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DRACONUS
Program - Ian C o p e l a n d

Graf ika i pro jekt g ry - M i c h a e l O w e n s
Muzyka i efekty specjalne - Adam G i l m o r e

P r o g r a m M i c h a e l a Owensa i I a n a C o p e l a n d a w p r o w a d z a n a s
w f a n t a s t y c z n y ś w i a t . R z ą d z ą n im p r a w a m a g i i i m i s t y c y z m u .
W p o t ę ż n y m k r ó l e s t w i e smoków z d a r z y ł o s ię nieszczęście do-
t y k a j ą c e c z ę s t o n i e t y l k o b a ś n i o w e l u d y . O t o w ł a d z ę z d o b y ł
p o d s t ę p n y i p o t ę ż n y t y r a n - smok S e r e k o s , k t ó r y n a w e t d l a
s m o k ó w z a m i e s z k u j ą c y c h k r a i n ę j e s t s t r a s z l i w ą b e s t i ą . O b a l o n y
w ł a d c a k r a i n y , n a j o d w a ż n i e j s z y i n a j s i l n i e j s z y - D r a c o n u s
p o d e j m u j e o s t a t n i ą d e s p e r a c k ą p r ó b ę o d z y s k a n i a t r o n u i
p r z y w r ó c e n i a s p o k o j u o r a z b e z p i e c z e ń s t w a swym poddanym.
Z a d a n i e j e s t n i e ł a t w e . S e r e k o s bowiem z a m i e s z k a ł w p o d -
z i e m i a c h s t a r o ż y t n e g o z a m c z y s k a c h r o n i o n y c h p r z e z c z a r n ą
m a g i ę . Wyzwolone p r z e z n i ą s i ł y c i e m n o ś c i g r o ż ą ś m i e r c i ą
k a ż d e m u ś m i a ł k o w i , k t ó r y s p r ó b u j e s i ę w e d r z e ć w t e n m r o c z n y
l a b i r y n t .

T r z e b a j e d n a k p r z y z n a ć , ż e b o h a t e r n a s z m a t r o c h ę s z a n s
w w a l c e z potężnym wrogiem. Po swych p r z o d k a c h , k r ó l e w s k i e j
d y n a s t i i smoków odziedziczył s i ły większe, n iż j a k i k o l w i e k
m i e s z k a n i e c k r a j u . Zna t a k ż e p r a d a w n e p o d a n i a , o p o w i a d a j ą c e o
m a g i c z n y c h t a l i z m a n a c h d a w n y c h m i e s z k a ń c ó w k r a j u , k t ó r e p o n o ć
d o d z i ś p r z e t r w a ł y w k a t a k u m b a c h pod z a m k i e m k r ó l e w s k i m .
Wśród nich t r w a t a m p o n o ć na jwiększa t a j e m n i c a s tarożytnych -
k u l e ż y w e g o o g n i a . L e g e n d y m ó w i ą , ż e t e n , k t ó r y r a z p o s i ą d z i e
t e n s e k r e t , z a w s z e j u ż b ę d z i e m ó g ł u ż y ć g o p r z e c i w swym
wrogom. Jeże l i t y l k o z d o ł a go odnaleźć . . .

P o d z i e m i a s t a r e g o zamku t w o r z ą z a w i k ł a n y l a b i r y n t z ł o ż o -
n y z b l i s k o 100 k o m n a t . N a d o m i a r z ł e g o c z ę ś ć b u d o w l i w c i ą g u
w i e k ó w z a l a ł a w o d a . Aby o s i ą g n ą ć c e l . D r a c o n u s m u s i n a j p i e r w
z d o b y ć w i e l e t a j e m n i c z y c h p r z e d m i o t ó w p o r o z r z u c a n y c h p o
p o d z i e m i a c h . M a g i c z n e t r ó j n o g i b ł y s k a w i c z n i e o d n o w i ą j e g o
w y c z e r p a n e s i ł y . P u c h a r y z o g n i s t y m l i k w o r e m z w i ę k s z ą moc
ognistego g r u c z o ł u w paszczy (jak każdy smok, Draconus ma
m o ż l i w o ś ć z i a n i a o g n i e m - p a m i ę t a j j e d n a k , ż e i l o ś ć s t r z a ł ó w
j e s t o g r a n i c z o n a ! .
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N a j w a ż n i e j s z e j e d n a k s ą c z t e r y m a g i c z n e p r z e d m i o t y , b e z
k t ó r y c h n i e w y p e ł n i s w o j e j m i s j i .

