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ZAKLETA WYSPA -
INSTRUKCJA GRY

Niegdys w przepigknai krainie Aldeorii, roziniua} na wielkiej wyspie, panowat
urodzaj i sprawiedliwodé. Ludzie Zyli w dostatku i szezesciu. Owa kraina obejmowata ai
trzydziesci przepigknych wiosek oraz dwa wielkie zamki. W jednym z zamkow mieszkat
wtadca tej krainy krol Heron wraz ze swy matzonkq krolowg Melkorg. Mieli oni corke -
ksigzniczke Andorg znang w catej okolicy ze “"ilx niebywate] pigknosci. Rodzice
ksigzniczki w koneu postanowili zaslubié swg corke. Wiesé ta doszta takie do
czarnoksigznika Mendora mieszkajgeeqo w drugim zamku. Postanowit on poprosié krola
Herona o rgkg pigknej Andory. Niestety ow kandydat nie spodobat sig krolowi, a juz w
zupetnosei keigzniczee, wige odrzuconmo jego !ropnzyujg. Posgpny Mendor nie mogt

ogodzic sig z tg decyzjq i postanowit zemscic eig na krolu oraz catej jagn krainie.

orwat krolewng do swegqo ponureqo zamezyeka i pray pnmneJ swych czarow wywotat 2
piekta trzydziesci demonow, ktore wystat do wezystkich trzydziestu wiosek. Jest tylko
Jeden sposob aby wyzwolié kazdy spod whadzy demona. NaleZy rozwigzaé zagadke
narzuconq przez miego na wioske. Okazato sig, Ze nikt z ludzi zamieszkatych w wioskach
nie potrafi rozwigzaé Zadnego z tyeh trudaych zadan. Zruzrncznny krol nie widzge
innego sposobu na uratowanie corki i swej krainy wystat na caty swiat wiesei o tym, ze
ten kto wyzwoli kraing spod whadzy demonow i wyzwoli edrke, Iumia rgkz krolewny i
potowg jegqo kréolestwa. Wielu émiatkow probowato tego dokomaé, ale bez zadnych
skutkow. Gzy los krolewny jest juz przesgdzony? Gzy do konea Zycia bgdzie uwigziona w
zamku czarnoksigznika? Moze Ty podejmiesz sig tego trudnegqo zadania i moze tobie uda
sie wyzwoli¢ pigkng krolewng

Tak wige stangtes przed trudnym zadaniem uwolnienia wezystkich wiosek spod
wtadzy demonow. Gzy Ci sig to uda - zobaczymy, lecz najpierw przeczytaj instrukeje
aby¢ nie zbtgdzit w czasie swej wedrowki.

WSTEP

Zaklgta Wyspa jest irg Ingieznn-przy%odm, w ktorej gracz rozwigzuje roinego typu
i roznej trudnoéei zagadki. Aby gra byta bardziej urozmaicona catosé przedstawiona jest
w postaci wielkiej !rz"ntly, w ktorej dzielny bohater chcge uwolnié kraing musi
rozwigzaé wiele zagadek.

ZACZYNAMY

Gra moze zostaé uruchomiona na dwa sposoby - szybki, pomijajgey wprowadzenie do
zabawy lub normalny, podezas kidreqo prezentowana jest legenda oraz czotowka. Wyboru
teybu uruchomienia dokonuje sig poprzez naci¢nigeie lewego lub prawego klawisza
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INSTRUKCJE DO ZAGADEK

myszki po ukazaniu sig odpowiedniej planszy. Oba sposoby doprowadzg nas do ekranu
menu gfownego.

MENU GEOWNE

W menu gtownym mamy do wyboru nastepujgee opeje:

o GRA 0D POGZATKU - t¢ n‘w'u; nalezy wybraé jesli cheesz zaczqé swojg wedrowke.
Po jej tyhramu bgdzieez mogt wywotaé mapg i dokonaé na niej wyboru trasy
wedrowki.

