Prince of Persia
Poradnik do gry

programmer 2004
Dla Nieoficjalnego Serwisu gry Prince of Persia

Wersja 1.0



1. Gra Prince of Persia

Prince of Persia jest gra zrecznoéciowa. Gtéwnym celem jest uratowanie ksiezniczki
Persji przed ztym wezyrem Jaffarem. Gra ma 14 etapéw grywalnych i 2 niegrywalne.
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Podczas gry ksigze napotyka rézne putapki. Oto ich lista i sposoby na przejscie:

Typ pulapki Sposo6b przejscia

Pojedyncza dziura | Przeskoczenie (T<»)

Podwoéjna dziura | Przeskoczenie (T<»)

Potréjna dziura Przeskoczenie z chwytem (Shift+T—, Shift+T«)

Poczwoérna dziura | Przeskoczenie z chwytem z rozbiegu (<> a nastepnie Shift+1T<)

Kolce Przejécie powolne (Shift+<>) lub podejscie i przebieg, kiedy sa
wysuniete (Shift+<, ©)

Gilotyna Podejscie powolne (Shift+<«>) a nastepnie przebiegniecie (<)
tuz po ,trzadnieciu”

Kraty Znalezienie plyty otwierajacej, uzycie jej (wbiegniecie na nig), a
nastepnie bieg do kraty.

Straznik Walka (Shift)

Legenda:

T Strzatka w gore

\2 Strzatka w dét

<  Strzatka w lewo
—  Strzalka w prawo
<>  Strzatka w lewo lub w prawo
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~Szybka” solucja.
Szybka solucja to solucja, ktéra opisuje tylko te etapy, w ktérych mozna co$ skrocic.

Etap 1

Opus¢ sie na dét i od razu idz do straznika. Odwréc¢ sie do niego tytem i poczekaj az
podejdzie blisko. Wtedy dawaj w lewo, jak tylko dasz rade najszybciej, i poczekaj, az
przejdzie za miejsce, w ktérym sie opuszczasz. Wtedy podnie$ sie do gory i na
ekranie z pierwszymi kolcami znajdZ w suficie zniszczong plyte. Uderz w nig, a
nastepnie wejdZ na gore i w prawo. Teraz opus¢ sie ponownie (po prawej stronie
dziury!) i biegnij w prawo. Otwoérz wyjscie. Oto etap 2

Etap 2
W tym etapie nie ma mozliwoséci skrécenia sobie drogi :(




Etap 3
Nie przejmuj sie napojem catkiem po prawej. Mozesz sprébowac uciec przed
szkieletem.

Etap 4

Biegnij w lewo, az do opadajacej ptyty. Odwrd¢ sie w prawo i podnie$ z powrotem
na gore. Biegnij w prawo do lokacji, gdzie mozesz zejs¢ nizej. Brama jest otwarta, a ty
nie musisz sie do niej spieszy¢ ani zabija¢ straznika. Dalej graj jak zawsze.

Etap 5
Nie przejmuj sie duzym napojem.

Etap 6
Brak mozliwosci szybszego przejécia, ew. zamien si¢ miejscami z grubym facetem,
uderz go i zwiewa;.

Etap 7
Nie idZ korytarzem w prawo na koricu poziomu, ale od razu biegnij do wyijscia.

Etap 8
Brak mozliwosci szybkiego przejscia.

Etap 9
Pamietaj o spuszczeniu plyty, aby nie musie¢ nadrabia¢ drogi.

Etap 10
Skradaj sie pod straznikiem na gérnej platformie, a nastepnie zabij go. Nie idz w
prawo do dwéch gilotyn.

Etap 11
Jak najwieksza czes¢ etapu przejdz ,gora”

Etap 12
Uwazaj by nie spasc.

Etapy 13, 14
Brak mozliwosci szybkiego przejscia.

TIP: Naci$nij CTRL-G podczas rozpoczecia kazdego etapu, a jedli stwierdzisz, ze
popetnites(tas) bltad, wylacz gre i wlacz ja ponownie. W ekranie tytulowym naci$nij
CTRL-L.



