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Opracowanie  tekstu i mapy
Arkadiusz Swiderski
i Marek Wtodarz

Przy tworzeniu mapy wykorzystano oryginalng grafike

autorstwa Michaela Owensa.

Specjalne podzigkowania dla P.

(wymiary mapy ok. 140 * 45 cm).

(c) M. Witodarz, Warszawa '89



DRACONUS

Program - Ian Copeland
Grafika i projekt gry - Michael Owens
Muzyka i efekty specjalne - Adam Gilmore
Program Michaela Owensa i lana Copelanda wprowadza nas
w fantastyczny S$wiat. Rzadza nim prawa magii i mistycyzmu.

W potgznym krélestwie smokédw zdarzyto sig nieszczegs$cie do-
tykajace czgsto nie tylko ba$niowe ludy. Oto wtadze zdobyt

podstepny i potezny tyran - smok Serekos, ktéry nawet dla
smokdw zamieszkujacych Kkraing jest straszliwa bestia. Obalony
wtadca krainy, najodwazniejszy i najsilniejszy - Draconus
podejmuje ostatnia desperacka préobe odzyskania tronu i
przywrédcenia spokoju oraz Dbezpieczenstwa swym poddanym.
Zadanie jest nietatwe. Serekos bowiem zamieszkat w pod-
ziemiach starozytnego zamczyska chronionych przez czarng
magi¢. Wyzwolone przez nia sity ciemno$ci groza §miercia
kazdemu $miatkowi, ktdéry sprobuje sig¢ wedrze¢ w ten mroczny
labirynt.

Trzeba jednak przyznaé, ze bohater nasz ma trochg szans
w walce z potgznym wrogiem. Po swych przodkach, krdlewskiej
dynastii smokow odziedziczyt sity wigksze, niz jakikolwiek
mieszkaniec kraju. Zna takze pradawne podania, opowiadajace o
magicznych talizmanach dawnych mieszkancédw kraju, ktdére ponoé
do dzis$ przetrwaty w katakumbach pod zamkiem krélewskim.
Wéréd nich trwa tam pono¢ najwigksza tajemnica starozytnych -
kule zywego ognia. Legendy mdwia, ze ten, ktdry raz posiadzie
ten sekret, zawsze juz bedzie mogt uzyé go przeciw swym
wrogom. Jezeli tylko zdota go odnalezé.

Podziemia starego zamku tworza zawiktany labirynt ztozo-
ny z blisko 100 komnat. Na domiar ztego czg$é¢ budowli w ciagu
wiekéw zalata woda. Aby osiagna¢ cel. Draconus musi najpierw
zdobyé wiele tajemniczych przedmiotdéw porozrzucanych po
podziemiach. Magiczne trdéjnogi btyskawicznie odnowia jego
wyczerpane sity. Puchary =z ognistym likworem zwigksza moc
ognistego gruczotu w paszczy (jak kazdy smok, Draconus ma
mozliwo$¢ ziania ogniem - pamigtaj jednak, ze ilo§é strzatow
jest ograniczonal.



Najwazniejsze jednak sa cztery magiczne przedmioty, bez
ktédrych nie wypetni swojej misji.

Oto one:

1. Morph Helix - Spirala Ksztattéw - dzieki niej Draconus mo-
ze przemienié¢ sie w Draconewta - postaé¢ wodna i dostaé
do dalszych cze$éci labiryntu.

2. Dragon' s Eve - Oko Smoka - dzigki niemu otworza si¢ przej-
§cia zamknigete mistycznymi murami.

3. Shield of Grom - Tarcza Groma, demona-wojownika z piekta
rodem - pozwoli Draconusowi spadad z dowolnej wyso-
ko$ci bez obawy o zycie, a takze ograniczy utrate sit

przy starciach ze straznikami podziemi, tworami czarnej
magii Serekosa.

4. Staff of Findol - Laska Findola Necromancera - tylko
dzigki niej mozna posia$¢é wltadze nad kulami zywego
ognia . Rozsiane tu i 6wdzie po labiryncie, stanowia
jedyna bron, ktéra mozna dobraé¢ si¢ do skory Serekosa

Tak wiec nie pozostaje Ci. Drogi Czytelniku nic innego.
jak dopoméc prawowitemu wiladcy smokéw w  walce o odzyskanie
dziedzicznego tronu.

