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WYMAGANIA SPRZÊTOWE

Gra SO£TYS mo¿e zostaæ zainstalowana, a nastêpnie nawet
dzia³aæ na ka¿dym komputerze zgodnym z IBM PC, wyposa¿onym w
procesor co najmniej 80286 (AT) z zegarem 16 MHz, udostêpniaj¹cym
dla wykonywanych programów nie mniej ni¿ 600 KB pamiêci
konwencjonalnej RAM, wyposa¿onym w kartê obrazu VGA (lub zgodn¹
z ni¹, np. SVGA), dysk sta³y z wolnym obszarem co najmniej 10 MB
oraz urz¹dzenie wskazuj¹ce, takie jak mysz, trackball itd. Ponadto,
aby gra mog³a wykorzystaæ wszystkie swoje funkcje, wskazane jest
posiadanie co najmniej 400 KB pamiêci dodatkowej zgodnej ze
standardem EMS oraz kartê d�wiêkow¹ Sound Blaster lub Gravis
UltraSound i/lub urz¹dzenie zdolne do interpretacji sygna³ów Gen-
eral MIDI.

Uwaga 1: niektóre karty d�wiêkowe pomimo deklaracji ich
producentów nie zapewniaj¹ pe³nej zgodno�ci ze standardem Sound
Blaster (lub GUS). Mo¿e to doprowadziæ do niepoprawnego dzia³ania
gry lub nawet zawieszenia siê komputera. W przypadku wyst¹pienia
takich objawów nale¿y uruchomiæ próbnie grê z parametrem QUIET.
Je¿eli nieprawid³owo�ci ust¹pi¹, to oznacza, ¿e gra SO£TYS nie potrafi
siê porozumieæ z tak¹ kart¹. Wiêcej informacji na temat parametrów
zamieszczono w nastêpnym rozdziale, natomiast szczegó³y dotycz¹ce
konfiguracji kart d�wiêkowych znajduj¹ siê na str. 14.
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INSTALACJA I URUCHOMIENIE GRY

Gra SO£TYS zawarta jest na p³ycie CD wraz ze specjalnym
programem instalacyjnym, który czyni proces instalacji ³atwym nawet
dla zupe³nie niezorientowanego u¿ytkownika. Nale¿y tylko umie�ciæ
p³ytê w napêdzie i uruchomiæ z p³yty, z katalogu SO£TYS program:

INSTALUJ.....ΒΑΤ

Jedyne pytanie instalatora dotyczy docelowego katalogu, w którym
ma byæ zainstalowana gra SO£TYS. Na ekranie pojawia siê okienko
przeznaczone do okre�lenia katalogu. Instalator podsuwa w nim
prawdopodobn¹ (poprawn¹ jego zdaniem) odpowied�, np.:

C:\AVALON\SOLTYS

W wiêkszo�ci przypadków wystarczy nacisn¹æ klawisz ↵ (Enter),
zatwierdzaj¹c tak¹ odpowied�. Mo¿na tak¿e podaæ inn¹ nazwê
katalogu.

Bezpo�rednio po zainstalowaniu gra SO£TYS jest gotowa
do dzia³ania. Program instalacyjny umie�ci³ niezbêdne pliki we
wskazanym katalogu. W chwili zakoñczenia procesu instalacji ten
w³a�nie katalog jest katalogiem bie¿¹cym, a zatem do pierwszego
uruchomienia gry wystarczy wskazaæ z Menu Start:

Start/Programy/Gry/Soltys/Gra Soltys

W wyniku uruchomienia gry na ekranie pojawia siê plansza
tytu³owa, na tle której widnieje okienko zawieraj¹ce pytanie:

Nale¿y podaæ imiê lub inny ci¹g od 1 do 8 znaków, jednoznacznie
identyfikuj¹cy gracza. Program wykorzysta ten tekst jako nazwê pliku,
w którym bêdzie przechowywany aktualny stan gry danego gracza.
Naci�niêcie klawisza [esc] pozwala w tym miejscu zrezygnowaæ z
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rozpoczêcia gry, natomiast klawisz ↵ akceptuje wprowadzone imiê i
gra rozpoczyna siê. Gracz, który poprzednio wykona³ ju¿ w grze jakie�
czynno�ci, kontynuuje zabawê od miejsca, w którym zosta³a
przerwana.

Je¿eli komputer jest wyposa¿ony w kartê d�wiêkow¹ z rodziny
Sound Blaster lub Gravis UltraSound, gra mo¿e emitowaæ efekty
d�wiêkowe za po�rednictwem tej karty.

