KONFIGURACJA KLAWIATLURY

DOMYSLNA KONFIGURACJA KLAWISZY:

Strzatka w gore
Strzatka w dot
Strzatka w lewo
Strzatka w prawo
Lewy klawisz Shift
Klawisz Enter

Lewy klawisz Control
Lewy klawisz Alt
Spacja

Prawy klawisz Shift
Z

X

Klawisz Home

0 na klaw. num.

Bieg naprzéd
Bieg do tytu
Obrét w lewo
Obrét w prawo
Pét obrotu w tyt
Upuszczenie Flagi
Strzat 1

Strzat 2

Skok

Rzut Rekawicg
Skok w lewo
Skok w prawo
Kamera za Kao
Widok z kamery




3. Wybierz 'taduj stan gry', aby zatadowac gre.
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W tym menu mozna wybrac zapisang wczesniej gre.

Napis 'Pusty' oznacza, ze w tym miejscu nie zapisano jeszcze zadnej gry i mozna
1. Wybierz 'Kontynuacja', aby otworzy¢ gre zapisang automatycznie. to zrobi¢ teraz.
2. Wybierz 'Nowa gra'. Nie mozna zatadowac gry z miejsca, w ktérym nie zostata zapisana.

4. Wybierz 'Opcje’, aby zmieni¢ ustawienia gry.
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Po wybraniu nowej gry gracz moze ustali¢ poziom trudnosci.
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Opgje:
W menu opcji mozna wybrac nastepujace pozycje:
* Sterowanie - zmiana konfiguracji klawiszy.

* Domysine sterowanie — przywrdcenie poczatkowej konfiguracji klawiszy.

* Gfosnos$¢ muzyki — naciskaj strzatki skierowane w lewo/prawo, aby
zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ gfosnos¢ muzyki.

* Gto$nos¢ efektéw — naciskaj strzatki skierowane w lewo/prawo, aby
zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ gfosnosc¢ efektow dzwiekowych.

* Jasnos¢ — naciskaj strzatki skierowane w lewo/prawo, aby zmniejszy¢ lub
zwiekszy¢ jasnosc.

5. Wybierz 'Autorzy', aby obejrze¢ informacje o autorach gry.
6. Wybierz 'Wyjscie', aby wyjs¢ z gry.

LADOWANIE 1 ZAPISYWANIE GRY

Aby zatadowac gre, wybierz opcje 'taduj stan gry' na ekranie menu gtéwnego,
lub opcje 'Zapisz stan gry' z menu na mapie, aby zapisac gre.

Gracz moze zapisac gre tylko na mapie. Oprécz opdji zapisania gry jest takze
opcja automatycznego zapisywania gry. Gra jest automatycznie zapisywana po
ukonczeniu kazdego poziomu. Jesli podczas gry gracz wybierze opcje 'powrét
do mapy', wéwczas zapisana gra zostanie zatadowana automatycznie i odczy-
tane beda takie dane, jak ilos¢ 2y¢, rekawic i monet.

Jesli gracz wybierze opcje 'powrét do menu gtéwnego', woéwczas moze konty-
nuowac gre od miejsca, gdzie zostata ona automatycznie zapisana. W tym celu
nalezy wybra¢ opcje 'Kontynuacja'.

’,‘:I £ | @*0 fm’ *1

Podczas gry widoczne jest 5 obrazkéw. Glowa Kao w lewym gérnym rogu ozna-
cza liczbe zy¢, czerwone serce w prawym gérnym rogu oznacza energie, trzy ob-
razki w prawym dolnym rogu oznaczaja (od lewej do prawej): super-rekawice,
monety i flagi.



Gra skfada sie z 25 poziomow w 5 $wiatach. Swiaty oddzielone s3 od siebie po-
ziomami z super przeciwnikami. Dodatkowo istnieja poziomy premiowane, do
ktérych mozna sie dostac przez specjalne teleporty (obrazek teleportu). Razem
z nimi mozna odwiedzi¢ az 51 réznych miejsc.

Na 5 poziomach znajdujg sie obiekty, ktérymi mozna sterowac: lotnia, snow-
board, $lizgacz, kosmiczny skuter i krokodyl. Gracz musi ich uzy¢, aby ukonczy¢
dany poziom.

Na poziomach premiowanych gracz moze znalez¢ dodatkowe monety oraz inne
bonusy. Jesli uzbiera wymagana ilo$¢ monet (jest ona podana na mapie oddziel-
nie dla kazdego poziomu gtéwnego), wéwczas pod koniec gry dostanie poziom
dodatkowy.

