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DOMYÂLNA KONFIGURACJA KLAWISZY:

Strza∏ka w gór´ Bieg naprzód

Strza∏ka w dó∏ Bieg do ty∏u

Strza∏ka w lewo Obrót w lewo

Strza∏ka w prawo Obrót w prawo

Lewy klawisz Shift Pó∏ obrotu w ty∏

Klawisz Enter Upuszczenie Flagi

Lewy klawisz Control Strza∏ 1

Lewy klawisz Alt Strza∏ 2

Spacja Skok

Prawy klawisz Shift Rzut R´kawicà

Z Skok w lewo

X Skok w prawo

Klawisz Home Kamera za Kao

0 na klaw. num. Widok z kamery
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W tym menu mo˝na wybraç zapisanà wczeÊniej gr´.
Napis 'Pusty' oznacza, ˝e w tym miejscu nie zapisano jeszcze ˝adnej gry i mo˝na
to zrobiç teraz.
Nie mo˝na za∏adowaç gry z miejsca, w którym nie zosta∏a zapisana.
4. Wybierz 'Opcje', aby zmieniç ustawienia gry.

3. Wybierz '¸aduj stan gry', aby za∏adowaç gr´.
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Menu

1. Wybierz 'Kontynuacja', aby otworzyç gr´ zapisanà automatycznie.
2. Wybierz 'Nowa gra'.

Po wybraniu nowej gry gracz mo˝e ustaliç poziom trudnoÊci.
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Podczas gry widoczne jest 5 obrazków. G∏owa Kao w lewym górnym rogu ozna-
cza liczb´ ˝yç, czerwone serce w prawym górnym rogu oznacza energi´, trzy ob-
razki w prawym dolnym rogu oznaczajà (od lewej do prawej): super-r´kawic´,
monety i flagi.

Aby za∏adowaç gr´, wybierz opcj´ '¸aduj stan gry' na ekranie menu g∏ównego,
lub opcj´ 'Zapisz stan gry' z menu na mapie, aby zapisaç gr´. 
Gracz mo˝e zapisaç gr´ tylko na mapie. Oprócz opcji zapisania gry jest tak˝e
opcja automatycznego zapisywania gry. Gra jest automatycznie zapisywana po
ukoƒczeniu ka˝dego poziomu. JeÊli podczas gry gracz wybierze opcj´ 'powrót
do mapy', wówczas zapisana gra zostanie za∏adowana automatycznie i odczy-
tane b´dà takie dane, jak iloÊç ˝yç, r´kawic i monet. 

JeÊli gracz wybierze opcj´ 'powrót do menu g∏ównego', wówczas mo˝e konty-
nuowaç gr´ od miejsca, gdzie zosta∏a ona automatycznie zapisana. W tym celu
nale˝y wybraç opcj´ 'Kontynuacja'.

¸ADOWANIE I ZAPISYWANIE GRY

GRA
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Opcje:
W menu opcji mo˝na wybraç nast´pujàce pozycje:
• Sterowanie - zmiana konfiguracji klawiszy.

• DomyÊlne sterowanie – przywrócenie poczàtkowej konfiguracji klawiszy.
• G∏oÊnoÊç muzyki – naciskaj strza∏ki skierowane w lewo/prawo, aby

zmniejszyç lub zwi´kszyç g∏oÊnoÊç muzyki.
• G∏oÊnoÊç efektów – naciskaj strza∏ki skierowane w lewo/prawo, aby

zmniejszyç lub zwi´kszyç g∏oÊnoÊç efektów dêwi´kowych.
• JasnoÊç – naciskaj strza∏ki skierowane w lewo/prawo, aby zmniejszyç lub

zwi´kszyç jasnoÊç.

5. Wybierz 'Autorzy', aby obejrzeç informacje o autorach gry.
6. Wybierz 'WyjÊcie', aby wyjÊç z gry.



BONUSY – PRZEDMIOTY DO ZEBRANIA c.d.
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Przedmiot Symbol Opis

Flaga Czerwona r´kawica ze zwini´tà flagà. Po zabra-
(nie aktywna niu tego przedmiotu mo˝na ustawiç punkt 

/aktywna) kontrolny (czerwona r´kawica ze zwini´tà fla-
gà) w dowolnym miejscu gry (na przyk∏ad,
przed trudniejszymi do pokonania pu∏apkami).