LADOWANTIE PROGRAMU

ATARI

Kaseta: Wtacz komputer wciskajac klawisze OPTION i START. Po
ustyszeniu brzgczyka wcisnij PLAY w magnetofonie. a nastegpnie
RETURN. Gra jest bardzo dtuga - ‘Yadowanie potrwa blisko 17
minut.

Dysk: W16z dyskietke z programem do stacji dyskéw i wtacz
komputer wciskajac OPTION - gra taduje si¢ automatycznie.
COMMODORE:
Posiadacze Commodore 128 powinni przed zatadowaniem programu
przetaczy¢é¢ komputer w tryb C-64.
Kaseta: Ustaw tasme na poczatek programu. nacid$nij
jednoczednie klawisze SHIFT i COMMODORE. po czym wcisnij PLAY
w magnetofonie i nastgpnie RETURN.

Dysk: Wtoz dysk z programem do stacji i napisz LOAD"*",8,1
Po zgtoszeniu READY napisz RUN.
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KIEROWANIE DRACONUSEM

Do kierowania gra wykorzystuje si¢ jedynie joystick.

w lewo/prawo - ruch w tych kierunkach

w gére - podskok

w dotr - przysiad

w gorg¢ + FIRE - strzat ogniem w pozycji stojacej

w d6t + FIRE - strzal w przysiadzie

w prawo/lewo + FIRE - wuderzenie pigscia

wgore + w prawo - skok w prawo

w gore + w lewo - skok w lewo
Ruch w  wodzie - joystickiem naturalnie. FIRE - strzat
ogniem.

Po zdobyciu kul ognistych nacisnigecie FIRE podczas podskoku
spowoduje wyrzucenie kuli w kierunku, w ktérym zwrécony jest
Draconus. W labiryncie ZYyWY ogien wystgpuje w czterech
miejscach. W kazdym z nich znajdziesz nieco inny rodzaj kul -
réznica polega na kierunku, w ktérym miotane sa pociski (na

wprost. pod katem w détr lub do gory).
KILKA DOBRYCH RAD POMOCNYCH W GRZE:

- niszcz wszelkie stworzenia. o ile okaze si¢ to mozliwe.

- oszczedzaj ogien.

- nie zatrzymuj si¢ w poblizu nieruchomych gwiazdek. qdyz po
chwili rzuca si¢ one na Draconusa.

- niektdérych stworéw nie da sig zniszczydé - nalezy wowczas
stara¢ si¢ uniknaé¢ kontaktu z nimi.

- po metamorfozie w  posta¢ wodna masz nieograniczona ilo$¢
strzatdéw ogniem.

- nie wchodz do wody w postaci ladowej (podstawowej) - nie
umie ona ptywaé i natychmiast ginie.

- spotkanie z kaktusami zawsze konczy sig¢ fatalnie.

- z komnaty. w ktdérej znajduje si¢ Serekos nie nalezy wycho-
dzié¢. lecz wyskakiwad.

- zakonczenie gry wcale nie wymaga przebycia catego labiryn-_
tu. Zataczona mapa powinna umozliwi¢ graczowi odnalezienie
optymalnej drogi.

DLA AMBITNYCH TO JUZ KONIEC INSTRUKCIJI



DLA MNIEJ AMBITNYCH - GWARANTOWANY SPOSOB UKONCZENIA GRY:

Greg zaczynasz stojac na podesdcie o szczegbdlnym ksztat-
cie. Zapamigtaj go! Jest to miejsce materializacji kolejnych
(maksymalnie trzech) wcielen Draconusa. Jezeli w swych wed-

réwkach po labiryncie przytrafi Ci si¢ nieszczgdcie. kolejne

wcielenie pojawi sig na tym podescie. na ktérym ostatnio
stanates.
Po zniszczeniu skaczacych kul idz w prawo. Tu musisz

wzigé§ékielich ktdérego zawarto$¢ da Ci mozliwosé ziania og-
niem i i$§¢ dalej w prawo. Na nastgpnej planszy rozbij pigscia
ptaki i dalej idz w prawo. a potem w doét. Tu w dolnym. prawym
rogu komnaty znajduje sig¢ pierwszy magiczny przedmiot - Spi-
rala Ksztattéw (Morph Helix). Aby dostaé¢ sig do niej musisz
przejsé do komnaty obok (w lewo). zniszczy¢ obydwa ptaki i
dotem wrécié po przedmiot.