Niezale¿nie od efektów d�wiêkowych, akcji gry mo¿e tak¿e
towarzyszyæ muzyka w wykonaniu znanego zespo³u VONHOX.
�cie¿ka d�wiêkowa zosta³a zrealizowana w standardzie General MIDI
i mo¿e byæ odtwarzana przy pomocy wspomnianych wy¿ej kart
d�wiêkowych lub przez osobne urz¹dzenie MIDI. W tym ostatnim
przypadku nale¿y podaæ dodatkowy parametr: MIDI.

Podczas gry p³yta CD z gr¹ musi, przez ca³y czas,
znajdowaæ siê w napêdzie!

BARDZO WA¯NE !!!

UWAGA: w systemach Windows 9x ustawienia karty d�wiêkowej
mo¿na sprawdziæ uruchamiaj¹c: Start/Programy/Tryb MS-Dos i
wykonuj¹c komendê SET [Enter].

Wa¿ne parametry wy�wietlone s¹ w linii BLASTER
(BLASTER=A220 I5 D3) i oznaczaj¹:

A - port, I - Irq, D - DMA. Odczytane parametry nale¿y wprowadziæ
w programach konfiguracji d�wiêku poszczególnych gier wybieraj¹c
kartê d�wiêkow¹ Sound Blaster.

W przypadku k³opotów z konfiguracj¹ karty d�wiêkowej
nale¿y, w programie konfiguracyjnym,

wybraæ opcjê �bez d�wiêku� lub �brak karty d�wiêkowej�.

SO£TYS 7



8 SO£TYS

ZASADY GRY

Ekran gry, pomijaj¹c sekwencje wstêpu i zakoñczenia, sk³ada siê
z dwóch czê�ci: miejsca akcji (planszy gry) oraz panelu sterowania.
Panel sterowania umieszczony jest w dole ekranu i pozostaje zawsze
jednakowy, niezale¿nie od aktualnego miejsca akcji. Mo¿na w nim
wyró¿niæ 5 czê�ci:

� � � �  �

� Pole wyboru planszy. Ka¿dy z kwadracików oznaczonych
numerami odpowiada jednej planszy gry. Wskazanie kwadracika
i naci�niêcie lewego przycisku myszy powoduje przeniesienie akcji
gry do danej planszy. Uwaga: pocz¹tkowo nie wszystkie numerki s¹
widoczne � przybywa ich stopniowo w miarê realizowania kolejnych
etapów zadania.

� Monitor wyboru planszy. Na ma³ym �ekraniku� widoczna
jest miniatura planszy wskazanej w polu wyboru. Uwaga: monitor
wykorzystuje pamiêæ EMS, bez której nie bêdzie dzia³a³ (nie ma to
wp³ywu na pozosta³e funkcje gry).

� Zestaw prze³¹czników. Sk³ada siê z trzech prze³¹czników
maj¹cych wp³yw na dzia³anie programu. S¹ to (od góry):
w prze³¹cznik trybu obrazu: KOLOR / MONO
w prze³¹cznik d�wiêku: EFEKTY / MUZYKA
w wy³¹cznik gry: s³u¿y do opuszczenia gry



� Pole nazwy. Zawiera nazwê obiektu aktualnie wskazanego
przy pomocy strza³ki poruszanej mysz¹. Je¿eli strza³ka nie
wskazuje ¿adnego obiektu bior¹cego udzia³ w grze, to pole jest
puste.

� Sk³ad przedmiotów (tzw. kieszenie). Osiem przegródek
s³u¿¹cych do gromadzenia i przenoszenia przedmiotów. W górnej
czê�ci ka¿dej przegródki widnieje lampeczka, której mruganie
sygnalizuje, ¿e dany przedmiot jest aktywny (gotowy do u¿ycia).

Celem gry jest odszukanie zbieg³ego z ceremonii �lubnej Leona,
narzeczonego córki so³tysa, i nak³onienie go do powrotu.
Poszukiwania prowadzi tytu³owy so³tys. Gracz wydaje mu polecenia
WY£¥CZNIE przy pomocy myszy.