2.Edycja gry

Czas przejs¢ do powazniejszej i dtuzszej czesci tego poradnika. Opisuje ona edycje
gry Prince of Persia na wszystkie znane mi sposoby.
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Czes¢ pierwsza: Tlumaczenie tekstéw na dole ekranu i grzebanie w pliku .EXE
Potrzebne pliki: Edytor HEX'6w, gra Prince of Persia (najlepiej angielska)

Na poczatek kopiujemy wszystkie pliki gry. Nastepnie otwieramy edytor HEX 6w i
wybieramy plik PRINCE.EXE. Na poczatek zajmiemy si¢ zmiana hasta do kodéw.
Odnajdujemy nastepujaca linie (mozesz szuka¢ wyrazu ‘megahit’):

Olaabb| 6e63652e|64617400|62797061|7373006d|65676168|69740064|72617700|25|nce.dat.bypass.megahit.draw.%

Wyraz megahit zmieniamy np. na 1234567 (musi mie¢ 7 znakéw bez spaciji).

Teraz zapisujemy plik (na wszelki wypadek przed kazdym zapisem roéb kopie
zapasowy) i uruchamiamy go wpisujac polecenie: , PRINCE 1234567 2”. Jezeli
wszystko poszto dobrze, to gra rozpocznie si¢ od poziomu 2 i beda dostepne kody.
Potem przechodzimy pod offset (ten numer po prawej, mozemy tez szukac) 01b300.
Znajduje sie tam napis , 1 SECOND LEFT”. Tlumaczymy go np. na ,,JESZCZE 1 SEK”
(musi mie¢ tyle samo albo mniej liter, jesli mniej, to zbedne litery zastepujemy spacja)
i zapisujemy plik. W ten spos6b ttumaczymy podpisy na dole ekranu. Pamietaj, ze
jezeli w tekscie wystepuja wartosci %d lub %s (,np. ,LEVEL %d” to edytujemy np.
na ,Et %d ap”, spowoduje to wyswietlenie zamiast ,LEVEL 2” tekstu ,,Et 2 ap”).
PAMIETA]: Autor tekstu nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za te instrukcje.
Edytujesz plik gry na wlasng odpowiedzialnos¢.
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Czes¢ druga: RoomShaker
Potrzebne pliki: RoomShaker, plik LEVELS.DAT

Obstuga RoomShaker’a jest tatwa. Wystarczy przyzwyczaic sie do kilku klawiszy i
bedziemy mogli zrobi¢ etap w 5 minut. Tutaj przedstawiam tworzenie etapu krok po
kroku, ale najpierw kilka uwag:
1. Nie tworz gilotyn tuz za brzegiem planszy, prawie zawsze sie o nich
zapomina
2. Nie tworz kolcow diuzszych niz 2 pod rzad, jezeli trzeba bedzie je
przeskoczy¢
3. Pamietaj, Ze gre trzeba ukoriczy¢ w 60 minut
4. Pamietaj, aby nie stworzy¢ za duzo ,duzych” butelek.
5. Pamietaj, aby nie przyporzadkowywaé dwéch drzwi pod jednego linka.
A wigc, jesli mamy juz RoomShakera, uruchamiamy go. Jezeli uruchomites(1as)
program po raz pierwszy, pojawi sie okienko. W pierwsze pole wpisujemy Sciezke
do pliku LEVELS.DAT (np. ,D:\GRY\PRINCE\ LEVELS.DAT”). Nastepnie klikamy
OK (program moze wyswietli¢ napis ‘Executable link not found’, ale nalezy klikna¢



OK). Potem pojawi sie okienko wyboru levelu. Jesli go nie ma, to klikamy przycisk
otwierania (pierwszy na przyborniku). Wybieramy etap 01 - PRISON LEVEL i
klikamy OK. Zobaczymy rozmieszczenie pokoi na planszy. Teraz klikamy PPM na
kazdym pokoju i wybieramy ‘Remove room’. Teraz z gérnego paska przeciggamy
pokdj nr 1 na érodek planszy.
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Nastepnie klikamy na pokoju PPM i wybieramy opcje Edit Room. Widzimy ekran
edycji levelu.

