





bo nigdy go niebyto, zyla sobic matfa krolewna.
Pigkne to bylo dziewczg, aczkolwick charakterek
mialo wredny. Jej poczciwy ojciec zmeczony byt ciaglym
chodzeniem na czworakach i udawaniem konia
wyscigowego. Krolewskie szaty stopniowo przecieraly sig
na kolonach, a krawcy nie nadazali z szyciem nowych.
Biedny wiladca zmuszony zostal do wiozenia dlugiego
zimowego plaszcza w $rodku lata. Monarchia stangta
w niebezpieczenstwie. - Zimowy plaszcz latem? - dziwili
si¢ dworzanie - Nasz wiadca chyba zwariowal. Moze by go
wymieni¢ na innego? Mimo cieplego odzienia zimny
dreszcz przeszedt po plecach krola. - Muszg¢ koniecznie co$
zrobi¢, albo bedzie ze mna nietego -pomyslat krol, nie bez
kozery, bo od czasu wtozenia zimowych szat schudt pocac
si¢ jak mysz. - Przyprowadzi¢ mi tu doradcow! - rozkazat
krol, a kiedy spetnili jego prosbe rzekt - Wymyslcie cos, bo
mnie zdetronizuja! Medrcy mysleli, mysleli, az znalezli
zrodto kryzysu. - Krélu - zabrat glos jeden z Nadwornych
Madrali - to wszystko wina twojej corki. - Jak to? - zdziwit
si¢ krol - Tak to. - odpart Madrala - Dworzanie nie chca
ciebie, bo przynosisz im wstyd. Wstydza si¢, bo masz
podarte spodnie. Robisz dziury, bo tazisz na kolanach, a to
wlasdnie twoja paskudna corka kaze ci to czynic. - Co wige
radzicie? - PozbadzZ si¢ jej. - powiedzieli Madrale. Na
twarzy krola pojawit si¢ szyderczy usmieszek. - Czy
namawiacie mnie, abym kazat ja wyprowadzi¢ w las i
zostawi¢ na pozarcie krasnoludkom tak, jak w bajce o
Krélewnie Sniezce? - Alez nie ! - wystraszyli si¢ medrcy -
Spraw po prostu, by zajeta si¢ czym$ innym niz gnebienie
krola. Moze kup jej puzzle? - Nie, nie. Ja mam pomyst! -
Wyrwat si¢ jeden - Jej potrzeba czego$ bardziej
dziewczecego, dom dla lalek. No ijak zwykle wystzu'czyiy
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dwa pomysty, aby Madrale podzielili si¢ na fronty i zaczeli
si¢ ktéci¢. Hafasu bylo przy tym co niemiara. - Cisza! -
wrzasnal krol - Zgadzam si¢ na oba pomysty - rzekt
roztropnie - Polaczcie je w jedno i dajcie na pastwe mego
ukochanego dziecka. Nazajutrz dostarczono krolewnie
maly domek z mnéstwem komnat. - O rany, co oni
wymyslili? - méwila przygladajac si¢ prezentowi. -
Przeciez ja nie mam lalek. Zaczeta wigc z nudow wrzucaé
przez wentylacj¢ domku rézne rzeczy, a migdzy innymi
bizuteri¢ (nie potrzebnag tak matemu dziecku). Jednak z
czasem to zajecie spodobato si¢ malenstwu. - No,
urzadzitam chate jak si¢ patrzy! - rzekta dumnie - Niech si¢
ojciec cieszy. Ach, jeszcze mieszkancy ... - powiedziata
zerkajac w strong chodowli robali, po czym wprowadzita
nowych lokatoréw do apartamentéw. - Krdlewno, co
czynisz!? To nie o to chodzi - zatamat r¢ce wchodzacy
rycerz Kretacz. - Spojrz, tam w $§rodku jest uktadanka, te
korytarze trzeba poprzekreca¢ tak, aby zapali¢ w nich
$wiatlo. - doradzit - Ojej, nie pali si¢! Juz popsutas! Eech ...
- wysilal si¢ - trzeba pewnie powyciagaé te kosztownosci.
Prawdopodobnie to one zaklocaja instalacj¢ elektryczna. O
rany, co za ghupi bachor. - pochopnie pomyslat na gtos i to
go zgubito. - Taak?! - wrzasngta rozwscieczona krélewna i
wyciagneta zza plecow pistolet.  Wystraszony rycerz
probowal uciec, jednak nawet “skoczny but” ze
wspomaganiem nie pomogt mu, bo porazit go promief
zmniejszajacy. - Cha! Teraz bedziesz miat trochg roboty -
moéwita wrzucajacszamoczacego si¢ bohatera do domku. -
Nie zapomnij tylko o zarfocznych lokatorach... cha, cha,
cha. Tak oto Kretacz wpadt w tarapaty. Mysle jednak, ze z
Twoja pomoca uda mu si¢ wyjs¢ z labiryntu, czego zycze
zaréwno jemu jak i Tobie.