3 TRENING - opeja ta umoiliwia przetrenowanie rozwigzywania wezystkich zadad, 2
ktorymi zetkniesz sig podezas wedrowki po wyspie. Po wybraniu tej npe“li wejdziesz
do menu treningu, w ktdrym mozesz wlybrné interesujgeq Cig zagadke. W menu tym
masz takie mozliwodé przegladngé najlepsze wyniki uzyskane przy rozwigzywaniu
niektorych zadan (tych oznaczonyeh Iiterky ‘W' pray i:‘l nazwie). Jesli cheesz
z0baczyé jakie ¢q aktualnie najlepsze wyniki naci¢nij przyeisk z napisem *Wyniki®.
Aby wyjé¢ z menu treningu do menu gtownego nacisngé nalezy prawy przyeis
myszy.

2 WCZYTAJ STAN GRY - wybranie tej opeji umozliwi Ci kontynuowanie gry nagranej
przy pomocy opeji “Zapisz stan gry".

3 ZAPISZ STAN GRY - poniewaz rozwigzanie wszystkich zagadek i uwolnienie
wezystkich wiosek spod wtadzy demonow moze bye eznmhgluu przewidziano
mozliwosé roztozenia gry na mq. Wybranie tej opeji umozliwia nagranie stanu
Twej wedrowki na dyskietke lub dysk twardy. GJY Eyjziuz miat czas na
kontynuowanie swej misji wybierz opeje "Wezyta] stan qry”. W przypadku
uruchamiania programu 2 dfkieiak stan 5r1 nagrywany jest na pierwszy dysk
programu - musi by on wobee teqo bezwzglednie odbezpieczony. Jesli podezas
nagrywania stanu gry na dyskietke ukaze sig komunikat "Bigd w czasie nagrywania"
oznaeza to, ze:

o dyskietka jest zabezpieczona przed zapisem - nalezy jg odbezpieczyé i powtorzyé operacje lub
s J::kiﬂlm ljuﬂ p:zk:dzunl -Pmui:ztr takim wypﬂﬁu zraz;gn:lé : dllm'j gr':; | ianplumé
oryginalne dyskietki na nowe, sprawne kopie robocze.

3 WYJDZ Z GRY - ta opeja umozliwia opuszezenie gry i zakonezenie wedrowki.
Nalezy pamigtaé aby naciengé lewy przycisk myszki na tym Przvi:ku dwukrotnie

(jest to 2abezpieczenie przed jego przypadkowym naciénigeiem).

0 KONTYNUAGJA - umozliwia powrdt do uruchomionej wezednie] gry i kontynuowanie
wedrowki. Opeja ta stanie si¢ przydatna w przypadku cheei nagrania stanu gry na
dysk i kontynuowania zabawy. W takich wypadku nalezy na mapie nacisngé prawy
przycisk myszki, wybraé opeje "Zapisz stan gry", a nastepnie wybraé opeje

Kontynuacja®, co pozwoli powrdcié do przerwanej zabawy.

To juz wszystkie opeje menu pora wige na rozpoczgcie wedrowki...

WEDROWKA

Gelem gry jest uwolnienie d'ak najwigksze| liezh' wiosek spod wiadzy demondw tak,
Ih‘ mn:':ngbyh wejs¢ do zamku czarnoksigznika Mendora i uwolnié ksigzniczke. Ab
wej¢¢ do zamku czarnoksigznika musisz podaé kod zabezpieczajgey zamek prze
intruzami. Rozwigzanie jednej zagadki da Ci jedng odgadnigty cyfre kodu. Jesli wiele
zagadek sprawia Gi trudnosci to mozesz sprobowac samemu odgadngé cyfry kodu, ale
tlmighj - im wigeej zagadek pozostato Ci do rozwigzania tym trudniej bedzie odgadngé
ombinacje szyfru.

Wedrowke rozpoczynasz w zamku Herona. Poruszaé si¢ od wioski do wioski moina
tylko po drogach. Wejécie do wioski zmusza Cig do stawienia czota demonmowi - nie
mozna wige przejéé przez wioske nie rozwigzawszy zagadki demona, ktory jg opanowat.
Wioski wyzwolone spod wtadzy demona zaznaczone ¢4 chorggiewkanmi.