O t o o n e :

1 . Morph Hel i x - S p i r a l a K s z t a ł t ó w - d z i ę k i n i e j D r a c o n u s m o -
że p r z e m i e n i ć się w Draconewta - p o s t a ć wodną i dostać
d o d a l s z y c h c z ę ś c i l a b i r y n t u .

2. D r a g o n ' s Eve - Oko Smoka - dzięki n i e m u o t w o r z ą s i ę przej-
ś c i a z a m k n i ę t e m i s t y c z n y m i murami .

3. S h i e l d of Grom - T a r c z a Groma, demona-wojownika z piekła
r o d e m - p o z w o l i Draconusowi spadać z dowolnej w y s o -
k o ś c i bez obawy o ż y c i e , a t a k ż e ograniczy u t r a t ę s i ł
p r z y s t a r c i a c h z e s t r a ż n i k a m i p o d z i e m i , t w o r a m i c z a r n e j
m a g i i S e r e k o s a .

4. S t a f f of F i n d o l - Laska Findola Necromancera - t y l k o
d z i ę k i n i e j m o ż n a p o s i ą ś ć w ł a d z ę n a d k u l a m i ż y w e g o
o g n i a . R o z s i a n e t u i ó w d z i e p o l a b i r y n c i e , s t a n o w i ą
j e d y n ą b r o ń , k t ó r ą można d o b r a ć s i ę d o s k ó r y S e r e k o s a

T a k w i ę c n i e p o z o s t a j e C i . D r o g i C z y t e l n i k u n i c i n n e g o .
j a k d o p o m ó c p r a w o w i t e m u w ł a d c y smoków w w a l c e o o d z y s k a n i e
d z i e d z i c z n e g o t r o n u .

Ł A D O W A N I E P R O G R A M U

A T A R I :
K a s e t a : W ł ą c z k o m p u t e r w c i s k a j ą c k l a w i s z e OPTION i START. P o

u s ł y s z e n i u b r z ę c z y k a w c i ś n i j PLAY w m a g n e t o f o n i e . a n a s t ę p n i e
RETURN. G r a j e s t b a r d z o d ł u g a - ł a d o w a n i e p o t r w a b l i s k o 1 7
minut.

D y s k : Włóż d y s k i e t k ę z p r o g r a m e m d o s t a c j i d y s k ó w i w ł ą c z
k o m p u t e r w c i s k a j ą c OPTION - g r a ł a d u j e s i ę a u t o m a t y c z n i e .
C O M M O D O R E :
P o s i a d a c z e Commodore 1 2 8 p o w i n n i p r z e d z a ł a d o w a n i e m p r o g r a m u
p r z e ł ą c z y ć k o m p u t e r w t r y b C - 6 4 .
K a s e t a : U s t a w t a ś m ę n a p o c z ą t e k p r o g r a m u . n a c i ś n i j
j e d n o c z e ś n i e k l a w i s z e S H I F T i COMMODORE. po czym w c i ś n i j PLAY
w m a g n e t o f o n i e i n a s t ę p n i e RETURN.

Dysk: Włoż d y s k z p r o g r a m e m d o s t a c j i i n a p i s z L O A D " * " , 8 , 1
Po z g ł o s z e n i u READY n a p i s z RUN.
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KIEROWANIE DRACONUSEM

D o k i e r o w a n i a g r ą w y k o r z y s t u j e s i ę j e d y n i e j o y s t i c k .

w l e w o / p r a w o - r u c h w t y c h k i e r u n k a c h
w górę - p o d s k o k
w dół - p r z y s i a d
w górę + FIRE - s trzał ogniem w p o z y c j i s t o j ą c e j
w dół + FIRE - s t r z a ł w p r z y s i a d z i e
w p r a w o / l e w o + FIRE - u d e r z e n i e pięścią
w górę + w prawo - skok w p r a w o
w górę + w lewo - skok w lewo