INSTRUKCJA OBSEUGI
CzOLOWKA

Na poczatku pojawia si¢ oblicza osob zastuzonych w tworzenie
gry. Naciskajac fire przyspieszysz nieco ten wstgp. Dalej musisz
podaé literkg, o ktora pyta komputer. Zamieszczona tabelka
podaje, o ktéra chodzi. Zmian litery dokonasz poprzez ruch
joysticka w gore¢ lub dot, a akceptacji wyboru przyciskiem fire.
Jesli podasz bledna litere, wowczas nie beda dostepne niektore
funkcje w grze.

Nastepnie ukazuje si¢ plansza tytulowa. Jezeli nacisniesz
klawisz ESC, to komputer zapyta sig, czy cheesz catkowicie wyjsé
z programu. Klawiszem ,, T potwierdzasz decyzj¢ i powracasz do
okna Workbencha. Naciskajac dowolny inny klawisz albo fire w
joysticku, wracamy do menu. Sa tam dostgpne opcje gry lub
wpisywania hasta, ktérych wyboru dokonujemy przez ruch
joysticka w gore lub dot. W czasie wpisywania hasta, zmian litery
dokonujemy ruchem joysticka w goére lub dét. Aby zmieni¢
pozycje kursora nalezy wykona¢ ruch w lewo lub prawo. Przycisk
»Hfire” akceptuje hasto.

GRrA

Przed rozpoczgciem gry wyswietlona jest zmniejszona
komnata, aby mozna bylo przyjrze¢ si¢ jej doktadnie i obra¢

taktyke.

Nizej podane jest hasto, ktorego wpisanie w czoldwce
spowoduje rozpoczecie gry od odpowiedniej komnaty.

Naciskajac ,,fire” rozpoczynamy gre. Klawiszem ESC
wracamy do czotowki.
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U gory planszy widoczna jest listwa, ktora przedstawia kolejno
od lewej:
1. Tlo$¢ zy¢ Kretacza
2. Tlo$¢ skarbow, ktore musisz usunac.
3. Czas na przejécie komnaty
4. Punkty dla zwigkszenia satysfakcji z gry.

Zawarte w niej informacje moga si¢ przyda¢. Naciskajac
klawisz ,,P” przerywasz gre. Naciskajaz ,.fire” z powrotem
wracasz do komnaty. W czasie wedrdwki przygrywa nam
przyjemna muzyczka, ktora co kilka etapéw jest zmieniana. Jesli
uwazasz, ze jeste§ w sytuacji bez wyjscia, a nie chcesz czekac na
upltynigcie reszty czasu, mozesz naciskna¢ klawisz DEL.
Wowczas zabijesz Kregtacza i jeSli masz zycie w zapasie,
rozpoczniesz etap od nowa. Klawiszem ESC pozbywasz si¢
wszystkich zy¢ i wychodzisz zpowrotem do czotéwki.