JeÊli... Kao zginie, pojawi si´ ponownie w miejscu,
gdzie ostatnio zosta∏a upuszczona flaga (jeÊli
flaga nie zosta∏a upuszczona nigdzie na da-
nym poziomie, wówczas Kao pojawia si´ po-
nownie na poczàtku poziomu). 
Po rozpocz´ciu ka˝dego nowego poziomu nie
ma ustawionych ˝adnych punktów kontrolnych. 
Nie mo˝na upuszczaç flag podczas wykonywa-
nia skoków, a tak˝e, gdy Kao jedzie na obiek-
cie, którym mo˝na sterowaç. 

Super-r´kawica Kao mo˝e rzucaç tà czerwonà r´kawicà.
Rzucona r´kawica leci w stron´ wroga.
- JeÊli jest dwóch wrogów, celem staje si´ ten,

który znajduje si´ bli˝ej.
- Wróg musi byç w polu widzenia Kao.
- JeÊli lecàca r´kawica zderzy si´ z przeszkodà,

wówczas zostaje stracona.
- Wrogowie trafieni Super-r´kawicà nie

pojawiajà si´ ponownie.
Wrogowie przestajà si´ poruszaç, 

Zamro˝enie dzi´ki czemu Kao mo˝e ich z ∏atwoÊcià trafiç 
(do natychmiastowego wykorzystania).
Dowolny z powy˝szych bonusów + strata 

Znak zapytania energii (iloÊç straconej energii zale˝y od
wybranego poziomu trudnoÊci).

Przyspieszenie Pozwala Kao biegaç szybciej.

ÂWIATY

BONUSY – PRZEDMIOTY DO ZEBRANIA
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Gra sk∏ada si´ z 25 poziomów w 5 Êwiatach. Âwiaty oddzielone sà od siebie po-
ziomami z super przeciwnikami. Dodatkowo istniejà poziomy premiowane, do
których mo˝na si´ dostaç przez specjalne teleporty (obrazek teleportu). Razem
z nimi mo˝na odwiedziç a˝ 51 ró˝nych miejsc. 

Na 5 poziomach znajdujà si´ obiekty, którymi mo˝na sterowaç: lotnia, snow-
board, Êlizgacz, kosmiczny skuter i krokodyl. Gracz musi ich u˝yç, aby ukoƒczyç
dany poziom. 

Na poziomach premiowanych gracz mo˝e znaleêç dodatkowe monety oraz inne
bonusy. JeÊli uzbiera wymaganà iloÊç monet (jest ona podana na mapie oddziel-
nie dla ka˝dego poziomu g∏ównego), wówczas pod koniec gry dostanie poziom
dodatkowy.

Istnieje 10 rodzajów bonusów, które mo˝na zbieraç.

Przedmiot Symbol Opis

Du˝e czerwone serce daje 50 punktów energii
Du˝a energia (maksymalna iloÊç punktów energii wynosi

100 na ka˝dym poziomie).
Ma∏a energia Ma∏e czerwone serce daje 25 punktów energii.

Dodatkowe G∏owa Kao daje jedno dodatkowe ˝ycie.
˝ycie

Ma∏a moneta Podstawowy bonus (po zebraniu 100 ma∏ych 
monet dodawane jest jedno ˝ycie).

Du˝a moneta 10 ma∏ych monet



AUTORZY

Dyrektorzy produkcji Eric Caen
Herve Caen

Producent Paul Leskowicz
G∏ówny programista Jan Matlag
Programowanie Marcin Klimek

Jakub Kojder
Postacie i animacja Wojtek Bilinski

Pawel Czapla
Projektowanie poziomów Wojtek Bilinski

Marcin Klimek
Efekty graficzne Alek Szymczyszyn

Pawel Czapla
Paulina Klimek

Dêwi´k i efekty dêwi´kowe Rafal Szumny
Bartek Idzi
Jakub Kojder

Projekt gry Wojtek Bilinski
Marcin Klimek 
Pawel Czapla
"FLEX"

Dodatkowa grafika Grzegorz "Nes" Kukus
Rafal "Juzwa" Jacko

Business Xray Interactive Jarek Owczarek 
Jan Szczepanowski

BusinessDev Titus Thierry Ortolan
Steve Tagger

Kierownik produkcji Paul Tsannos
Dyrektor ds. marketingu Cecile Duperray
Dyrektor QATeam Thomas Baillet
QATeam Eddie Legendre

Frederic Lasseret 
Emmanuel Faria

Podzi´kowania Waldemar Miskow
"ReSync"
"Trottel"
"Krzysiek Urbanski"

9

MAPA

Po ukoƒczeniu ka˝dego poziomu pojawia si´ mapa i na Êcie˝ce zaczyna b∏yskaç
nowy poziom. Oznacza to, ˝e gracz mo˝e przejÊç do nowego poziomu. Ukoƒ-
czone poziomy sà zawsze dost´pne, jeÊli gracz zechce na nich zagraç ponownie,
aby zebraç pozostawione bonusy lub po prostu dla zabawy.

