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THE REBELS

W krolestwie tysiaca tarasow od wiekow rzadzit terror. Starzy ludzie pogodzili sig z tym, wierzac ze to
co normalne byto za czaséw ich ojcow, musza znosic i oni. Mtodzi jednak nie podzielali tego zdania.
Spotykali sie raz w tygodniu by przedyskutowac mozliwosci wyzwolenia, jednak w zaden sposob nie
mogli dojs¢ do jednoznacznych wnioskéw: czesc z nich chciata walki, a pozostali woleli dyskusie.
Pewnego wieczoru ich zebranie zostato nagle rozbite przez krélewskie bojowki, ktore nie wiadomo skad
znaly miejsce spotkari rebeliantéw. W panice i haosie dwom rebeliantom udato sig uciec. Wyjeci spod
prawa, nie majac zadnej innej nadziei na lepsze jutro rozpoczeli nierowng walke.

CEL | OBSLUGA GRY
Zadaniem gracza jest kontrolowanie rebeliantow w ich niebezpiecznej misji dgzacej do obalenia tyranow
krolestwa. Pomimo ogromnej desperacji bedzie to nieshychanie trudne zadanie, bowiem patac krolewski
strzezony jest przez setki straznikdw, tylko czekajacych by pozbawic Smiatkow growy. Wedtug informacii
jakie udato sie zdoby¢ rebeliantom jeszcze przed pamietng nocg, jedynym sposobem na pokonanie
strazy byto zamkniecie furtek przez ktére wychodzili. Dlatego tez rebelianci umiescili w patacu swego
zaufanego cztowieka, ktéry miat w odpowiednim momencie zrzucic im wtasciwe klucze. Rebelianci
wiec musza walczy¢ ze straznikami az do momentu gdy tajemniczy wspolnik zrzuci im klucze, a
nastepnie po zebraniu kluczy (w czasie lotu - klucz ktory spadnie na ziemieg rozbije sie na proszek) muszg
zamkna¢ bramy, odcinajac tym samym straznikow od ich kolegow i broni. Gdy wszystkie bramy zostang
juz zamknigte, nalezy pozby¢ sie wszystkich straznikow i przejs¢ do kolejnej sekcji patacu. Klucze
pasuja do wszystkich bram, a zamknigcie bramy nastepuje automatycznie po wejsciu w nig z posiadanym
kluczem. Podczas zmagar rebelianci moga natrafic na wiele pozytywnych niespodzianek, takich jak
bomby pomagajace w walce ze straznikami, super klucze itp.
Ekran gry podzielony jest na dwie czesci: goma, gdzie przebiega akcja gry, oraz doina, gdzie wyswietlane
sg informacje dotyczace ilosci zy¢ rebeliantow, ich energii i posiadanych przedmiotow.

STEROWANIE
Catosc gry obstugiwana jest przy pomocy joystcika wpietego do drugiego portu komputera, zas w
przypadku gry dwdch osdb, drugi gracz uzywac musi joysticka podtgczonego do pierwszego portu.
Wiaczenie sie drugiego gracza do zabawy moze nastepi¢ w dowolnym momencie, zaraz po wcisnieciu
FIRE w jego joysticku; [RETURN] - wtacza pauze w grze; [Q] - powrdt do ekranu tytutowego; FIRE -
rozpoczecie gry, uderzenie.

SPOSOB WCZYTYWANIA
W16z kasete do magnetofonu, wpisz polecenie LOAD i nacisnij[RETURN].
UWAGA: Po wczytaniu programu nalezy odczekac pewien okres czasu, konieczny do rozpakowania
wszystkich danych. Pojawiajgce sie w tym czasie “Smieci” sg zjawiskiem normalnym, nie
przeszkadzajacym w prawidtowej pracy programu.
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