Aby wejéé do wioski nalezy najechaé na nig celownikiem i nacisngé luwz przyeisk
myszy. Po wejsciu do wioski ukaze sig papirus z instrukejy zagadki, ktorg nalezy
rozwigzaé. Po zapoznaniu sig z mig nalezy nacisngé lewy przyeisk myszy. H'I-rh“ 2
zagadkg masz mozliwo¢é ponownego zobaczenia instrukeji naciskajge klawisz "Help®. Na
wizerunku myszy przedstawione sq ezynnosei wywolywane przez nacisnigeie lewego i
prawego jej przyeisku. Dla osob mate] wiary przeznaczono przyeisk "Wyjdcie™ - jego
naciénigeie spowoduje opuszezemie wioski i rezyqnacje 2z rozwigzywania zagadki
(wyjatkiem jest “Labirynt", qdzie zrezygnowaé mozna naciskajge prawy przyeisk myszki).

Wedrujge od wioski do wioski mozesz w kaidej chwili przeniesé sig do menu
gtownego Inp. w celu nagrania stanu gry) naciskajge prawy przycisk myszki.

INSTRUKCJE DO ZAGADEK

PRZEKEADANIEC

Aby rozwigzaé te zagadke nalezy wstawié wezystkie elementy 2 dolnego pola do
orneqo kwadratu tak, aby kolory sqsiadujgeych ze sobg scianek elementow byty rozne.
Rlp. jesli bok elementu sktada sig z catej czarnej éeianki, to inny element, kidry
przylega do niego tq fciankg nie moze mieé takie ltuwtllzi czarnej. Lewym przyciskiem
myszy wetawiamy element do gornego pola, a prawym odktadamy go na miejsce.

NIEPOZADANE SASIEDZTWO

W tej zagadce Twoim zadaniem jest zapetnié cate pole elementami tak, abr W
kazdym oddzielonym gramicami polu znajdowat sig iadu element. Elementy nalezy
wetawiaé tak, aby sgtiadujgee ze sobg pola nie zawieraty tych samych elementow. Lewym

5



INSTRUKCJE DO ZAGADEK

przyeickiem rnlszy lub klawiszami 1-3 wybieramy i wstawiamy element do pola, 2
prawym przyciskiem czyscimy pole.

POD OBSTRZALEM

Tym razem masz za zadanie tak ustawié pigé elementéw na kratkowanym polu aby
kazda kratka byta zaciemniona. Jesli ktadziemy element na pole to ecaty rzgd, cata
kolumna oraz wezystkie pola lezgee na skosach elementu zaciemniajg sig. Lewym
pr:yll:itltiern myszy wetawiamy element na pole, a prawym przyciskiem myszy usuwamy go
z pola.

DOMINO

W tej zagadce Twoim zadaniem jest powktadanie wezystkich ptytek domina do
pustych pol diagramu w sposob zgodny z zasadami Ery w domino. Kilka z kostek jest juz
wetawionyeh i tych nie mozna usuwaé z diagramu. Lewym przyciskiem rnI:z bieramy i
mhwimh element domina, a prawym przyeiskiem myszy odktadamy pﬂ{:}nmin: na
!niejrlnsad *:eis!quu prawy przycick myszy na lezgeyeh z prawej strony ptytkach obracamy
je o 180 stopni.

UKEADANKA 2

Aby rozwigzaé te zagadke nalezy pouktadaé potasowane liczby w sposob jaki byty
utozone na poczgtku, ezyli:

b sl
\ /
4---5
/ \
6---7---Puste

Cyfre mozemy przemieszczaé tylko na puste pole i tylko po liniach t3ezgeyeh kostki.

WEDROWKA

Tym razem musisz ze wezystkich czterech wej¢é kwadratu poprowadzic eztery linie,
ktore nalezy doprowadzié do srodkowego elementu, tak aby nie krzyZowaty sig ze sobs,
nie przechodzity przez feianki oraz tak, aby przechodzity przez kazde pole kwadratu.
Lewym przyciskiem myszy wyznaczamy tory linii, a prawym cofamy sig o jeden ruch.