Po zdobyciu Spirali wr6¢ ta sama droga do sceny poczat-
kowej. Tym razem skieruj sig w dét. W tej komnacie. je$li
chcesz. mozesz zniszczy¢ wszystko. Nastgpnie wudaj sig w dot.
Przejscie kolejnej sceny wymaga szybko$ci i precyzji - idz w
prawo az do samej $ciany. a potem szybko w lewo i w prawo.
aby opa$¢ w dét. Gdy znajdziesz sig w sali z drabinka, wejdz
po niej. zniszcz skaczace iskry i przejdz w lewo.

Dwie nastgpne plansze sa identyczne i niezbyt trudne.

wigc przejdziesz je sam. Trzecia z kolei musisz szybko opu$-

ci$ bo ... (sprawdz, co sig stanie!). Kolejna plansza jest
trudniejsza. Poczekaj, az gwiazdki Cig¢ zaatakuja i dopiero
wtedy uzyj ognia dwa razy (w przysiadzie - joystick w dé*t i

FIRE). Gwiazdki powinny zgina¢é a Ty mozesz spokojnie i§¢é da-

lej w lewo. az spadniesz przez otwdér w podltodze. Znalazte$
sig na ktadzie nad woda. Ustaw si¢ pos$rodku niej i rusz joy-
stickiem w dét - przeobrazisz sig w Draconewta — wodnego ja-

szczura, ktéry potrafi plywaéd.

Nastgpnych kilka sal przebgdziesz w wodzie. Popltyn w le-
wo unicestwiajac po drodze wszyskie drapiezne ryby, az do
komnaty z pigcioma gwiazdkami i ktadka. Zniszcz gwiazdki i
wejdz na ktadkeg. W ten sposdb dostaniesz sig do nastgpnej
czesci labiryntu. Dojdz do drugiej planszy niszczac wszystko
po drodze i wspinaj sig¢ do goéry dwie kondygnacje. Teraz skie-
ruj si¢ w lewo. Tu =znajdziesz drugi magiczny przedmiot - Oko
Smoka.

Wez je i wr6¢ na ktadke, na ktérej wyszedted z wody. Za-



mien sig¢ w  Draconewta i popityn w dot | niszczac ryby. Ptynac

w prawo w poblizu dna doptyniesz do studni prowadzacej w doét.
Skieruj sig do niej. zniszcz ryby i poptyn w prawo. ')

Tam wyjdz z wody i idZ w prawo nie pozostawiajac nic zywego
az dojdziesz do muru. Przy murze znajdziesz rodzaj stopni

Skacz po nich do goéry. lecz tylko do stropu tej sali i idz
dalejw prawo. Dotarte$§ do trzeciego magicznego przedmiotu -
Tarczy Groma

Wez ja i wr6o¢ do komnaty, w ktérej wyszedte§ z wody. Teraz
wyptyn do samej powierzchni i skieruj sig w lewo - musisz
dotrzeé¢ do ktadki. nad ktéra sa stopnie umozliwiajace wejscie

na sama goére. Tu nie mozesz uzywaé ognia, gdyz straznicy la-

biryntu rzuca si¢ na Ciebie. Musisz teraz. idac caty czas W
prawo doj$¢ do komnaty poczatkowej.

Znana juz droga idz do sali w ktorej znalazte$ pierwszy
magiczny przedmiot. W niej znajdziesz przejscie. ktérego up-
rzednio nie byto (tj. nie byto ono widoczne) - w prawo. Znaj-
dziesz tam czwarty. a zarazem ostatni magiczny przedmiot -
Laske¢ Findola. Teraz mozesz juz udaé¢ sig po tajemnicza bron
starozytnych. Kule Zywego ognia znalez¢ mozesz W czterech

réznych miejscach. Najtatwiejsza droga (spos§r6d znanych auto-

rowi ) prowadzi nastepujaco:

Z sali startowej idz caty czas w dot . potem w prawo jedna
salg niszczac wahadto. a nastgpnie skocz w doét. Przejdz do
komnaty po lewej i wspinaj si¢ do gory. Nastgpnie idz w lewo
niszczac wszystko po drodze. W ostatniej sali jest bron - mi-

goczaca kula zywego, magicznego ognia. kondensat energii.