KILKA CENNYCH WSKAZOWEK

1. Kretacz porusza si¢ skokami. Z tego powodu, jesli chcesz
goprzesung¢ musisz poczeka¢ na moment odbicia od ziemi, bo
jakwiesz zapewne z praktyki, podskakujac trudno pdzniej
wpowietrzu zmieni¢ kierunek tak, by na przykiad nie wpas¢ do
niezauwazonej w porg katuzy. Kierunek ruchu zmienia si¢ zgodnie
zruchem joysticka.

2. Aby obroci¢ klocek, trzeba stana¢ w $rodku kota na krérymjest
on umieszczony. Nastepnie nacisna¢ przycisk ,,fire” w joystisku i
trzymajac go przechyli¢ manetke w prawo, woéwczas klocek
obroci si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, lub w
lewo, aby obrdci¢ go przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

3. W czasiec zmagan mozesz napotka¢ na roznego rodzaju
polaczenia klockow. Klocek zwykty widoczny jest ponizej i
mozna go obraca¢ tak jak to przed chwilg opisatem.

Moze si¢ zdazy¢, ze kota klockow potaczone
sg tancuchami. Wowczas obrot jednego z nich
powoduje obrocenie sasiednich klockow
zgodnie z obrotem pierwszego. Zasade
dzatania fancucha mozesz pozna¢ na przyktad
W TOwerze.

Potaczenie moze byé réwniez
osemkowe. Wowczas obrocenie
pierwszego klocka w lewo
spowoduje obrot drugiego w
prawo, trzeciego w lewo i tak dalej
rys. klocka z taricuchami na przemian.




Czasem jednak niemozliwe jest
obrécenie klocka, bo jest poprostu
przybity.

4. Klocki pofaczone z klockiem posiadajacym
zardwke zapalaja si¢ kolorem zlotym. Pamigtaj
jednak, ze jesli istnieja na planszy
kosztownosci, zarowka nie zapali si¢.

5. Uwazaj na robaczki. One moga je$¢ nie

- — tylko owoce, gleréwniei Ciebie! Skarby
pozostawiaja nie tknigte. Ty natomiastnie
mozesz si¢ zywi¢ owocami. Twoja zyciodajna

energia maleje zkazdym utamkiem sekundy.

6. Wszystko, co spadnie komukolwick na gtowe, zabija!

7. Bomby po spadnigciu wybuchaja.

8. Wybuch niszczy wszystko dookota jego zrodta.

9. Zabranie zegarka zwigksza czas o 1000 jednostek.

10. Krzyzyk oznacza dodatkowe zycie.

11. Czasu jest mato, dlatego my$l szybko.

12. Kazda plansza jest do przejcia.

13. Koficzg i zycz¢ powodzenia zwlaszeza, Ze to trzynasty punkt

listy.



INSTALACJA GRY NA TWARDYM DYSKU

Na dyskietce znajduje si¢ plik instalacyjny do Installera. Jesli
masz na swoim twardym dysku Installera, to klikajac dwukrotnie
na ikonke z napisem Install, zostanie rozpoczeta instalacja gry. Na
partycji o nazwie ,, Work:” zostanie zafozony katalog ,,Kretacz”,
w ktorym bedzie gra.

Jezeli nie posiadasz Installera, to nie musisz si¢ tym martwic.
Gre mozesz zainstalowa¢ w inny, nieco trudniejszy, sposob. W
wybranym miejscu zat6z kotalog ,,Kretacz”. Nastepnie skopiuj z
dyskietki wszystkie pliki z pominigciem katalogéw ,,s”, ,,¢” oraz
plikéw ,Install” i ,Installinfo”, ktore nie beda potrzebne.
Upewnij si¢ czy w katalogu ,,¢” twardego dysku jest zbior
LHlconX”, jesli go nie ma, to skopiuj go z dyskietki. Jezeli
zastosujesz si¢ do wyzej wymienionych wskazowek, gra zostanie
prawidlowo zainstalowana.

PoMYSE 1 WYKONANIE: PRZEMYSEAW CIESLAK
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