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ong ago, in a magical time, a good king 
~ named Aethelred ruled a peaceful and 

prosperous kingdom. Now his kingdom had many 
treasures, but its greatest prize was Princess 

Daphne. the king's only child. Brave knights and handsome princes came 
from afar just to pay her court. for she was a maiden of exceeding beauty 
and grace. But, though they laid vast riches at her feet and pleaded most 
earnestly for her fair hand , the Princess Daphne refused them all. For her 
heart had long been given to another ... to Dirk the Daring. the king's 
champion and bravest knight. 

Then one dark day , Singe. an evil dragon who ruled over a shadowed land. 
appeared in Aethelred 's kingdom and demanded that the king deliver up 
his kingdom and people to him. When Aethelred refused Singe's vile 
demand. the monster kidnapped the beautiful Daphne and imprisoned her 
in a crystal sphere in the horrible dungeons beneath his enchanted castle. 

Singe then sent Aethelred this message: Relinquish your kingdom before 
the setting of the sun or your beloved daughter will perish. 

Aethelred and all the people of the kingdom were plunged into despair. 
All. except for Dirk. who vowed to go to the enchanted castle and free the 
princess ... ifhe could survive the dungeon's many perils ... ifhe could reach 
the dragon's lair .... 
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~l~ 
Tbe fallil)g Dis~ 

Enter the dragon's bewitched castle. but be warned ... strange enchant­
ments and mysterious monsters will try to stop you from rescuing 
Princess Daphne. 

Jump onto the falling disk and ride it to the dungeons beneath the cas­
tle. Will you ride the disk and then enter the enchanted dungeons or will 
you join the other. less fortunate adventurers whose bones lie at the bot­
tom of the shaft. ... 

Press the Control Stick up (away from you) to move up; press the Con­
trol Stick down (toward you) to move down : and press the Control Stick 
left or right to move in those directions . Pressing the Left Side Button 
allows you to jump onto or off the disk. (The Right Side Button does not 
function on the Falling Disk.) 

Move carefully down the wooden ramp to its edge and then press the 
Left Side Button to jump onto the disk. Ride the falling disk down 
through the shaft. Ramps that lead to the dungeons will appear at the 
side of the stone shaft and the disk will stop for a short time. Move to 
the edge of the disk and get ready! When the disk and ramp are lined 
up, press the Left Side Button to jump off the disk onto the ramp. 

One of Singe's most fearsome creatures-an Air Genie-guards the shaft 
against intruders. Be wary. You can defeat this conjured creature if you 
keep to the center of the disk and move into the gusts of wind. 

Once you jump off the disk onto the ramp. enter the dungeons by mov­
ing off the ramp (press Control Stick in the correct direction) . 
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~2~ 
S~ull Hallway 

Tread most carefully as you pass through this horrible hallway. Ifs 
haunted with spectres from your most terrifying nightmares ... snapping 
skulls, clutching skeletal hands, gruesome green goo and whirling clouds 
of bats. Can you avoid these visions of doom or will you perish hideously 
in their grasp ... 

Press the Control Stick up. down, left or right to move in the selected 
direction. Press the Right Side Button to swing your sword. (The Left 
Side Button does not function in the Skull Hallway.) 

As you move through the hallway, watch carefully. Sometimes. you'll 
see twinklings of light on the hallway floor. These twinklings are your 
movement signals. Move (by pressing the Control Stick in the correct 
direction) to the part of the hallway where they appear and you'll be 
safe! Time your moves and sword swings carefully . Don't react too soon 
or too late! Battle some of these gruesome foes with your trusty sword: 
avoid others with an agile dodge. 
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Flames roar from the fiery pit below. Tongues of flame climb higher and 
higher, engulfing everything in their path. Will you swing through the 
burning room before it's too late or will you plunge into the fiery 
abyss .. .. 

Get ready to conquer the blazing inferno by pressing the Control Stick 
left to move to the end of the ramp. Then press the Left Side Button to 
jump from the ramp to the stone platform closest to the first rope . When 
you're on the stone platform , press the Left Side Button to jump from 
the platform to the swinging rope. Make your jump from the platform to 
the rope when the rope swings closest to you. 

Then jump from rope to rope on the fiery tier. Listen carefully! When 
you hear the rope "whoosh" on its swing, make your jump! 

Jump to the platforms at the ends of the first and second tiers by press­
ing the Left Side Button when the rope swings in a forward arc. The 
stone platforms will magically raise you to the next tier and more fiery 
challenges. Keep jumping until you reach the end of the tier. Exit at the 
platform at the upper-left of the screen. (The Right Side Button does not 
function in this perilous dungeon room.) 
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~4~ 
Tl)e Weapca,s R()()lt) 

Singe 's armory ... an enchanted chamber of whirling death . An evil spell 
protects this room from all intruders. Lethal weapons take on lives of 
their own and the mindless clay golems become instruments of death. 
Can you run this gauntlet of death and survive .... 

Battle your way through the Weapons Room. Move ahead, back, left or 
right by pressing the Control Stick in the selected direction . Watch the 
floor for your movement signals. They'll point the way to safety! 

Some of the bewitched room 's foes can be defeated with a well-timed 
sword thrust: others with a skillful move. A magic door will open to the 
side of the room: exit there. (The Left Side Button does not function in 
the Weapons Room.) 
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~'~ 
Ran)ps aQd Giddy 6()()QS 

A series of ramps topped with enchanted ice lead to the next perilous 
level of the dungeons . The Giddy Goons laugh scornfully as they battle 
you to the death. Jump skillfully and quickly from ramp to ramp as they 
vanish suddenly. Tarry too long in this accursed place and you could 
plunge into the ebony void. 