Teraz czy$Scimy pokdj wybierajac w dowolnym miejscu PPM i Clear Room. Zostanie
tylko strzalka z napisem ‘Start’. Teraz klikamy LPM na pierwszym polu w
srodkowym rzedzie (czyli polu 11) i naciskamy na klawiaturze klawisz T. Pojawi sie
niebieska linia, a nad nig pomaranczowy prostokat. Oznacza to, ze w tym miejscu
znajduje sie pochodnia. Na polu 12 (obok pochodni) naciskamy F - utworzy to
zwykla, bezpieczng podioge. Klikamy na polu po prawej (czyli 13) i naciskamy P
(filar). Na nastepnym (13) polu tworzymy drugi filar. Teraz klikamy na polu
powyzej podlogi (2) i klikamy je PPM. Wybieramy Player Start -> Player Start Here.
W okienku dialogowym wybieramy OK. Teraz dodajemy pochodnie na polu 14 (T).
Mozemy zapisac etap (ikonka dyskietki) i uruchomic¢ go. Jak wida¢, poziom nie



wyglada najlepiej, a préba zejscia na d6t kornczy sie tajemnicza $émiercig bohatera.
Musimy nadac¢ lepszy wyglad naszym podziemia. Po pierwsze, pod wszystkimi
czteroma kawatkami podlogi (czyli pod pochodnig, zwykla podloga, filarem i druga
pochodnig) tworzymy Scigne (klawisz INSERT na polach 21-24). Po drugie,
tworzymy $ciane nad filarem (INS na polu 3). Po trzecie, dodajemy $lad po rozbitej
cegle na pustej podtodze (klawisz D). Po czwarte i ostatnie, na 1-szym polu
naciskamy klawisz 1 - doda to efektu ‘cegiel’ do Sciany. Teraz mozemy drugi raz
uruchomic¢ nasza plansze. Wyglada chyba o wiele lepiej. Pora zrobi¢ jakas pulapke.
Na polu 25 (za dolna éciang) naciskamy S. Pokaza sie kolce. To samo robimy z polem
26. Na 27 polu tworzymy Sciane (INS), a nad nig, na polu 17 - brame (G). Ustawiamy
jej atrybut OPEN (1). Dzieki temu bedzie otwarta. Na polu 7, nad brama tworzymy
‘Tapestry Top” (klawisz A). Za bramg tworzymy uszkodzona podioge (pole 18,
klawisz L), zwykla podloge (19, F) i éciane (20, INS). Na polach 8, 91 10 takze
tworzymy $ciane, na 30 (pod prawa Sciang) - filar (P). Na 29, na lewo od filaru

tworzymy drugi filar.

Pokdj1 ﬂ

Teraz dodajemy pokéj po prawej - klikamy na mapie PPM i wybieramy z menu
‘Insert Room -> Right’. Wybieramy pokéj, np. 02 i klikamy OK. Czyscimy go (Clear
Room z menu kontekstowego) i wstawiamy dwa filary, $ciane na polach 1 - 20 (2
gorne rzedy) i reszte zapelniamy podloga. Musimy tez pamietaé, ze pole 30 musi by¢
Sciang. Na kornicu korytarza stawiamy eliksir - klawisz O i wybieramy typ 1 -
zwykly, maly eliksir. Wracamy do pokoju pierwszego i pod nim (Insert Room ->
Below) wstawiamy pokdj trzeci. Tworzymy go wedlug wlasnego uznania, tak jak
reszte etapu. Pamietamy o tym, aby umiesci¢ straznika przegradzajacego droge do
wyjscia i miecz.

