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Wszelkie prawa zastrzezone. Zadna czesé tej instrukcji ani opisanego
W niej oprogramowania nie moze by¢é kopiowana, czy tez przenoszona
na jakikolwiek no$nik mechaniczny ani elektroniczny bez zgody
producenta. Gra przeznaczona jest do prywatnego domowego uzytku.
Kopiowanie dyskietek z programem jest nielegalne.
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... To byta dziwna Magia. Dorastajac watpit w zdrowe zmysty swego
opiekunaii nie potrafit odnalez¢ sensu w niekorficzacych sig ¢wiczeniach.
Wiedziat jednak, ze jego i Alamra faczy co$ nienazwanego, Cos co
sprawia, ze obaj tak bardzo roznig sig od reszty mieszkancow Magoon.
Zauwazat przepa$é migdzy otaczajacym go $wiatem, a tajemnicza
komnata éwiczen. Miliony razy zadawat sobie pytanie po co to wszystko.
Teraz juz wiedziat Stojac pod murami zaginionej krainy i wpatrujac si¢
w posagi Ahoro zrozumiat wszystko. Jego celem od samego poczatku,
od dnia w ktérym wydat pierwszy krzyk miata by¢ walka. Z tym, ktorego
imienia nikt nie smiat wymawiac gtosno. Miat pokona¢ Molasara! Ruszyt
wiec na przeciw przeznaczeniu, poganiany przez dudnigcy gtos Mistrza,
rozbrzmiewajgcy we wnetrzu hetmu. “Pokonaj Molasara, zniszcz zrodto
jego demonicznej mocy!”. Czyz mogto byc cos wazniejszego?

CEL | OBSLUGA GRY

Zadaniem gracza jest kontrolowanie gtéwnego bohatera podczas jego
podrozy przez sfery wrogiego $wiata. Podczas podrozy przez Swiaty
bohater bedzie musiat umiejgtnie wykorzystywa¢ swojg moc i
spostrzegawczos¢, gdyz wiele operacji z pozoru niemozliwych do
wykonania wymaga uzycia magicznych przetacznikow. Przetaczniki
moza uaktywnic strzelajac okreslong ilos¢ razy w elementy zabudowan,
Scian, kolumn itp. W pewne miejsca mozna przedostac sig tylko
uzywajac lin, drabin i drzwi. Po zebraniu pojemnika nalezy podejs¢ z
nim do specjalnego zasobnika i zostawi¢ go tam wciskajac FIRE.
UWAGA: W przypadku pozostawienia pojemnika i dotknigcia go przez
jakiegokolwiek wroga, pojemnik wraca automatycznie na miejsce z
ktorego zostat uprzednio zabrany. Wyjatkiem od tej reguty jest uzycie
wozka.

Poniewaz zadania i umiejetno$ci wymagane do ukofczenia swiatow
zasadniczo sie roznia, wszystkie $wiaty oméwione zostaty szczegotowo
w osobnym paragrafie.

Po wczytaniu gry wyswietlony zostanie ekran gtdwnego menu
programu, gdzie mozna ustalic pewne parametry rozgrywki. Wyboru
aktywnej opcji dokonuije sig poprzez ustawienie obok niej znacznika i
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wcisnigcie przycisku FIRE lub [ALT]. Dostgpne w menu gtownym
mozliwosci to:

* START - powoduije rozpoczecie gry;

* MUZYKA - wtgcza/wytacza muzyke w grze;

* DZWIEKI - wtgcza/wytacza efekty dzwigkowe w grze;

* GRAFIKA - wtacza/wytacza animacie tfa gry. W przypadku posiadania
matej ilosci pamigci nalezy wytaczy¢ animacje, co pozwoli na
zwiekszenie predkoéci dziatania gry;

* KOD - umozliwia wpisanie kodu, a tym samym rozpoczecie zabawy
od dalszych pozioméw. Aby wpisa¢ kod nalezy wybrac opcje KOD,
wstukaé kod z klawiatury i wcisna¢ FIRE lub [ENTER];

* INFO - podaje zestaw aktywnych klawiszy oraz informacije o autorach
programu;

*WYJSCIE - powoduje opuszczenie programu i powr6t do systemu.
Po ustaleniu wszystkich zadanych parametréw i wybraniu opcji START
nastepuje przejscie do wrasciwego ekranu gry. Ekran ten podzielony
zostat na dwie czesci: doing czyli panel informacyjny, oraz gorna, czyli
obraz akcji. Na panelu informacyjnym umieszczono nastepujace
informacje: iloé¢ pozostatych zy¢, ilos¢ dostepnych pentakli, numer
poziomu, poziom mocy bohatera oraz wynik punktowy.