Lewy przycisk s³u¿y g³ównie do kierowania so³tysem. Naci�niêcie
go w chwili, gdy strza³ka wskazuje jaki� przedmiot lub osobê, oznacza
polecenie podej�cia do tego obiektu. Wskazanie miejsca na pod³o¿u,
po którym st¹pa so³tys i naci�niêcie przycisku oznacza polecenie
przej�cia w to miejsce. Pewne miejsca mog¹ byæ niedostêpne i w
takim przypadku so³tys odmawia wykonania polecenia. Niektóre z tych
miejsc mog¹ siê staæ dostêpne po wykonaniu pewnych dzia³añ. W
obrêbie panelu sterowania lewy przycisk s³u¿y do przechodzenia
pomiêdzy planszami poprzez u¿ycie go w polu wyboru planszy �, do
ustalania zachowania programu przy pomocy prze³¹czników �, b¹d�
do aktywizowania przedmiotu w kieszeni �.

Prawy przycisk s³u¿y do wykonywania rozmaitych dzia³añ. Je¿eli
aktywny jest przedmiot w kieszeni (mruga przyporz¹dkowana mu
lampka), to po wskazaniu strza³k¹ innego obiektu prawy przycisk
oznacza polecenie u¿ycia tego przedmiotu wobec wskazanego
obiektu. Je¿eli ¿aden z przedmiotów w kieszeni nie jest aktywny, to
prawy przycisk pozwala na branie lub u¿ywanie wskazanego obiektu.
Przyk³adowo: so³tys potraktowany w ten sposób podaje aktualn¹
godzinê. Rodzaj tego dzia³ania zale¿y od w³a�ciwo�ci obiektu, mo¿e
siê równie¿ zmieniaæ wraz z up³ywem czasu i zmian¹ okoliczno�ci.

Gra jest podzielona na kilka etapów zwi¹zanych z dostêpem do
coraz dalszych plansz. Aby zakoñczyæ dany etap, nale¿y wykonaæ
pewne nieznane z góry zadanie. Zwykle jest to wykonanie jakiego�
dobrego uczynku b¹d� zdobycie strategicznego przedmiotu. Nagrod¹
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za zrealizowanie zadania bêdzie kolejny zestaw numerków plansz
pojawiaj¹cy siê w polu wyboru �, co umo¿liwi kontynuowanie gry.
Czytaj uwa¿nie wszystkie teksty. Niektóre z nich zawieraj¹ cenne
wskazówki. Nie sugeruj siê kolejno�ci¹ plansz. Wiele zagadek wymaga
kojarzenia elementów z ró¿nych miejsc gry.

Na uwagê zas³uguje brak w grze �lepych zau³ków, czyli sytuacji
bez wyj�cia. Bez wzglêdu na sposób i kolejno�æ wykonywanych
czynno�ci zawsze istnieje mo¿liwo�æ ukoñczenia gry.
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PRAKTYCZNE WSKAZÓWKI

dla u¿ytkownika monitora monochromatycznego:

W³a�ciwym po³o¿eniem prze³¹cznika KOLOR / MONO na panelu
sterowania jest �w³¹czony�. Karta VGA ma dwa podstawowe tryby
pracy: tryb kolorowy, przeznaczony do pracy z monitorami kolorowymi
oraz tryb czarnobia³y, przeznaczony do pracy z monitorami
monochromatycznymi, w którym kolory s¹ prezentowane jako odcienie
szaro�ci. Gra SO£TYS wykrywa tryb pracy karty i dostosowuje do
niego po³o¿enie prze³¹cznika KOLOR / MONO. Warto wiedzieæ, ¿e
przy ustawieniu w trybie MONO, o proporcjach szaro�ci imituj¹cych
kolory decyduje komputer, czyli konkretnie gra SO£TYS, natomiast w
trybie KOLOR wygl¹d obrazu uzale¿niony jest od parametrów
monitora, a nawet od konstrukcji kabla po³¹czeniowego. W
statystycznej wiêkszo�ci przypadków tryb MONO daje lepsz¹ jako�æ i
czytelno�æ obrazu na ekranie monitora monochromatycznego.
Oczywi�cie nic nie stanie na przeszkodzie eksperymentom: spróbuj
�popstrykaæ� tym prze³¹cznikiem i wybierz korzystniejsze w swoim
przekonaniu ustawienie. Pozycja prze³¹cznika zostanie zapamiêtana
wraz ze stanem gry danego gracza i nie bêdzie mieæ wp³ywu na
parametry ustalone przez innego gracza.

dla posiadacza wolnego komputera:

Je¿eli animacja w grze nie jest p³ynna, a strza³ka pod¹¿a za ruchami
myszy �ospale�, to najprawdopodobniej masz zbyt wolny komputer.
Starali�my siê, aby ta gra dzia³a³a co najmniej przyzwoicie na
wiêkszo�ci komputerów PC. Istniej¹ jednak pewne bariery, których
nie potrafili�my przekroczyæ.