Ruch w wodzie - joyst ickiem n a t u r a l n i e . FIRE - s t r z a ł
ogniem.
P o z d o b y c i u k u l o g n i s t y c h n a c i ś n i ę c i e F I R E p o d c z a s p o d s k o k u
s p o w o d u j e w y r z u c e n i e k u l i w k i e r u n k u , w k t ó r y m z w r ó c o n y j e s t
Draconus . W l a b i r y n c i e żywy og ień wys tępu je w c z t e r e c h
m i e j s c a c h . W każdym z n i c h z n a j d z i e s z n i e c o i n n y r o d z a j k u l -
r ó ż n i c a p o l e g a n a k i e r u n k u , w k t ó r y m m i o t a n e s ą p o c i s k i (na

w p r o s t . pod k ą t e m w dół lub do góry).

KILKA DOBRYCH RAD POMOCNYCH W GRZE:

- n i s z c z w s z e l k i e s t w o r z e n i a . o i l e o k a ż e s i ę t o m o ż l i w e .
- oszczędzaj ogień.
- n i e z a t r z y m u j s ię w p o b l i ż u n i e r u c h o m y c h g w i a z d e k . qdyż po

chwili rzucą się one na D r a c o n u s a .
- n i e k t ó r y c h s t w o r ó w nie da s ię zniszczyć - n a l e ż y wówczas

s t a r a ć s i ę u n i k n ą ć k o n t a k t u z n i m i .

- po metamorfozie w postać wodną masz nieograniczoną i l o ś ć
s t r z a ł ó w o g n i e m .

- n i e wchodź do wody w p o s t a c i lądowej (podstawowej) - n i e
umie o n a p ł y w a ć i n a t y c h m i a s t g i n i e .

- s p o t k a n i e z k a k t u s a m i z a w s z e k o ń c z y s i ę f a t a l n i e .
- z k o m n a t y . w k t ó r e j z n a j d u j e s i ę S e r e k o s n i e n a l e ż y w y c h o -

d z i ć . l e c z w y s k a k i w a ć .
- z a k o ń c z e n i e g r y w c a l e n i e w y m a g a p r z e b y c i a c a ł e g o l a b i r y n - _

t u . Z a ł ą c z o n a mapa p o w i n n a u m o ż l i w i ć g r a c z o w i o d n a l e z i e n i e
o p t y m a l n e j d r o g i .

DLA AMBITNYCH TO JUŻ KONIEC INSTRUKCJI
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DLA M N I E J AMBITNYCH - GWARANTOWANY SPOSÓB UKOŃCZENIA GRY:

G r ę z a c z y n a s z s t o j ą c n a p o d e ś c i e o s z c z e g ó l n y m k s z t a ł -
c i e . Z a p a m i ę t a j g o ! J e s t t o m i e j s c e m a t e r i a l i z a c j i k o l e j n y c h
( m a k s y m a l n i e t r z e c h ) w c i e l e ń D r a c o n u s a . J e ż e l i w s w y c h w ę d -
rówkach p o l a b i r y n c i e p r z y t r a f i C i s i ę n i e s z c z ę ś c i e . k o l e j n e
w c i e l e n i e p o j a w i s i ę n a t y m p o d e ś c i e . n a k t ó r y m o s t a t n i o
s t a n ą ł e ś .

Po z n i s z c z e n i u skaczących k u l idź w prawo. Tu m u s i s z
w z i ą ś ć k i e l i c h k t ó r e g o z a w a r t o ś ć d a C i m o ż l i w o ś ć z i a n i a o g -
n i e m i i ś ć d a l e j w p r a w o . N a n a s t ę p n e j p l a n s z y r o z b i j p i ę ś c i ą
p t a k i i d a l e j idź w p r a w o . a p o t e m w d ó ł . Tu w d o l n y m . prawym
r o g u k o m n a t y z n a j d u j e s i ę p i e r w s z y m a g i c z n y p r z e d m i o t - S p i -
r a l a K s z t a ł t ó w (Morph H e l i x ) . Aby d o s t a ć s i ę d o n i e j m u s i s z
p r z e j ś ć d o k o m n a t y o b o k ( w l e w o ) . z n i s z c z y ć obydwa p t a k i i
dołem w r ó c i ć p o p r z e d m i o t .