KROTKA CHARAKTERYSTYKA SWIATOW GRY

SWIAT 1: poziomy od 1 do 4.

Gtéwnym celem jest zebranie 6 krysztatéw i umieszczenie ich w
specjalnym zasobniku. Po umieszczeniu krysztatow w zasobniku
nastepuije cigg wydarzen:

- otwierajg sie drzwi wyjsciowe poziomu;

- umierajg wszyscy przeciwnicy;,

- jesli nie zdazymy opusci¢ poziomu przed uptywem przewidzianego
czasu, pojawi sie Super Wrog. Jesli uda mu sig dotkng¢ bohatera gra
konczy sie, niezaleznie od iloci posiadanych zy¢. W Super Wroga
mozna strzelaé, jednak nie przyniesie to zadnego efektu, gdyz jest to
jedyna niezniszczalna postac gry. Jedyng mozliwoscia przetrwania jest
ucieczka;
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- skracanie czasu pozostatego na opuszczenie poziomu jest
sygnalizowane przez trzgsienie sig planszy.

SWIAT 2: poziomy od 5 do 8.

Oprécz zebrania pojemnkow celem bohatera jest likwidowanie ztej mocy
w kazdej sferze, co pozwala uwolni¢ wojownikow, ktorzy probowali
swych sit w walce ze ztem. Z wdzigcznosci wojownicy ofiarowujg pomoc
na nastepnym poziomie gry. Wojownikowi mozna wskazywac kierunek
marszu przez dotknigcie go i strzelenie w interesujgcym nas kierunku.

SWIAT 3: poziomy od 9 do 12.

Zasadnicze zadanie jest to samo, jednak na tym poziomie wprowadzono
pewne utrudnienia. Oprocz nowych przeciwnikow, na planszy pojawiajg
sig fatszywe krysztaty. Zebranie takiego krysztatu powoduje jego
wybuch, i odebranie bohaterowi kilkunastu jednostek energii. Najlepszag
metoda na upewnienie sig czy krysztat jest prawdziwy, jest rzucenie
na niego Pentakla - jesli krysztat jest fatszywy powinien wybuchngc.
Drugg nowoscig jest tzw. Wysysacz Mocy, ktory wiezi dusze Bogini
Swiatta. Nie nalezy sig do niego zbytnio zblizaé, dopoki wszystkie
krysztaty nie zostang ztozone w pojemniku. W tym $wiecie nie ma limitu
czasowego na dojscie do wyjscia, pojawia sig natomiast Pantera, ktéra
mozna zniszczy¢ po diuzszym ataku.

SWIAT 4: poziomy od 13 do 16.

Celem bohaterajest zebranie 4 czgsci Teleportu (jedna czgs¢ w kazde;
sferze). Wziecie takiej czgsci powoduje wyswietlenie fragmentu napisu
na panelu informacyjnym. Kazda czgs¢ jest schowana na niedostepnym
z poczatku ekranie, i pilnowana przez straznika. Aby ukonczy¢ poziomy
od 13 do 16 nalezy:

- zdobyé Klucz, ktéry przesunie posag Ahoro i odstoni przejscie do
ukrytego ekranu z czescig Teleportu;

- gkownym sposobem na zdobycie klucza jest zabicie 15 przeciwnikow.
Szesnasty przeciwnik zostawi na swoich zwtokach klucz;

- drugim sposobem jest odczekanie 6 minut i zabicie jakiego$
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przeciwnika, gdyz zostawi on klucz na swoich zwtokach;

- po drodze do petni (nie)szczescia dochodzg przetaczniki znane z
porzednich Swiatow.