Aby wstawi¢ miecz, uzywamy klawisza N. Aby wstawi¢ szkielet, klikamy K.
Wstawianie bram:

Aby wstawié¢ brame, tworzymy pokdj, a w nim zamknietg (tryb 0) brame.
Wskazujemy ja kursorem myszy i sprawdzamy, jakie ma pole (prawy rég paska
statusu). W przykladzie bedzie to ROOM 3, TILE 23. Tworzymy przycisk otwierajacy
(R), zaznaczamy go (LPM) i klikamy go PPM. Wybieramy Set Links & Assign. W
okienku w pierwszym polu wybieramy dowolny link oprécz ‘LINK 0'. W drugim

T

£

=)




polu wpisujemy numer pokoju, np. 3. W nizszym polu wpisujemy pole, np. 23.
Klikamy OK.

Aby wstawi¢ straznika, klikamy PPM na polu, w ktérym chcemy go wstawic i
wybieramy ‘Guard -> Guard Here’. W okienku, w ramce Guard w pierwszym polu
wybieramy kierunek, w ktérym poczatkowo stoi straznik. W 2 polu, wybieramy
kolor, a w 3 polu poziom trudnosci (w skali od 1 do 10, Jaffar w oryginalnej grze ma
9). Klikamy OK.

Aby wstawié¢ wyjscie z poziomu, tworzymy zwykly ‘otwieracz drzwi’ i w faczu
podajemy pole do pierwszej czesci drzwi (tworzonej klawiszem [, druga czes¢ -
klawisz ] ).
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Czes¢ trzecia: Schematy etapow
Potrzebne pliki: Pobrany plik ze schematem, RoomShaker

Pobrany plik ze schematem [.SET] kopiujemy do foldera Levels w folderze
RoomShaker’a. Uruchamiamy program POPLM.exe z folderu RS. Wskazujemy w
nim folder z plikiem .SET i wybieramy interesujacy nas plik. Klikamy przycisk ‘Set
Levels File (czwarty na przyborniku).

Ja nie uzywam POPLM’a, poniewaz dziala on (wedlug mnie) w dziwny sposéb.
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Cze$¢ czwarta: Princed Resources Manager
Potrzebne pliki: PR v0.9, pliki .DAT gry PofP

Na poczatek rozpakowujemy PR np. do folderu C:\ PR. Nastepnie uruchamiamy
konsole systemu MS-DOS (przez polecenie Uruchom, w Win9x/ME wpisujemy
COMMAND, w NT/2K/XP wpisujemy CMD). W konsoli otwieramy dysk C i
otwieramy folder PR (wpisujemy polecenia C:, CD \ PR). Bedzie to wyglada¢ mniej
wiecej tak (na czerwono zaznaczone sa polecenia wpisywane przez uzytkownika):

Microsoft Windows XP [Version 5.1.2600]
(C) Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

C:\Documents and Settings\Administrator>c:
C:\Documents and Settings\Administrator>cd \pr
C:\pr>

Kiedy juz jesteémy w folderze c:\ pr, kopiujemy (w Windowsie) do niego plik PofP,
np. MIDISND2.DAT. Aby go rozpakowa¢, wpisujemy w DOSie:

C:\pr>pr —-x midisnd2.dat

Princed resources (PR) v0.9-R2 Win32

(c) Copyright 2003 - Princed Development Team
http://www.princed.com.ar

Extracting ‘midisnd2.dat’ to ‘.’
Result: Ok (0)



Program moze zada¢ pytanie. Odpowiadamy na nie litera “y’, jesli chcemy zastapié¢
plik lub ‘n’, jesli nie chcemy. Aby skompilowa¢ pliki do folderu COMPILED,
wpisujemy:

pr —c compiled

Program skompiluje wszystkie mozliwe pliki .DAT do folderu COMPILED.