Gra wykorzystuje czê�æ mocy obliczeniowej komputera na
wydawanie d�wiêków. Przez zablokowanie d�wiêków mo¿na nieco
przyspieszyæ dzia³anie gry. W tym celu nale¿y wywo³aæ program
z parametrem QUIET:
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SOLTYS QUIET↵↵↵↵↵

Jest to jednak oczywi�cie pó³�rodek. Najlepszym lekarstwem na
szybko�æ jest zakup szybszego komputera.

dla posiadacza wolnego dysku:

Podczas przechodzenia pomiêdzy planszami gra SO£TYS korzysta
intensywnie z dysku. Wolny dysk bêdzie tu powodowa³ wyd³u¿enie
oczekiwania. Godne polecenia jest stosowanie programu
przyspieszaj¹cego odczyty z dysku, np. SMARTDRV.EXE firmy
Microsoft, znajduj¹cego siê w komplecie MS Windows 3.1, lub w MS�
DOS-ie.

dla bardziej do�wiadczonego u¿ytkownika:

Polecenie SOLTYS uruchamia plik wsadowy SOLTYS.BAT, który
dopiero wywo³uje w³a�ciw¹ grê � program CGE.EXE. Plik
SOLTYS.BAT ma nastêpuj¹c¹ zawarto�æ (przy za³o¿eniu, ¿e grê
SO£TYS zainstalowano na dysku C w standardowym katalogu):

@ECHO OFF
C:
CD \AVALON\SOLTYS
CGE %1 %2 %3 %4 %5 %6 %7 %8 %9

Tre�æ drugiej i trzeciej linijki mo¿e byæ oczywi�cie inna, je¿eli
zainstalujesz grê na innym dysku lub w innym katalogu.

Jak wiêc widaæ, polecenie SOLTYS samo dba o przej�cie na
odpowiedni dysk i do w³a�ciwego katalogu. Dziêki temu mo¿na
wywo³ywaæ grê SO£TYS pojedynczym rozkazem, niezale¿nie od
aktualnego dysku i katalogu, podaj¹c tzw. pe³n¹ �cie¿kê dostêpu.

Jednak najkorzystniejszym rozwi¹zaniem jest przeniesienie pliku
SOLTYS.BAT do katalogu, który zosta³ umieszczony na li�cie
polecenia PATH, wówczas do wywo³ania gry SO£TYS wystarczy tylko
napisaæ

SOLTYS↵↵↵↵↵

(ewentualnie ze stosownymi parametrami) bez wzglêdu na aktualny
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dysk i katalog.
W chwili zakoñczenia gra zapisuje stan osi¹gniêæ gracza w pliku

o takiej nazwie, jak podane imiê gracza i rozszerzeniu SVG. Je¿eli
dany gracz nie zamierza ju¿ wiêcej korzystaæ z gry SO£TYS, to mo¿na
dla porz¹dku usun¹æ (np. poleceniem DOS-a) jego plik stanu gry. Z
drugiej strony istnieje te¿ mo¿liwo�æ skopiowania takiego pliku pod
inn¹ nazw¹ (imieniem), aby np. przenie�æ ten stan do innego
komputera lub utrwaliæ dla potomno�ci jak¹� ciekaw¹ sytuacjê.

Karty d�wiêkowe stanowi¹ temat na osobn¹ ksi¹¿kê. Istniej¹
niezliczone ich typy, odmiany i imitacje. Gra SO£TYS zosta³a
przystosowana do wspó³pracy z dwoma popularnymi standardami:
Sound Blaster, Gravis UltraSound. Niezale¿nie od wspomnianych kart
istnieje mo¿liwo�æ wspó³pracy z kart¹ realizuj¹c¹ standard General
MIDI. Gra automatycznie wykrywa obecno�æ karty oraz ustawienia:
adresu portu, numeru przerwania i numeru kana³u DMA. W razie
trudno�ci z uzyskaniem poprawnych d�wiêków (w przypadku
nietypowej karty lub nietypowej konfiguracji)  mo¿na okre�liæ jawnie
te warto�ci poprzez dodanie przy wywo³aniu gry nastêpuj¹cych
parametrów:

P=nnn adres portu � zamiast nnn wpisuje siê konkretn¹ liczbê w notacji
szesnastkowej, np. 220

D=n numer kana³u DMA � w miejsce n nale¿y wpisaæ konkretn¹
liczbê, np. 1

I=n numer przerwania IRQ � zamiast n nale¿y wpisaæ konkretn¹
liczbê, np. 7

M=nnnadres portu urz¹dzenia MIDI � zamiast n wpisuje siê konkretn¹
liczbê w notacji szesnastkowej, np. 330