W czwartym Swiecie po wzigciu fragmentu Teleportu otwiera sig wtaz
do innych drzwi. Nalezy do niego podejsc. W tym Swiecie przeciwnicy
nie ging masowo po wzigciu kulminacyjnej rzeczy, jednakze mozna
wszystkich wybi¢ i zaden wigcej si¢ nie odrodzi (po wzigciu czgsci
Teleportu). W tym Swiecie gracz ma mozliwo$¢ uzywania broni
specjalnej - LASERA, jednak musi go zdoby¢ na przeciwniku.

OPIS WYSTEPUJACYCH W GRZE
PRZEDMIOTOW

WOZEK - umozliwia bezpieczne przewozenie pojemnika, bez ryzyka
jego utraty w przypadku zetknigcia sig z przeciwnikiem. Wozek mozna
kontrolowaé podchodzac do niego zawsze z lewej strony i weiskajac
FIRE. Teraz bohater porusza sig juz razem z wozkiem. Aby zostawi¢
wozek nalezy powtorzyc¢ operacjg.

POJEMNIK - podstawowe zadanie w grze, nalezy go umiesci¢ w
bezpiecznym miejscu;

PENTAKL - to mini bomba z op6znionym zaptonem. Aktywuje sig po
okreslonym czasie lub w momencie dotknigcia;

STATUETKA - dodatkowe zycie;

PIESC - dodatkowa energia;

PYTAJNIK - 20 punktow energii;

POCISK - zwigkszenie mocy broni;

GWIAZDKA - zwigkszenie mocy Pentakli;

GWIAZDKA Z SYMBOLEM “+” - siedem Pentakli;

TROJKAT KUL - TOTALNA SMIERC.
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STEROWANIE

- Wychylenie joysticka lub wcisnigcie odpowiedniego klawisza kursora
powoduje ruch w zgdanym kierunku.

-“GORA" powoduje wychodzenie po drabinach, linach itp. oraz wejscie
w drzwi.

- “DOL” to schodzenie z drabin, lin itp. oraz rzucenie pentakla.

- FIRE lub [ALT] - strzat, zatwierdzenie wyboru opcji, przyspieszenie
przebiegu INTRA, branie / zostawianie pojemnikow, uzywanie wozka,
aktywacja przetgcznikow.

- [ESC] powoduje wiaczenie/wytaczenie pauzy w grze, wyswietla panel
opcji. Panel Opcji umozliwia m. in. przetgczenie muzyki/efektow
dzwigkowych.

SPOSOB WCZYTYWANIA

Usunwszystkie cartridge, wtoz dyskietke “ASTRAL 1” do staciji dyskow
iwkgcz komputer. Kiedy na ekranie pojawi sig prosba o zmiane dyskietki,
wioz odpowiednig dyskietke do stacji dyskow i poczekaj. Gra wezyta
sig automatycznie.

INSTALACJA GRY NA TWARDYM DYSKU

Uruchom program INSTALUJ z dyskietki pierwszej. Jezeli zgadzasz
sig aby program zatozyt katalogi AVALON/ASTRAL, to potwierdz to
weisnigciem klawisza [ENTER)]. Jezeli nie, to musisz poda¢ wtasng
Sciezke dostepu, brakujace katalogi zostang zatozone automatycznie.
Nastgpnie postepuj zgodnie z instrukcjami programu instalacyjnego.
UWAGA: Podczas uruchamiania gry z twardego dysku oryginalna
dyskietka o ktorg poprosi program musi znajdowac sie w stacji DFO, i
powinna tam pozosta¢ w czasie trwania zabawy.
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OSTRZEZENIE

Prosimy o przeczytanie przed rozpoczgciem zabawy!

Poniewaz cze$¢ 0sob zle reaguje na mrugajace éwiatto i promieniowanie
komputera, zalecamy przestrzeganie nastepujgcych zasad
bezpieczenstwa:

- nie nalezy siadac blisko monitora - kabel joysticka lub myszy powinien
by¢ naciagnigty;

- nie nalezy uzywac komputera gdy czujemy bol gtowy lub sennosé;

- nalezy robi¢ przerwy w czasie korzystania z komputera (co 15 - 20
minut);

- w razie wystgpienia jakichkolwiek objawow epileptycznych nalezy
bezzwlocznie skontaktowac sie z lekarzem.

Autor programu: Andrzej Bugajny
Grafika i Muzyka: Artur Furmanek
(c) 1996 Laboratorium Komputerowe AVALON
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