P o z d o b y c i u S p i r a l i w r ó ć t ą s a m ą d r o g ą d o s c e n y p o c z ą t -
k o w e j . Tym r a z e m s k i e r u j s i ę w d ó ł . W t e j k o m n a c i e . j e ś l i
c h c e s z . m o ż e s z z n i s z c z y ć w s z y s t k o . N a s t ę p n i e udaj s i ę w d ó ł .
P r z e j ś c i e k o l e j n e j sceny wymaga s z y b k o ś c i i p r e c y z j i - idź w
prawo aż do samej ściany. a p o t e m szybko w lewo i w p r a w o .
aby opaść w d ó ł . Gdy znajdziesz się w s a l i z d r a b i n k ą , wejdź
p o n i e j . z n i s z c z s k a c z ą c e i s k r y i p r z e j d ź w l e w o .

Dwie n a s t ę p n e p l a n s z e s ą i d e n t y c z n e i n i e z b y t t r u d n e .
w i ę c p r z e j d z i e s z j e s a m . T r z e c i ą z k o l e i m u s i s z s z y b k o o p u ś -
c i ś b o . . . ( s p r a w d ź , c o s i ę s t a n i e ! ) . K o l e j n a p l a n s z a j e s t
t r u d n i e j s z a . P o c z e k a j , a ż g w i a z d k i C i ę z a a t a k u j ą i d o p i e r o
wtedy uży j o g n i a dwa r a z y (w p r z y s i a d z i e - joys t ick w d ó ł i
F I R E ) . G w i a z d k i p o w i n n y z g i n ą ć a T y m o ż e s z s p o k o j n i e i ś ć d a -
l e j w l e w o . a ż s p a d n i e s z p r z e z o t w ó r w p o d ł o d z e . Z n a l a z ł e ś
się na k ł a d z i e nad wodą. Ustaw się p o ś r o d k u niej i r u s z joy-
s t i c k i e m w d ó ł - p r z e o b r a z i s z s ię w D r a c o n e w t a — w o d n e g o j a -
s z c z u r a , k t ó r y p o t r a f i p ł y w a ć .

N a s t ę p n y c h k i l k a s a l p r z e b ę d z i e s z w w o d z i e . P o p ł y ń w l e -
w o u n i c e s t w i a j ą c p o d r o d z e w s z y s k i e d r a p i e ż n e r y b y , a ż d o
komnaty z p i ę c i o m a g w i a z d k a m i i k ł a d k ą . Z n i s z c z g w i a z d k i i
w e j d ź n a k ł a d k ę . W t e n s p o s ó b d o s t a n i e s z s i ę d o n a s t ę p n e j
c z e ś c i l a b i r y n t u . D o j d ź d o d r u g i e j p l a n s z y n i s z c z ą c w s z y s t k o
p o d r o d z e i w s p i n a j s i ę d o g ó r y d w i e k o n d y g n a c j e . T e r a z s k i e -
r u j s ię w l e w o . Tu z n a j d z i e s z drugi m a g i c z n y p r z e d m i o t - Oko
Smoka.

Weź je i wróć na kładkę, na które j w y s z e d ł e ś z w o d y . Z a -



mień się w Draconewta i popłyń w dół , niszcząc r y b y . P ł y n ą c
w p r a w o w p o b l i ż u d n a dopłyniesz do studni prowadzącej w d ó ł .
S k i e r u j s i ę d o n i e j . z n i s z c z r y b y i p o p ł y ń w p r a w o . ' )
Tam wyjdź z wody i idź w prawo n i e pozostawiając nic żywego
aż dojdziesz do m u r u . Przy murze znajdziesz rodzaj s t o p n i .
S k a c z p o n i c h d o g ó r y . l e c z t y l k o d o s t r o p u t e j s a l i i i d ź
d a l e j w p r a w o . D o t a r ł e ś d o t r z e c i e g o m a g i c z n e g o p r z e d m i o t u -
Tarczy Groma .