ROZNE KLOCKI

Masz przed sobg pudetko zawierajace roinej wielkosei klocki. Twoim zadaniem jest
doprowadzié najwigkszy klocek na pole oznaczone czerwong ramky. Klocki moina
przesuwaé tylko na puste pole.

INSTRUKCJE DO ZAGADEK

PARY

W tej zagadee zadamie polega na potgezeniu liniami wszystkich par elementow
znajdujgeych si¢ na planszy. Lewym przyciskiem myszy wyznaczamy tor potgezed, a
uZywajge prawego przxui:ku myszy usuwamy juz istniejgee potqezenie. Linie tgezgee
elementy mozna prowadzié tylko po kostkach i nie mogg si¢ one przecinac.

DROGA LICZBOWA

Nalezy od pola "START" do pola "META" przejéé przez pola z liczbami w ten
sposob, aby suma przebyte drogi byta jak najmniejeza. luuzm przyciskiem myszy
wyznaczasz tor drogi, a dzigki prawemu przyciskowi mozesz cofngé sig o jedno pole.

KRAZKI

W tej zagadee nalezy od Lﬂdugn zielonego krazka przatrnmd:ié linig do drugieqo
zielonego krgzka w ten sposob, aby wyznaczona linia przechodzita przez kazdy krazek.
Lewym przyciskiem myszy wyznaczasz tor potgezen, a prawym usuwasz cate potgezenie.

MATEMATYCZNA GWIAZDA

W tej zagadce celem jest takie powstawianie cyfr do pél zmajdujgeych sig na
Emoigoiaeh ramion gwiazdy, aby na kazdym ramieniu suma liczb wynosita tyle samo.
yfry umieszezane w polach nie mogq sig powtarzaé, ale mogg sig powtarzaéc z cyframi
us‘ilinmnfmi na wierzechotkach ramion. Aby wetawié liczbg nalezy najpierw wybraé
pole, a nastgpnie wybraé wstawiang liczbg. Mozna takze zmieniaé potozenie aktualnego
pola naciskajge prawy przyeisk myszy.

UKEADANKA

Tym razem nalezy, przesuwajge po kolei odpowiednie elementy, doprowadzie
przemieszany obrazek do ﬂte[j pierwotnej postaci. Przesuwaé mozna tylko klocki
sgeiadujgce 2 pustym polem. Dokomac tego moina naciskajge na klocek sgsiadujgey 2
tu:irm olem. Dla utatwienia mozna zobaczyé pierwotng postaé obrazka przytrzymujse

lawisz HELP.

MASTER MIND

W tej zagadee demon wybrat sobie pigé nie powtarzajgeych si¢ kolordw, ktore nalezy
odgadngé. Kolory trzeba odgqadngé wraz z kolejnoscig ich wystgpowania. Na odgadnigeie
wtasciwe] kombinacji masz dziewige prob. Po kaidej probie injwia tig informacja ile z
wytypowanych kolorow jest na #hi:iwrb pozycjach oraz ile kolorow odgadnigto dobrze,
ale ich poz ulja jest niewtasciwa. Po kazdych dziewigeiu probach demon wybiera kolory
od nowa. Kolory wstawia sig kolejno od lewej naciskajge lewym przyciskiem myszy na
migajgce pole po prawej stronie ekranu.



INSTRUKCJE DO ZAGADEK

OSIEM HETMANOW

Celem tej zagadki jest postawienie na szachownicy o¢miu hetmanéw w taki sposdb,
aby tig nawzajem nie szachowaly. To znaczy - w jednym rzedzie, kolumnie i skosie moze
steé tylko jeden hetman. Wsekazujge strzatkq pole i naciskajge lewy przycisk myszy
ustawiasz hetmana na tym polu, a przyciskajge prawy przycisk mozesz usungé ostatnio
potoZong figure.

