
Tomasz Satryjan
Daniel Duplaga
Rafat Walczowski
Tomasz Satryjan

Tomasz Satryjan
Tomasz Sternal
Zbigniew Bacewicz

Tadeusz Zieba
Krzysztof Bochenek
Bozena Plawecka

Lucyna Kojm
Krzysztof Korzeniak

Tomasz Bacewicz
Crzegorz Bednarczyk






Zasady konkursu:

W konkursie moga wzia¢ udziat wszyscy, ktérzy ukohiczyli gre
na jakimkolwiek poziomie trudnosci.

Po ukoficzeniu gry i otrzymaniu gratulacji poznasz nazwisko
agenta, ktérym sterowates (na kazdym poziomie trudnosci jest
ono inne). Wpisz je na kupon konkursowy, naklej na kartke
pocztowa i przedlij na adres podany ponizej. {Uwaga: wystar-
czy wpisac nazwisko agenta z najwyzszego poziomu trudno-
ici, na kiérym udalo Ci sig ukoriczyc gre.) Pamietaj: im wyzszy
poziom trudnosci na ktérym ukoficzyled gre tym lepsze nagro-
dy.

Do wylosowania jest 9 zestaw6w specjalnych (po trzy na kaz-

dy poziom trudnosci):
Zestaw | zestaw Microsoft'u (Klawiatura,
poziom Free Mind! Joystick, Mysz z padem)
gra Polanie CD
zestaw gier XLand'u
Zestaw 1l gra Polanie CD
poziom Tajny Agent zestaw gier XLand'u
Zestaw Il

poziom Nowicjusz zestaw gier XLand'u

Konkurs trwa do 30 wrzesieft 1997 r. Do tego czasu nalezy
wystaé kupon konkursowy {decyduje data stempla pocziowe-
go). Komisyjne losowanie nagréd odbedzie sig 20 paZdzierni-
ka 1997 1. w siedzibie Hurtowni Oprogramowania USER.

Nagrodzeni zostang powiadomieni listownie lub telefonicznie.
Nagrody dla os6b mieszkajacych poza Krakowem przeslemy
poczta. Osoby zamieszkale w Krakowie zaprosimy po odbiér
nagréd do siedziby firmy USER,

W konkursie nie moga bra¢ udziatu pracownicy Hurtowni
Oprogramowania USER oraz Free Mind ani ich rodziny.

Kupony prosimy wysyla€ pod adres:
HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA , USER”
31-557Krakow 49,

skrytka pocziowa 14

O sOo wOd

Nazwisko agenta:
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