Weź ją i wróć do k o m n a t y , w k t ó r e j wyszedłeś z wody. T e r a z
wypłyń do samej powierzchni i s k i e r u j s ię w lewo - m u s i s z
d o t r z e ć d o k ł a d k i . nad k t ó r ą s ą s t o p n i e u m o ż l i w i a j ą c e w e j ś c i e
n a s a m ą g ó r ę . T u n i e m o ż e s z używać o g n i a , g d y ż s t r a ż n i c y l a -
b i r y n t u r z u c ą s i ę n a C i e b i e . M u s i s z t e r a z . i d ą c c a ł y c z a s w
p r a w o d o j ś ć d o k o m n a t y p o c z ą t k o w e j .
Znaną już d r o g ą idź do sali w której znalazłeś pierwszy
m a g i c z n y p r z e d m i o t . W n i e j z n a j d z i e s z p r z e j ś c i e . k t ó r e g o u p -
rzednio nie b y ł o (tj . nie było ono w i d o c z n e ) - w p r a w o . Z n a j -
d z i e s z t a m c z w a r t y . a z a r a z e m o s t a t n i m a g i c z n y p r z e d m i o t -
L a s k ę F i n d o l a . T e r a z m o ż e s z j u ż u d a ć s i ę p o t a j e m n i c z ą b r o ń
s t a r o ż y t n y c h . K u l e ż y w e g o o g n i a z n a l e ź ć m o ż e s z w c z t e r e c h
r ó ż n y c h m i e j s c a c h . N a j ł a t w i e j s z a d r o g a ( s p o ś r ó d z n a n y c h a u t o -
rowi ) p r o w a d z i następująco:
Z sali startowej i d ź cały czas w dół . p o t e m w p r a w o jedną
s a l ę n i s z c z ą c w a h a d ł o . a n a s t ę p n i e s k o c z w d ó ł . P r z e j d ź d o
k o m n a t y po Iewej i wspinaj się do g ó r y . N a s t ę p n i e idź w lewo
n i s z c z ą c w s z y s t k o p o d r o d z e . W o s t a t n i e j s a l i j e s t b r o ń - m i -
g o c z ą c a k u l a ż y w e g o , m a g i c z n e g o o g n i a . k o n d e n s a t e n e r g i i .
Po wzięciu je j w r o ć tą samą d r o g ą , a le na d o l e s k i e r u j s ię w
l e w o . P r z e o b r a ź się w D r a c o n e w t a i popłyń (w l e w o . w górę i
znowu w lewo) d o d r u g i e j c z ę ś c i l a b i r y n t u . S k i e r u j s i ę w lewo
i s t a r a j s i ę i ść c a ł y czas w tę s t r o n ę , aż zna jdz iesz s ię na
p o m o ś c i e nad p r z e p a ś c i ą . Z a b i j s t r a ż n i k ó w . s t a ń n a k o ń c u
k ł a d k i i s k o c z w l e w o . J e ż e l i w y k o n a s z t o d o k ł a d n i e .
w y l ą d u j e s z n a w ą s k i m w y s t ę p i e n a d wodą. T e r a z m u s i s z s k a k a ć
z a w s z e z k o ń c a w y s t ę p u , a b y t r a f i ć n a n a s t ę p n y . P r z e j d ź w
p r a w o i s t a ń n a p o d e ś c i e . N a s t ę p n i e i d ź c a ł y c z a s w l e w o . a ż
s p a d n i e s z n a w ą s k ą p l a t f o r m ę .

S k o c z w p r a w o - p o d ł u g i m l o c i e p r z e j d ź d o k o ń c a s a l i .
w k t ó r e j w y l ą d o w a ł e ś . S k o c z w p r a w o n i e w y c h o d z ą c z s a l i . Na-
s t ę p n a s c e n a j e s t b a r d z o t r u d n a . P o ś r o d k u z n a j d u j e s i ę s t u d -
n i a , d o k t ó r e j ł a t w o w p a ś ć . a l e z k t ó r e j n i e można s i ę w y d o s -
t a ć . P o n a d t o p o d ł o ż e s p r a w i a w r a ż e n i e " ś l i s k i e g o " Gdy u d a C i
s ię ją p r z e b y ć , i d ź w p r a w o . " Z a m e l d u j s i ę " na p o d e ś c i e i idź



d w i e k o m n a t y w p r a w o . T u s p a d n i j w d ó ł . P o z n i s z c z e n i u
w s z y s t k i c h s t w o r ó w w e ź e n e r g i ę i p r z e j d ź d o s a l i o b o k . W e j d ź
n a p o d e s t . a l e u w a ż a j ż e b y n i e w z i ą ś ć b r o n i . T a . k t ó r a z n a j -
d u j e się w tym pomieszczeniu jest trudniejsza w c e l o w a n i u od
tej k t ó r ą już posiadasz.