Przyk³ad:

SOLTYS SB P=220 D=1 I=7↵↵↵↵↵

SO£TYS 13



SYTUACJE AWARYJNE

Istnieje kilka mo¿liwych okoliczno�ci, w których gra SO£TYS
odmawia wspó³pracy z u¿ytkownikiem. Program powraca wtedy
samorzutnie do DOS-a, a na ekranie pojawia siê komunikat, opisuj¹cy
przyczynê takiego zachowania. Oto lista najwa¿niejszych
komunikatów:

Do uruchomienia tego programu potrzeba procesora
co najmniej 80286!

Mo¿e siê pojawiæ przy próbie uruchomienia gry SO£TYS na
komputerze wyposa¿onym w jaki� muzealny procesor (np. na
komputerze PC XT). Mo¿e tak¿e nie doj�æ do wy�wietlenia tego
komunikatu, bo komputer siê wcze�niej zawiesi.  Tak czy owak NIE
NALE¯Y uruchamiaæ tej gry na komputerze z procesorem starszym
technologicznie od modelu 80286.

Do uruchomienia tego programu potrzebna jest karta VGA!

Pojawia siê w przypadku wykrycia przez grê SO£TYS karty obrazu
niezgodnej ze standardem VGA, np. Hercules. Jedyn¹ rad¹ jest
wymiana karty obrazu na VGA.

Ten DOS jest niedobry - potrzeba wersji nie starszej od 3.30!

Poniewa¿ program wykorzystuje funkcje MS�DOS, których nie by³o
przed wersj¹ 3.30, nie mo¿e pracowaæ poprawnie z wcze�niejszymi
wersjami. Jednak¿e z uwagi na wymagania pamiêciowe, wskazane
jest u¿ycie DOS-a co najmniej 5.00 (patrz ni¿ej).

Niedostatek RAM-u - potrzeba co najmniej 600 KB!

Warunkiem poprawnej pracy programu jest dostêpno�æ w chwili
jego uruchomienia oko³o 600K bajtów wolnej pamiêci konwencjonalnej.
Zadanie to jest nietrudne w przypadku DOS-a 5.00 lub nowszego,
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poniewa¿ dostêpne tu s¹ mechanizmy u³atwiaj¹ce racjonaln¹
gospodarkê pamiêci¹ komputera. Ogólne wskazówki: nale¿y umie�ciæ
DOS w tzw. HMA, wykluczyæ ³adowanie dodatkowych �driverów� i
programów rezydentnych, nie u¿ywaæ nak³adek takich jak Norton Com-
mander. Szczegó³owych instrukcji na temat zarz¹dzania pamiêci¹
nale¿y szukaæ w podrêczniku do³¹czonym do DOS-a. Gra SO£TYS
jest tolerancyjna dla liczb nieznacznie mniejszych od 600K. Je¿eli
masz tylko 599K wolnej pamiêci, spróbuj, mo¿e siê jeszcze zmie�cisz
w dopuszczalnym zakresie.

Do uruchomienia tego programu konieczna jest mysz!

Sterowanie gr¹ SO£TYS  odbywa siê wy³¹cznie przy pomocy
myszy, ale gra nie zawiera w sobie sterownika tego urz¹dzenia. Musi
on zostaæ za³adowany przed uruchomieniem gry. Ten komunikat nie
oznacza  f i z y c z n e j  nieobecno�ci  myszy, lecz brak sterownika,
który jest niezbêdny do komunikowania siê programów z mysz¹. Nale¿y
zatem przed rozpoczêciem gry SO£TYS uruchomiæ odpowiedni
sterownik dedykowany posiadanej myszy. Z uwagi na wspomniane
wy¿ej wymagania dotycz¹ce pamiêci, wskazane jest u¿ycie polecenia
LOADHIGH (w skrócie LH). W typowym przypadku bêdzie to

LH MOUSE.COM↵↵↵↵↵

Szczegó³owych wskazówek dotycz¹cych sterownika myszy nale¿y
szukaæ w podrêczniku dostarczonym przez producenta myszy lub w
opisie DOS-a.

Niepoprawna struktura pliku stanu gry!

Pojawia siê w wyniku próby wczytania uszkodzonego pliku stanu
gry. Plik o nazwie takiej, jak podane imiê gracza, nale¿y skasowaæ
przy pomocy DOS-a lub wymusiæ jego utworzenie od nowa, podaj¹c
parametr NEW przy wywo³aniu gry.
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