PLUFF

Pewnego dnia PLUFF, znany w catym wszech$wiecie awantumik i poszukiwacz przygod ustuyszat od
pijanego Amorrykariczyka o monecie mocy. Pono¢ moneta ta, wykonana z czystego ztota dawata swemu
wtascicielowi moc panowania nad myslami, i kierowania ich doktadnie tam, gdzie sig tego chciato. Pluff
postanowit zdoby¢ monete za wszelka cene, i od tego momentu cate swoje Zycie podporzadkowat temu
jednemu celowi.

CEL 1OBSLUGA GRY
Zadaniem gracza jest kontrolowanie poczyna¢ nieustraszonego podroznika Pluffa, w czasie jego wyprawy
po monete wtadzy. Poniewaz Pluff zostat zamknigty w labiryncie musi za wszelkg ceng odnalez¢
monete, by skoncentrowang sita mysli usungé kamienie i otworzy¢ sobie drogg na wolnosc. W czasie
swej wedrowki Pluff napotka wiele nieprzyjaznych stworéw i przyprych niespodzianek, ale odnajdzie tez
klucze otwierajace drzwi, druty idealnie nadajace sig na putapkiiinne uzyteczne przedmioty. W czasie
wedrowki Pluff musi zebraé odpowiednig ilos¢ odwaznikéw, ktdre potozone w oznaczonych strzatkami
miejscach podniosg kamien strzegacy dalszej czesci labiryntu. Tej czesci, w ktdrej spoczywa moneta
wtadzy. Pomimo tego ze Pluff jest wistocie bezbronny, jego ogromna skocznos¢ pozwala na uniknigcie
wiekszos$ci niespodzianek, zas odnajdywane w labiryncie jadalne grzyby (oznaczone mrugajaca literg
“E™ pomagaja mu zatrzymaé odpowiednig energie. Ekran gry podzielony jest na dwie czgsci: obraz akcji
oraz panel informacyjny, na ktéry sktada sie wskaznik energii Pluffa, oraz widok trzech jego kieszeni.
Kieszeni Pluffa uzywa sie wciskajac FIRE. Wéwczas wychylajac joystick w dot lub w gore wybieramy
wtasciwa kieszen, a ponowne wcisnigcie FIRE powoduje zebranie lub zostawienie danego przedmiotu
(na przyktad putapki na potwory, nie pozwalajacej im na przejscie). Nieco inaczej przedstawia sig
sprawa energii, gdyz wcisnigcie FIRE na kieszeni z energig powoduije jej natychmiastowe zuzycie.
Chcac tego uniknaé nalezy oproznic kieszen z energig stojac na polu na ktérym jest inny przedmiot.
Woéwczas oba przedmioty po prostu zamienig sig miejscami.

STEROWANIE
Gra w catosci obstugiwana jest przy pomocy joysticka wpigtego do drugiego portu komputera. FIRE -
rozpoczecie gry, zostawienie/zebranie przedmiotu; [SPACJA] - przejscie do INTRA, wiaczenie/
wylaczenie pauzy w grze; [RESTORE] - powrét do ekranu tytutowego. Wyboru pomigdzy muzyka a
efektami dzwiekowymi dokonuje sie wychylajac joystcik w lewo lub prawo na ekranie tytutowym.

SPOSOB WCZYTYWANIA
Wt6z kasete do magnetofonu, wpisz polecenie LOAD i nacisnij[RETURN].
UWAGA: Po wczytaniu programu nalezy odczekac pewien okres czasu, konieczny do rozpakowania
wszystkich danych. Pojawiajace si¢ w tym czasie “Smieci” sg zjawiskiem normalnym, nie
przeszkadzajacym w prawidtowej pracy programu.
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