W ten s p o s ó b dotarłeś do przedsionka komnaty, w której
m i e s z k a S e r e k o s . S t r z e ż e j e j w i ę k s z y n i ż z w y k l e s t w ó r . n a j -
b l i ż s z y s t r a ż n i k i p o m o c n i k t y r a n a . n i e w i e l e m n i e j g r o ź n y n i ż
sam smok . M o ż e s z g o z n i s z c z y ć z i o n ą ć o g n i e m , a l e p o w i n i e n e ś
r o b i ć t o z z a n i e g o - t a k w i ę c m u s i s z p r z e j ś ć obok n i e g o . Uwa-
ż a j , aby n i e w y j ś ć p r z y t y m z s a l i . W k o l e j n e j k o m n a c i e n a r e -
s z c i e z n a l a z ł e ś S e r e k o s a - smoka p o t ę ż n i e j s z e g o o d i n n y c h .
Ustaw s i ę d o k ł a d n i e p r z e d j e g o g ł o w ą . Gdy n i ą p o r u s z y , p o d -
s k o c z i staraj się jak najwięcej razy trafić w jego łeb. Smok
j e s t n i e s ł y c h a n i e żywotny - g i n i e j e ż e l i t r a f i s z g o c e l n i e
ok. 1 0 r a z y . J e ś l i w c z a s i e w a l k i z e c h c e s z w y j ś ć z t e j
k o m n a t y . s tań z je j l e w e j s t r o n y i w y s k o c z . p r ó b a wyjśc ia w
t r a d y c y j n y s p o s ó b s k o ń c z y s i ę t r a g i c z n i e .

A więc u d a ł o s ię Ci p o k o n a ć w s z e l k i e t r u d n o ś c i - gęs twę
l a b i r y n t u . jego s t r a ż n i k ó w i smoka. GRATULUJEMY!

') - Być m o ż e jest to błąd programowy, być może zamierzony
e f e k t p r a c y a u t o r ó w . J e d e n z d o r a d c ó w a u t o r a n i n i e j s z e g o
o p r a c o w a n i a o d k r y ł z a b a w n ą m o ż l i w o ś ć u z y s k a n i a " w i e c z n e g o
ż y c i a " , a w każdym raz ie znaczącego z w i ę k s z e n i a o d p o r n o ś c i
bohatera . Należy w tym c e l u s tanąć w te j właśnie sa l i na
kładce prowadzącej do wody (nie niszcząc uprzednio latającego
p o s a l i p t a k a ! ) . P t a k b ę d z i e s t o p n i o w o p o z b a w i a ł D r a c o n u s a
s ił . W momencie . gdy n a s z bohater g inie n a l e ż y pociągnąć j o y -
stick do siebie - w tym momencie p r z e m i e n i się w Draconewta
i będzie żył dalej). ale p r a w i e całkowicie o d p o r n y na zetknię-
c i e z e s t r a ż n i k a m i l a b i r y n t u d o t y c z y t o r ó w n i e ż p o s t a c i l ą -
d o w e j ( p o j e j o d t w o r z e n i u n a k o l e j n e j k ł a d c e ) , s t a n t e n t r w a
d o c h w i l i . w k t ó r e j n i e z n a j d z i e s z j a k i e g o ś p r z e d m i o t u o d n a -
w i a j ą c e g o s i ł y ( t r ó j n o g u l u b k t ó r e g o ś z m a g i c z n y c h t a l i z m a -
nów. J e d y n i e kontakt z wodą i k a k t u s a m i jest w dalszym ciągu
ś m i e r t e l n y .

O z n a c z e n i a z a s t o s o w a n e n a z a ł ą c z o n e j m a p i e :
S - s t a r t M H - Morph Hel i x
DE - D r a g o n ' s Eye SG - Shie ld of Grom
S F - S t a f f o f F i n d o l
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