Dodatek do czesci czwartej:
Lista plikéw i co w nich sie ukrywa:

CDUNGEON.DAT Grafika podziemi w CGA
CPALACE.DAT Grafika patacu w CGA

DIGISND1.DAT Dzwiek dla SB, czeéé 1

DIGISND2.DAT j-w., czes¢ 2

DIGISND3.DAT j-w., czes¢ 3

EDUNGEON.DAT Grafika podziemi w EGA
EPALACE.DAT Grafika patacu w EGA

FAT.DAT Grafika ‘brzuchacza’ z etapu 6
GUARD1.DAT Plik z danymi straznikow

GUARD2.DAT jw.

GUARD.DAT jw.

IBM_SND1.DAT Dzwiek przez PC Speaker, cz.1
IBM_SND2.DAT jw., cz.2

KID.DAT Animacja gléwnego bohatera i jego paleta
LEVELS.DAT Plik z ukladem pomieszczeni
MIDISND1.DAT Krétkie muzyczki rozbrzmiewajace w grze
MIDISND2.DAT Muzyka poczatkowa i koricowa
PRINCE.DAT Rézne grafiki nie zwigzane z pozostatymi plikami
PV.DAT Animacja ksiezniczki

SHADOW.DAT Animacja odbicia lustrzanego

SKEL.DAT Animacja szkieletu

TITLE.DAT Wprowadzenie do gry
VDUNGEON.DAT Grafika podziemi w VGA
VPALACE.DAT Grafika patacu w VGA

VIZIER.DAT Animacja Jaffara
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Czes¢ piata: Princed Resources w akgji
Potrzebne pliki: PR v0.9, pliki .DAT gry Prince of Persia

Rozpoczniemy od zmiany ekranu tytutowego gry. Kopiujemy do foldera pr plik
title.dat i rozpakowujemy go:

pr —-x title.dat

Nastepnie otwieramy folder ‘title’ a w nim ‘main titles”. W pliku “Text
background.bmp” znajduje sie tto tzw. bajki, czyli historii poczatkowej. Otwieramy



folder ‘backgrounds’. Znajdziemy tu wiele plikéw - z ttem, logo gry itp. Mozna
edytowac je dowolnie, ale nie mozna zmienia¢ ich wymiaréw. Potem wracamy do
foldera ‘title” i otwieramy “texts’. Sg tu cztery pliki .BMP w ktérych znajduje sie
,bajka”. Mozemy tlumaczy¢ je w programie Paint, kasujac wszystko i narzedziem
tekstu wpisujac nowaq treé¢. Teksty sg czarno-biate, wiec lepiej nie dodawac¢ do nich
obrazkéw.

Nastepnie sprobujmy zmienié ,strzateczki” zycia na jedna dluga kreske.
Rozpakowujemy (pamietaj o kopiowaniu) plik KID.DAT:

pr.exe -x kid.dat

Kiedy juz rozpakujemy plik KID.DAT, otwieramy folder ‘kid’, a w nim kolejny -
‘objects’. W pliku ‘empty live.bmp” znajduje sie , pusta” strzatka zycia, a w “full
live.bmp’ - , petna” strzatka. Aby zrobi¢ z tego pasek, w pliku “full live” zapelniamy
wszystko kolorem czerwonym, a w pliku ‘empty live” tworzymy dwie kreski - jedna
u gory, a druga z dotu (polecam powiekszenie x8). Mozemy tez edytowac animacje
bohatera, ale to trudne zajecie.

W ten sposéb mozna edytowac wszystkie pliki. Muzyka poczatkowa znajduje sie w
pliku MIDISND2.DAT. Trzeba pamietad, ze jest ,,rozbita” na kawatki i o dtugosci,
ktéra bedzie pasowata do kazdego z nich.



3.Inne informacje o grze Prince of Persia (F.A.Q.)

Wczytywanie gry

Wezytywanie gry jest jednym z najczestszych probleméw na forum. Osobiscie
uwazam, ze gra hie powinna by¢ zapisywana lub wczytywana, poniewaz nie na tym
polega. Wg mnie zapis jest dobry po to, aby np. jednego dnia przejs¢ Y4 gry, zapisac,
drugiego dnia przejs¢ kolejna Y4 czes¢, save, trzeciego dnia przejs¢ pozostate 72 gry.
Zapis wykonany nawet w §rodku poziomu odnosi sie do jego poczatku. Aby zapisac
gre, nalezy uzy¢ kombinacji klawiszy CTRL-G.

