MIECZE VALDGIRA II
WLADCA GOR

Karzel Aldir zwany Wyzwolicielem Heldgoru siedzial w jednej z
Komnat niewielkiej twierdzy i szpetnie przeklinajac kontemplowal swa
obecna sytuacje.

Tydzien wczesniej na jego dwor (od czasu akcji ,,Pie¢ Mieczy” byl
Kroélem Heldgoru) przybyl ranny, wynedznialy karzel. Poslaniec 6w
przynosil niepokojace wiesci. Oto na spokojne, rodzinne strony kroéla
Aldira padl cien Krwawego Zenona, znanego wszystkim znakomicie i z
jak najgorszej rzezimieszka oraz bandyty. Przestepca ten parajacy sie
wczesniej jedynie drobnym rozbojem kupil gdzies$ ,,na lewo” potezny
magiczny przedmiot zwany Okiem Cyklopa. Po czym, jako wddz hordy
wezwanych
z zaswiatow potwor napadl na spokojna kraine Dale. Osiadlszy
w wykutym wewnatrz gory palacu rozkazal nazywa¢ sie¢ Wladcg Gor
i Z wysokos$ci swego tronu terroryzowal calg okolice.

Kroél Aldir, uslyszawszy te wstrzasajaca historie, postanowil wyruszy¢
Na samotng wyprawe by uwolnié¢ nieszcz¢sne karly. Wielu wiernych
Dworzan probowalo przekonaé go by wzial ze soba przynajmniej setke
zbrojnych.

Wiadca byl jednak uparty jak osiol i nieskonczenie od osta glupszy.
Ubzdural sobie, Ze posiada jakies nadprzyrodzone moce i nie ma
Sytuacji, z ktorej nie wyszedlby zwyciesko.

- Sam uwolnilem Heldgor, - powiedzial pakujac zapasowe baterie do
walkmana na spod plecaka — sam tez uwolni¢ Dale.

Nie pomagaly Zzadne ttumaczenia. Do wladcy nie trafilo, ze cztowiek
Posiadajacy Oko Cyklopa ma wielka moc i jest praktycznie
Niezniszczalny. Ta sama glupota, ktora niegdys$ kazala Aldirowi
Ryzykowa¢ zyciem dla uwolnienia Heldgoru, teraz pchala go w brudne
lapy Wladcy Gor. Wola krdla jest jednak zawsze prawem najwyzszym
i karzel postanowil na swoim (kompletnie nie czuly na stlowa swego
kucharza ktory zagrozil porzuceniem stuzby!)

Wkrétce wigc Aldir kroczyl samotnie kamienista droga rozpierany
duma3 i niezbyt uzasadniona pewnoscig siebie...



INSTRURCITA

WCZYTYWANIE PROGRAMU:

Zarowno w wersji dyskowej jak i kasetowej program wczytujemy ze strony A nosnika
(oznaczonej nalepkg gry) w sposéb ogdlnie przyjety.

UWAGA! Po wczytaniu sie catego programu na ekranie pojawia sie barwne ruchome
paski, ktorym towarzyszy odglos charakterystycznego buczenia (tzw. dudnienie).
Trwa to okoto 40 sekund, ktory to okres nalezy cierpliwie przeczekac.

STEROWANIE GRA:

JOYSTICK w dot — podnoszenie przedmiotéw

JOYSTICK w gore — skok

JOYSTICK w lewo/prawo — ruch bohatera

FIRE — przejscie do ,kieszeni”

- odktadanie przedmiotéw — wybierz przedmiot z kieszeni, naci$nij FIRE i popchnij joystick do przodu,
zwolnij FIRE

- uzywanie przedmiotéw — wybierz przedmiot z kieszeni i nacisnij FIRE

START - przerwanie gry i powr6t na jej poczatek

SELECT — w czasie gry umozliwia zmiane podkiadu dZzwiekowego

- w czasie czotoéwki przetgcza poziom trudnosci.

CEL GRY:
Zadaniem gracza jest zniszczenie Wiadcy Gor, odszukanie komnaty tronowej w Patacu Pod Gorg i
koronowanie sie tam na wtadce Dale — kréla kartow.

IDENTYFIKACJA KOPII:

W czasie gry komputer pyta o kody kontrolne — pojawia sie napis: ,ldentyfikacja kopii — Podaj kod o
symbolu xx”. Ponizej pojawia sie miejsce na wpisanie kodu, Kod wpisujemy litera po literze
korzystajac z joysticka — poruszajgc nim w gore i w dot zmieniamy litery na kolejne, po ustawieniu
wiasciwej litery naciskajac przycisk joysticka przechodzimy do ustawienia nastepnej. Po ustawieniu
ostatniej i nacisnieciu przycisku joysticka system powraca do gry, o ile podali$my oczywiscie
poprawny kod. Jesli wpisaliSmy zly kod system ponawia swoje pytanie (tym razem pytajgc juz inny
kod!). Wpisanie niewtasciwego kodu trzy razy powoduje przerwanie gry.

Kody kontrolne umieszczone sg na zatgczonej do gry TABLICY KODOWEJ. Odczytujemy w sposéb
nastepujacy: odszukujemy dany symbol kody, obok niego znajduje sie szukany kod, ktéry wpisujemy
do komputera. Przyktadowo system pyta o kod o symbolu E4. Na tablicy kodowej znajdujemy symbol
E5 i znajdujacy sie obok niego kod ,HEEP”, ktéry wpisujemy w opisany powyzej sposéb.

MUZYKA:
Dla uzyskania lepszej jakosci dzwieku nalezy po wczytaniu programu odtgczyé od komputera
wszystkie urzadzenia zewnetrzne takie jak stacja dyskéw, magnetofon, itp. Muzyka i cato$¢ oprawy
dzwiekowej do Mieczy Valdgira Il zostata w catosci zrealizowana przy uzyciu programu SOUND
TRACKER.
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