WAGA

Tym razem dostates od demona szes¢ identycznej wielkodei kul. Kazda z kul jest w
innym kolorze i posiada inng wage. Nalezy tak poustawiaé wezystkie kule na wadze (po
trzy na jedng szalg), aby waga pokazywata stan rownowagi. W:ga ta jest niezbyt
precyzyjna i posiada tylko trzy mozliwe potozenia (jedna szals elt:'::za, druga szala
eigzeza i stan rownowagi]. Aby ustawié kulkg na wadze nalezy wybraé jq z gornego
okienka i wekazaé jedng z szal. Naciskajge prawy przycisk myszy na Il:ulf znajdujgeq sie
w okienku u gir, odktadasz j§ na miejsce. MoZna oproznié tez caty szalg naciskajge na
niej prawy przyeisk myszy.

KOSTKI

Tym razem zadanie tnle a na odgadnigeiu jakie liczby powinny si¢ znaleié na
rmfci bokach kostek odbitych w lustrze. Kazda z kostek ma identyeznie rozmieszezone
iczby na swoich sciankach. Nie ¢g to jednak zwlkh kostki do qry. W tychze kostkach
nie jest zachowana zasada, Ze sumy na dciankach po przeciwnych stronach kostek
wynoszq siedem. Liczby umieszozasz na kostkach po kolei od lewe] wybierajac liczbe 2
migajgeeqo pola po prawej strgnie ekranu.

GRUPOWANIE

W tej zagadee naleiy, naciskajge kolejno na pigé przylegajseych do siebie kostek,
r(ngrlpom& planszg na elementy zawierajgce po pigé sgsiadujgoyeh ze sobg kratek.
azda !"T' pigcioelementowa musi zawierac niepowtarzajgce sig ulmui‘. Jedli w
danej qrupie sprobujesz wybraé taki sam element po raz drugi, ?rupl automatyeznie sig
skasuje. Nacickajge prawy przyeisk myszy moina anulowaé ostatnio stworzong grupe
(anulowaé mozemy az do poczgtkoweqo ustawienia).

SASIEDZTWO

Aby rozwigzaé te zagadke, nalezy wszystkie klocki z gérneqo pola pouktadaé w
dolnym polu w ten :pnu‘b, aby zadne dwie identyczne figury nie stykaly sig ze sobg
bokami. Aby wstawié element nalezy najpierw wybraé odpowiednig linig z gornego pola,
a nastepnie wskazaé miejsce wetawienia qo na dolnym polu. Jesli w dolnym polu
uTiiliuz na element juz postawiony to tym samym usuniesz go z powrotem do gornego
pola.

INSTRUKCJE DO ZAGADEK

LABIRYNT

Zostates wirgcony do potgineqo labiryntu. Labirynt ten posiada tylko jedno wyjscie,
ktére znajduje sig w prawym dolnym rogu labiryntu. Po labiryncie poruszac sig mozna
uzywajge strzatek kursora. Wyjseie z planszy naﬂgrlje po nacitmigeiu prawego
prmu‘nu myszki. Pamigtaj - z tego labiryntu jeszeze nikt nie powrdeit....

WSTAWIANIE KLOCKOW

Aby rozwigzaé te zagadke nalezy zapetnié cate gorne Eolu figurami rozmieszezonymi
w dolnych polach. Figury nie mogq nachodzié na siebie kostkami, wige kazda z kostek
figur musi lezeé na wolnym polu. Naciskajge prawym przyeiskiem myszy na dolnym polu
obracasz dang figurg o 90 stopni. Aby umieseié figure w gornym polu naledy naijrw

braé jg lewym przyeiskiem myszy, a poiniej wetawié na gornym polu. Jesli z dolnych
pnl wybierzemy juz wetawiong u gory figure odktadamy ja na swoje miejsce w dolnym
polu.

INWERSJA

Celem teqo zadania jest oczyszezemie planszy z rozmieszczomyeh na niej kostek.
Naciénigeie lewego przyeisku myszki ma kidrejkolwiek kostee spowoduje jej odwrécenie.
Odwrocone zostang takze wszystkie kostki z nig eqsiadujgce. Demon dokonywat
kilkakrotnie operacji odwrécenia tak, ze na ﬁlanuf zostat wielki batagan. Nalezy tg
samq metodg wyczyseic cate pole z kostek. Uwagal Nie moina wybraé do odwrocenia
kostek przylegajgeyeh do bokow planszy.