Aby wczytac gre, nalezy zamkna¢ Prince of Persia, a nastepnie uruchomic gre
ponownie. W momencie, kiedy pojawiaja si¢ napisy poczatkowe, naciskamy CTRL-L
i gra przenosi nas do etapu, w ktoérym skornczylismy gre.

Problemy z dzwiekiem w PoP1
Pod Windowsem (nawet 9x!) moga wystapi¢ problemy z dZwiekiem w PoP (gra
dziala przez PC Speaker’a). W tym przypadku rozwigzaniem jest emulator. Mozemy
to zrobi¢ na dwa sposoby:

1. Pobierajac darmowy program DOSBox (http://dosbox.sourceforge.net/)

2. Kupujac stacje typu VMVare i instalujac na niej DOS’a lub FreeDOS’a
Ja wybratem pierwszy sposéb.

Problemy z dzwiekiem i muzyka w PoP2

Windows 95/98

W tych systemach moga wystapi¢ problemy z dZzwiekiem. Najpierw nalezy
sprawdzi¢, czy gra ma folder ‘'SNDDRVRS'. Jesli go nie ma, to nalezy Sciggnac
wersje, ktora go ma. Jezeli problem nadal wystepuje, to radze uzy¢ DOSBox’a
(symulator DOS’a) - http:/ /dosbox.sourceforge.net/

Windows XP

Ta porada pokaze, jak prawdziwa jest krazaca po Internecie pogloska, ze , pod XP
gry nie dzialajg”. Moja odpowiedz nie brzmi , zainstaluj 98”. Najpierw sprawdz
SNDDRVRS. Jesli go masz, to potrzebny jest emulator DOS’a, ale w przypadku PoP’2
pod XP (ew. 2000) od DOSBox’a lepszy jest VDMSound. Link do VDMS'a jest np. na
stronie http:/ /download.chip.pl/.

Kiedy juz zainstalujemy VDMSa, to kliknij PPM na ikonie PRINCE.EXE a nastepnie
kliknij Run with VDMS. Nie zapomnij o konfiguracji dZwieku.

Problemy z PoP1

Straznik w etapie 1

Zdobadz miecz. Jest za przeszkodami po lewej stronie. Aby go podnieéé, naciénij | i
SHIFT.

Etap trzeci - trup

Kiedy otworzysz drzwi wyjSciowe i wroécisz do pokoju ze szkieletem, to on ozyje.
Mozesz sprobowac zwiewad, ale to raczej sie nie uda. Drugim rozwigzaniem jest
zepchniecie trupa na dél, a nastepnie zrzucenie do przepasci.

Etap czwarty - magiczne lustro

Innym problemem w PoP1 jest lustro w etapie 4. Aby je zniszczy¢, to musisz



http://dosbox.sourceforge.net/
http://dosbox.sourceforge.net/
http://download.chip.pl/

przeskoczy¢ je z rozbiegu. Stracisz wtedy duzo zycia i wyjdzie twéj sobowtér, ale
wyijécie z etapu jest niedaleko.

Etap 5

Nie prébuj wypic eliksiru! Stracisz tylko czas, sobowtér wypije.

Etap szosty

Na koricu po prostu zeskocz do przepasci nie przejmujac sie odbiciem.
Etap 8

Sprobuj wbiec w zamknieta krate. Myszka ja otworzy.

Etap 11

Uderz w plyte na gorze i biegnij nad kratami zamykajacymi

Sobowtér w dwunastej planszy

Schowaj miecz i przebiegnij przez niego

Jezeli pojawil sie problem, ktérego tu nie wypisano, to napisz do mnie:
programmer.dm@wp.pl - uwzglednie problem w nastepnej wersji poradnika.
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