BONLISY - PRZEDMIOTY DO ZEBRANIA

Istnieje 10 rodzajéw bonuséw, ktére mozna zbierac.

Przedmiot Symbol Opis

Duze czerwone serce daje 50 punktow energii
(maksymalna ilos¢ punktow energii wynosi
100 na kazdym poziomie).

Mate czerwone serce daje 25 punktéw energii.

Duza energia

Mata energia

e’cc

Dodatkowe
zycie

Gfowa Kao daje jedno dodatkowe Zycie.

Mata moneta Podstawowy bonus (po zebraniu 100 matych

monet dodawane jest jedno zycie).

é

Duza moneta 10 matych monet
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BONLISY - PRZEDMIOTY DO ZEBRANIA <.D.

Przedmiot Symbol Opis

Flaga Czerwona rekawica ze zwiniet flaga. Po zabra-

(nie aktywna | niu tego przedmiotu mozna ustawi¢ punkt
Jaktywna) kontrolny (czerwona rekawica ze zwinietg fla-

ga) w dowolnym miejscu gry (na przykfad,
przed trudniejszymi do pokonania putapkami).
Kao zginie, pojawi si¢ ponownie w miejscu,
gdzie ostatnio zostafa upuszczona flaga (jesli
flaga nie zostata upuszczona nigdzie na da-
nym poziomie, wéwczas Kao pojawia si¢ po-
nownie na poczatku poziomu).

Po rozpoczeciu kazdego nowego poziomu nie
ma ustawionych zadnych punktéw kontrolnych.
Nie mozna upuszczac flag podczas wykonywa-
nia skokow, a takze, gdy Kao jedzie na obiek-
cie, ktérym mozna sterowac.

Kao moze rzucac tg czerwong rekawica.

Rzucona rekawica leci w strone wroga.

- Jesli jest dwdch wrogdw, celem staje sie ten,
ktory znajduje sie blizej.

- Wrég musi by¢ w polu widzenia Kao.

- Jesli lecaca rekawica zderzy sie z przeszkoda,
wowczas zostaje stracona.

- Wrogowie trafieni Super-rekawicg nie
pojawiaja si¢ ponownie.

Wrogowie przestajq sie poruszac,

dzieki czemu Kao moze ich z tatwoscig trafic

(do natychmiastowego wykorzystania).

Dowolny z powyzszych bonuséw + strata

Jedli...

Zamrozenie

Super-rekawica '

Znak zapytania energii (ilos¢ straconej energii zalezy od
° wybranego poziomu trudnosci).
Przyspieszenie Sy Pozwala Kao biegac szybciej.
<




Po ukonczeniu kazdego poziomu pojawia sie mapa i na $ciezce zaczyna btyskac
nowy poziom. Oznacza to, Ze gracz moze przejs¢ do nowego poziomu. Ukon-
czone poziomy sg zawsze dostepne, jesli gracz zechce na nich zagra¢ ponownie,
aby zebra¢ pozostawione honusy lub po prostu dla zabawy.

Trzy ikony widoczne w rzedzie na dole ekranu pokazujg informacje dotyczace
catkowitej ilosci zy¢, monet i super-rekawic. Kolumna po prawej pokazuje ilos¢
przedmiotéw, ktére pozostaty na podswietlonym poziomie.

Dyrektorzy produkji
Producent

Gtowny programista
Programowanie
Postacie i animacja

Projektowanie pozioméw

Efekty graficzne

Dzwiek i efekty dzwiekowe

Projekt gry

Dodatkowa grafika
Business Xray Interactive
BusinessDev Titus
Kierownik produkgji
Dyrektor ds. marketingu

Dyrektor QATeam
QATeam

Podziekowania

Eric Caen

Herve Caen

Paul Leskowicz
Jan Matlag

Marcin Klimek
Jakub Kojder
Wojtek Bilinski
Pawel Czapla
Wojtek Bilinski
Marcin Klimek
Alek Szymczyszyn
Pawel Czapla
Paulina Klimek
Rafal Szumny
Bartek Idzi

Jakub Kojder
Wojtek Bilinski
Marcin Klimek
Pawel Czapla
"FLEX"

Grzegorz "Nes" Kukus
Rafal "Juzwa" Jacko
Jarek Owczarek
Jan Szczepanowski
Thierry Ortolan
Steve Tagger

Paul Tsannos
Cecile Duperray
Thomas Baillet
Eddie Legendre
Frederic Lasseret
Emmanuel Faria
Waldemar Miskow
"ReSync"

"Trottel"

"Krzysiek Urbanski"
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Po uruchomieniu programu startujgcego mozna wybra¢ nastepujace opgje:

1. Graj — rozpoczecie gry (tylko jesli KAO jest zainstalowany, w innym wypad-
ku ta opcja jest wyfgczona (wycieniowana)).