KONIK SZaCHOWY

Aby rozwigzaé te zagadke nalezy, poruszajge sig skoczkiem po szachownicy postawié
go na kazdym polu jednokrotnie. Konik porusza sig wedtug zasad ruchu skoczka
szachoweqo hﬂl do przodu i jeden na skos). Naciskajge na prawy przycisk myszy masz
mozliwose cofngé ostatnio wykonany ruch. Gofaé mozemy az do stanu poczgtkowego gry.

POWTARZANIE

Tym razem demon wybiera kombinacje sposrod czterech kwadratow znajdujgeyeh sie
w drodku planszy. Twoim zadaniem jest bezbtedne powtarzanie wybranej kombinacji
rzez demona. Pierwsza kombinacja zawiera tylko jedno naci¢nigeie, druga juz dwa, |
ak dalej az do kombinacji siedmiu pol. Po podaniu btedmej kolejnosci gra i wyliezanie
zaczynajg si¢ od nowa.

STATKI

Sens tego zadania jest bardzo podobny do znamej gry w statki. Strzelajge w
odpowiednie kratki na qornym polu musisz zlokalizowac i zatopié wezystkie obiekty.
Obiekty, ktore iui zestrzelifes, i te, kiore jeszcze zostaty Ci do zestrzelenia pokazane
sq w dolnych polach. Statki nie mogg stykaé sig bokami ani rogami, co znacznie utatwia
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2adanie. Na zestrzelenie wezystkich obiektow masz tylko 48 strzatow, wige staraj sig
strzelaé rozwaznie.

SZYFR

Masz przed sobg trudne zadanie. Musisz rozezyfrowaé tekst, ktdry dat Ci demon.
Niektore z liter g juz ujawnione i tych nie mozna modyfikowaé. Litery moina zmieniaé

naciskajgc lewy lub prawy przyeisk myszy w zaleznosei od tego, czy cheesz zmieni
literg na poprzednig w alfabecie czy tez na nastgpng.

GRAF MATEMATYCZNY

Aby rozwigzaé t¢ zaqadke nalezy zamiast znaczkow powstawiaé do rownania
matematyczneqo cyfry tak, by jednemu typowi znaczka odpowiadata jedna eyfra. Kazdy
rodzaj znaku symbolizuje tylko jedng eyfre (dwa rdine znaki nie mogg symbolizowac te)
same| cyfry). Aby przyporzgdkowaé ny}r& danemu znakowi nalezy wybra¢ jg z dolnego
rzgdu i wekazaé miejsce jej wetawienia. Aby usungé cyfre z rownania nalezy nacienge na
nig prawym przyciskiem myszy.

PRZESUWANKA

W tej grze naleiy, prmuwaj‘lqc cate rzgdy lub kolumny, uporzgdkowaé kolory tak,
aby w kazdym rogu planszy lezaty kostki o tym samym kolorze. Przesunigcia mozesz
ch:nlt nnT‘é naciskajgc lewym przyciskiem myszy na strzatki umieszezone na obrzezach pola
z kostkami.

4 x 9

Tym razem nalezy, przemieszezajge kostki, wporzgdkowaé kolory tak, aby w kazdym
rogu planszy lezaty klocki o tym samym kolorze. rzemieszezaé kostkg mozemy tylko na
puste, egeiadujgee z nig pole. Przesunigeia dokonaé mozes: naciskajge Iavhm
przyciskiem myszy na kostke. Jesli kostka ma moiliwosé przemieszezenia sig w kilka
roznych pustych miejsc musisz wekazaé na jakie pole cheesz jg przemiedeic.

PRZESKAKIWANKA

Tym razem Twoim zadaniem jest pozostawienie ma planszy tylko jednego elementu.
Ab Enzb wac sig kolejnych elementow nalezy przeskakiwac je iulmi - zasada ta jest
ann na !n "bicia" w warcabach z tym, Ze tutaj przeskakujemy tylko w linii prostej, a
nie po skosie. Przeskoczyé moina f"‘(ﬂ w pole nie zapetnione innym elementem.