Trzy ikony widoczne w rz´dzie na dole ekranu pokazujà informacje dotyczàce
ca∏kowitej iloÊci ˝yç, monet i super-r´kawic. Kolumna po prawej pokazuje iloÊç
przedmiotów, które pozosta∏y na podÊwietlonym poziomie. 
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1. Karta dêwi´kowa – urzàdzenie, które b´-
dzie generowa∏o efekty dêwi´kowe. 

2. JakoÊç dêwi´ku – cz´stotliwoÊç dêwi´ku.
Im wi´ksza, tym lepiej, ale gra b´dzie dzia-
∏aç wolniej. 

3. 8, 16 bit. – zalecane jest wybranie dêwi´ku
16-bitowego. Ustawienie 8-bitowe jest prze-
znaczone dla starszych typów kart dêwi´ko-
wych. 

4. Mono, Stereo – wybór dêwi´ku monofo-
nicznego lub stereofonicznego. 
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OPCJE Dêwi´ku

Sterowanie

Konfiguracja klawiatury

PROGRAM STARTUJÑCY

Po uruchomieniu programu startujàcego mo˝na wybraç nast´pujàce opcje: 
1. Graj – rozpocz´cie gry (tylko jeÊli KAO jest zainstalowany, w innym wypad-

ku ta opcja jest wy∏àczona (wycieniowana)). 
2. Czytaj – informacje z ostatniej chwili. 
3. Instaluj – instalowanie gry z dysku CD. 
4. Odwiedê WWW – otwiera internetowà stron´ domowà KAO. 
5. Odinstaluj – odinstalowywanie KAO z dysku twardego. 
6. Konfiguracja – g∏ówne ustawienia gry. 
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OPCJE WIDEO

1. Karta grafiki – nazwa urzàdzenia graficznego,
które b´dzie wykorzystywane podczas gry. 

2. Tryb graficzny – rozdzielczoÊç ekranu. Im
wi´ksza, tym lepiej, ale gra b´dzie dzia∏aç
wolniej. 

3. Tryb okienkowy – po wybraniu tej opcji gra
b´dzie wyÊwietlana w oknie (a nie na pe∏-
nym ekranie). 

4. Korekcja gammy – jasnoÊç ekranu.



12

Pomoc techniczna

JeÊli potrzebujesz pomocy technicznej, skontaktuj si´ z nami telefonicznie lub
listownie. W trakcie telefonowania bàdê przy swoim komputerze oraz przygo-
tuj nast´pujàce informacje abyÊmy mogli lepiej s∏u˝yç Ci pomocà:
1. Tytu∏ produktu (na przyk∏ad KAO Kangurek)
2. Numer wersji gry (na przyk∏ad 1.2)
3. Dok∏adne brzmienie komunikatu o b∏´dzie (jeÊli zosta∏ wyÊwietlony) i krótki

opis problemu
4. Typ i cz´stotliwoÊç procesora w Twoim komputerze (na przyk∏ad Pentium II 300)
5. Rodzaj systemu operacyjnego
6. IloÊç pami´ci RAM (na przyk∏ad 64MB)
7. Mark´ oraz model karty graficznej i dêwi´kowej (na przyk∏ad 3dfx Voodoo2,

Turtle Beach Montego II) 

Pomoc techniczna firmy L.E.M. (w Polsce) 
W celu uzyskania pomocy technicznej mo˝esz si´ skontaktowaç z nami od po-
niedzia∏ku do piàtku w godzinach 10:00-16:00.

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

Licomp Empik Multimedia Sp. z o.o.
ul. Chocho∏owska 3c, 02-935 Warszawa

tel./fax: (0-22) 642 99 21, (0-22) 642 81 65
e-mail: lem@lem.com.pl
http://www.lem.com.pl

www.lem.com.pl

www.x-ray.pl
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