2. Czytaj — informacje z ostatniej chwili.

3. Instaluj — instalowanie gry z dysku CD.

4. Odwiedz WWW — otwiera internetowa strone domowa KAQ.

5. Odinstaluj — odinstalowywanie KAO z dysku twardego.

6. Konfiguracja — gtéwne ustawienia gry.

OPCJE WIDEO

ikl =B 1, Karta grafiki — nazwa urzadzenia graficznego,
OPCJE GRAFIKI | DPCJE DZWIEKL | STERDWANEE | , .
oA s ktére bedzie wykorzystywane podczas gry.
[Growry stoomni ks =] - . ;s
e 2. Tryb graficzny — rozdzielczos¢ ekranu. Im
S wieksza, tym lepiej, ale gra bedzie dziata¢
™ KOREKCJA Gapiby W0|niej'
I S— 3. Tryb okienkowy — po wybraniu tej opcji gra
ot bedzie wy$wietlana w oknie (a nie na pet-
nym ekranie).
4. Korekcja gammy — jasnos¢ ekranu.
|

OPCJE DZWIEKU

¥ KONFIGURACIA e 1. Karta dzwiekowa — urzadzenie, ktore be-
T dzie generowato efekty dzwiekowe

st g 2. Jako$¢ dzwieku — czestotliwos¢ dzwieku.

P Im wigksza, tym lepiej, ale gra bedzie dzia-
fa¢ wolniej.

- o  toro 3. 8, 16 bit. — zalecane jest wybranie dzwigku

16 @ s 16-hitowego. Ustawienie 8-bitowe jest prze-

znaczone dla starszych typéw kart dzwieko-
wych.

4. Mono, Stereo — wybér dzwieku monofo-
nicznego lub stereofonicznego.

—

W KONFIGURACJA [_[Ofx]

OPCJE GRAFIKI | OPCIE DZWIEKL STERDWANIE |
DO PAZODU uF
DO TTEY DO
W LEW/0 LEFT
W PRAWD RIGHT - 0 0
o5 1o Konfiguracja klawiatury
FOSTAW ENTER
PATRZENIE [NOMPEDD
UDERZENIE REKAWICA LCONTROL
UDERZENIE OGONEM LT
RZUT RERAWICE REHIFT
KROK W LEWO 4
KROK W PRAWD P
SKOK SPACE
KAMERAZ TYEL CE
ERAOR |
e
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POMO¢ TECHNICZNA

Jesli potrzebujesz pomocy technicznej, skontaktuj sie z nami telefonicznie lub

listownie. W trakcie telefonowania badz przy swoim komputerze oraz przygo-

tuj nastepujgace informacje abysmy mogli lepiej stuzy¢ Ci pomoca:

1. Tytut produktu (na przyktad KAO Kangurek)

2. Numer wersji gry (na przykfad 1.2)

3. Dokfadne brzmienie komunikatu o bfedzie (jesli zostat wyswietlony) i krotki
opis problemu

4. Typ i czestotliwos¢ procesora w Twoim komputerze (na przykfad Pentium Il 300)

5. Rodzaj systemu operacyjnego

6. llos¢ pamieci RAM (na przykfad 64MB)

7. Marke oraz model karty graficznej i dzwiekowej (na przyktad 3dfx Voodoo2,
Turtle Beach Montego II)

Pomoc techniczna firmy L.E.M. (w Polsce)
W celu uzyskania pomocy technicznej mozesz sie skontaktowac z nami od po-
niedziatku do pigtku w godzinach 10:00-16:00.

UWAGA! Prosimy o posiadanie przy sobie niniejszej instrukgji w celu identyfi-
kacji legalnosci posiadanego produktu.

Licomp Empik Multimedia Sp. z o.0.
ul. Chochofowska 3¢, 02-935 Warszawa
tel.ffax: (0-22) 642 99 21, (0-22) 642 81 65
e-mail: lem@Ilem.com.pl
http://www.lem.com.pl
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