ZA DUZO - ZA MAELO

W tej zagadce nalezy odgadngé trzyeyfrowg liezbg, kiérg pomyélat demon. Jesli
wpiszemy jakg¢ liczbg, demon oznajmia nam czy liczba ta jest mniejsza czy wigksza od
jdu o liczby. IL odgadnigeie doktadnej liezby masz tylko osiem prob, wige wykorzystaj je

obrze...
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DRZWI DO ZAMKU

Aby otworzyé drzwi musisz wybraé odpowiedni kod. Kaida osobna cyfra kodu
odpowiada jednej wiosce, wige jeéli uwolnites juz np. 20 wiosek to 20 cyfr bedzie
ujawnionych przez pokonane demony. Jesli nie rzeszedtes wezystkich wiosek mozesz
eprobowaé samemu odgadngé kod, ale jest to bardzo pracochtonne. Cyfry wystepujsce w
kodzie ¢4 eyframi od 1 do 6.

Teraz nie pozostaje Ci nic innego jak tylko zaczeé gre i wwolnié kraing Aldeorig
spod wadzy Mendora. Mam nadzieje, ze Ci sig to uda...

ZYCZYMY UDANE] ZABAWY !

INSTALACJA GRY NA
TWARDYM DYSKU

Zainstalowanie Zaklgtej Wyepy wymagaé bedzie okoto 3 MB wolnego miejsca na
tymze dysku. W celu zainstalowania gry nalezy:

{. wystartowaé system z twardego dysku i poczekaé na wezytanie si¢ Workbench's,

2. whozyé do stacji wewngtrznej dysk pierwszy Zaklgtej Wyspy i poczekaé aZ ukaze sig
jego ikona,

3. klikngé dwukrotnie na ikonke z nazwg "ZW1" i, po otwarciu sig okienka, kliknge
dwukrotnie na ikonkg "Instaluj”,

4. poczekaé az wezyta sig instalator,
5. po wezytaniu sig instalatora i ukazaniu sig planszy z opejami nacisngé przycisk

Wykonaj",

6. wybraé katalog, w ktdrym gra zostanie zainstalowana. Przy wybieraniu katalogu nie
mugisz martwic sig o [ndkaialnj gdyz instalator sam go utworzy. Jesli wige np.
masz wezystkie qry w katalogu “Games” to wybierasz whaénie ten katalog, 2
podkatalog "ZakletaWyspa® zostanie automatyeznie utworzony,

7. poczekaé az instalator skopiuje wszystkie potrzebne pliki i nagra je na twardy dysk,

8. nastepnie, kiedy instalator o to poprosi whozyé DYSK DRUGI i oczekaé na
ekopiowanie i nagranie sig wezystkich niezbgdnych plikéw na dysk twardy,
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9. nastgpnie, gdy instalator o to poprosi whozyé DYSK TRZECI i poczekaé na
skopiowanie i nagranie sig wszystkich niezbgdnych plikow,

10. tak samo n:igw’am z dyskiem czwartym tzn. gdy instalator o to poprosi nalezy
wtozyé DYSK CZWARTY i poczekaé na skopiowanie i nagranie sig wezystkich
niezbgdnych plikow.

Po wykonaniu powyzszych ezynnosei instalator poinformuje o zakonczeniu instalacji. Po
poprawnym zainetalowaniu gry nalezy zresetowaé Amige i po pomownym uruchomieniu
eystemu mozna uruchomié program wybierajge jego ikong.

UWAGA! Jesli podezas odezytywania danyech z dyskietek ukaze si¢ komunikat
systemowy:
"Volume ZWx: has a read/write error”

znaczy to, ze dyskietka zostata wszkodzona. W takim przypadku musisz zwrocic sig o
pomoc do sprzedawey lub producenta aby wymienié uszkodzong dyskietke.

UWAGA! Jesli podezas nagrywania danyeh na dysku twardym ukaze sig komunikat:

"Volume Nazwa: is full®

znaczy to, e na twoim twardym dysku brakto juz miejsca. Nalezy wiedy nacisngé
"Cancel”, wygospodarowaé troche miejsea na twardym dysku i zaczqé instalacje od nowa.
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