Po wzigciu jej wroé¢ ta sama droga, ale na dole skieruj sig w

lewo. Przeobraz sig w Draconewta i poptyn (w lewo. w gorgi
znowu w lewo) do drugiej czegSci labiryntu. Skieruj sig¢ w lewo
istaraj sig i$¢ caty czas w tg strong, az znajdziesz si¢ na
pomos$cie nad przepa$cia. Zabij straznikow. stan na koncu
ktadki i skocz w lewo. Jezeli wykonasz to doktadnie.
wyladujesz na waskim wystgpie nad woda. Teraz musisz skakaé
zawsze z konca wystgpu, aby trafié na nastgpny. Przejdz w

prawo i stan na pode$cie. Nastgpnie idZz caty czas w lewo. az
spadniesz na waska platformeg.

Skocz w prawo - po dtugim locie przejdz do konnica sali.
w ktdérej wyladowates. Skocz w prawo nie wychodzac =z sali. Na-
stgpna scena jest bardzo trudna. Pos$rodku znajduje sig stud-
nia, do ktdérej tatwo wpas$§é. ale z ktdrej nie mozna sig wydos-
ta¢. Ponadto podtoze sprawia wrazenie "§liskiego" Gdy uda Ci

si¢ ja przebyé, idZz w prawo. "Zamelduj si¢" na podescie i idz



dwie komnaty w  prawo. Tu spadnij w dot. Po zniszczeniu
wszystkich stworéw wez energi¢ i przejdz do sali obok. Wejdz

na podest. ale uwazaj zeby nie wzia$¢ broni. Ta. ktdéra znaj-

duje sig w tym pomieszczeniu jest trudniejsza w celowaniu od
tej ktéra juz posiadasz.

W ten sposdéb dotartes do przedsionka komnaty, w  ktorej
mieszka Serekos. Strzeze jej wigkszy niz zwykle stwdér. naj-
blizszy straznik i pomocnik tyrana. niewiele mniej grozny niz
sam smok . Mozesz go zniszczyé zionaé ogniem, ale powinieneS§
robi¢ to zza niego - tak wigc musisz przej§¢ obok niego. Uwa-
zaj, aby nie wyjs¢é przy tym z sali. W kolejnej komnacie nare-
szcie znalazte§ Serekosa - smoka potgzniejszego od innych.

Ustaw si¢ doktadnie przed jego gtowa. Gdy nia poruszy, pod-

skocz i staraj si¢ jak najwigcej razy trafi¢ w jego ‘teb. Smok

jest niestychanie zywotny - ginie jezeli trafisz go celnie
ok. 10 razy. Jesli w czasie walki zechcesz wyjs$é z tej
komnaty. stan z jej lewej strony i wyskocz. proba wyjScia w

tradycyjny sposob skoficzy sig¢ tragicznie.

A wigc udato si¢ Ci pokonaé wszelkie trudnofci - gestwe
labiryntu. jego straznikédw i smoka. GRATULUJEMY!

) - By¢ moze  jest to btad programowy, by¢é moze zamierzony
efekt pracy autorow. Jeden z doradcow autora niniejszego
opracowania odkryt zabawna mozliwo$§¢é uzyskania "wiecznego
zycia", a w kazdym razie znaczacego zwigkszenia odpornosci
bohatera. Nalezy w tym celu stanaé w tej wladnie sali na
ktadce prowadzacej do wody (nie niszczac uprzednio latajacego
posaliptakal!l). Ptak begdzie stopniowo pozbawiat Draconusa
sit. W momencie. gdy nasz bohater ginie nalezy pociagnaé joy-
stick do siebie - w tym momencie przemieni si¢ w Draconewta
i bedzie 7yt dalej). ale prawie catkowicie odporny na zetknig-

cie ze straznikami labiryntu dotyczy to roéwniez postacila-
dowej (po jej odtworzeniu na kolejnej ktadce), stan ten trwa

do chwili. w ktérej nie znajdziesz jakiego§ przedmiotu odna-
wiajacego sity (tréjnogu lub ktdédrego$ z magicznych talizma-
néw. Jedynie kontakt =z woda i kaktusami jest w dalszym ciagu

§miertelny.

Oznaczenia zastosowane na zalaczonej mapie:
S - start MH - Morph Helix
DE - Dragon's Eye SG - Shield of Grom
SF - Staff of Findol
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