Press the Control Stick left, right, up or down to move in the selected 
direction. Press the Left Side Button to jump from ramp to ramp. Try 
making your jump from the edge of each ramp. Listen well-you'll hear 
an alert that will signal you when a ramp is getting ready to vanish! 

Press the Right Side Button to swing your sword to battle the Giddy 
Goons. 
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Singe 's laboratory ... where his evil experiments are conducted. The room 
crawls with the hideous results of those experiments. Danger can slither 
from anywhere-above or below. Keep a wary eye out and tread 
cautiously or you may find yourself in the grip of something very 
unpleasant. 

This room contains some creepy and crawly adversaries-battle some of 
them with a timely swing of your sword (Right Side Button) and others 
with a nimble move (press the Control Stick in the correct direction). 
Watch for your movement signals. Exit the Tentacle Room through the 
flashing door to the side of the screen. (The Left Side Button does not 
function in the Tentacle Room.) 
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~7~ 
Tl)e Sec~Qd Dis~ 

Another falling disk takes you to the last level of the dungeons . You can 
feel the dank air grow thicker as though evil is gathering its forces for 
the final battle . Ride the disk and be vigilant.. .dark forces are all around 
you . 

As you did before. press the Control Stick up. down. left or right to move 
in the selected direction and press the Left Side Button to jump onto or 
off the disk. Keep to the center of the disk because another of Singe's 
conjured creatures lurks in the shaft. (The Right Side Button does not 
function on the Falling Disk.) 
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~s~ 
TI,e Deadly CI,ec~erb(Jard 

Dirk's gambit. .. the game is deadly and the prize is your life. Battle 
Singe 's fiendish champion. the Phantom Knight. on a deadly checker­
board that hangs suspended in midair. Can you defeat the Phantom 
Knight and reach the door at the other side of the room or will you be 
checkmated by the forces of evil .... 

You're getting close to the dragon's lair and Singe has sent his greatest 
champion to stop you. Press the Control Stick up. down. left or right to 
turn in the selected direction . Press the Left Side Button to jump across 
the checkerboard squares. Press the Right Side Button to swing your 
sword to battle the Phantom Knight. 

The Phantom Knight will appear for a short time and then vanish ... only 
to reappear on another square of the checkerboard. When the Phantom 
Knight lands on a square. he changes a line of the harmless checker­
board squares to deadly blood-red. Don't linger on the red squares or 
you'll pay with your life . 

Keep your wits about you and be ready to move quickly! Stay away from 
the checkerboard's edges or you could plunge into the yawning depths . 
You must defeat the Phantom Knight to exit through the door. 

When the Phantom Knight turns green. he can be defeated with a blow 
from your sword. Each time your sword swing hits the knight when he's 
black. he'll stay green (and vu lnerable) longer the next time. 
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Fair Daphne waits in the dragon's lair for rescue from the crystal sphere. 
And flame-breathing Singe waits. too. Slay Singe and release your 
princess. Remember your dragon lore or things could get pretty hot for 
you .... 

Press the Control Stick up. down. left or right to move in the selected 
direction. (Neither Side Button functions in the dragon's lair.) 

Press the Control Stick in the selected direction to cross the ledge to 
reach the magical sword. Use the blue boulders to shield yourself against 
the dragon's flaming fireballs. If you're especially lucky. fabulous hidden 
treasure may lurk beneath a blue boulder. When the treasure is revealed. 
just run over it and it's yours! Try to fool Singe into igniting the im­
penetrable wall of thorns that blocks your way to the magical sword. 
Then carefully cross the dangerous precipice and seize the magical 
sword at the edge of the cliff. Go back down the narrow ridge to the 
wooden ramp. jump and victory (and Princess Daphne) is yours. 
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Al)d tl)ey lived l)appily ever after .... 
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Pause 
Rescuing a fair maiden and slaying an evil dragon can take a lot out of you . 
If you'd like to take a break from your adventure , press * on the keypad 
during game play. Your adventure will stop and music will play. When 
you're ready to adventure once more, press *again and get ready to start 
the action . 

Al)C)tl)er quest? 
Press *at the end of a game to replay the Dragon's Lair game option that 
you have been playing. Press #to return to Skill Select screen to choose 
a new skill level. (While the game is loading, the Hall of Fame Display Screen 
will appear.) Press 0 to go to the Hall of Fame screens. 

CC)lt)puter Reset 
Pulling the Computer Reset switch stops the game and erases it from 
computer memory. After a short period of time. the game begins again at 
the Title Screen. Computer Reset can be used in case of game malfunction. 
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II) tl)e Hall ()f fart?e ~ 

~~ ~ 
1 RICK 
2 LEE 
3 JOE 

• 
5 
6 

7 

9 

DAO 
TERI 

HAME SC OR E SKILL 
33!500 2 

30200 2 
293!50 3 
17400 
10150 • 

PRESS * OR I TO CONTINUE 

II RI c K 
DONE ? 

~A B C D E F G H I J K L 
!ff. 
J\M H 0 P Q R S T U U W X 

SE JOYSTICK TO MOUE 
POINTERS . 

RESS RIGHT BUTTON AHO USE 
JOYSTICK TO EDIT NAME . 

If you 're one of the game's high scorers. you can record your performance 
on the Dragon's Lair Hall of Fame Screen. After your game has ended. pre5s 
Keypad Button 0 to go to the Hall of Fame Selection Screen. 

To enter your name, press the Control Stick until the lower champion 
(pointer) moves beneath the letter of your choice . Then press the Left Side 
Button to enter that letter. You can enter up to 12 letters or symbols in 
the name box. 



To change letters in the name box. press and hold in the Right Side Button. 
This gives you control of the upper champion (pointer) in the name box. 
Use the Control Stick to move the champion beneath the letter you want 
to change. Release the Right Side Button and use the Control Stick to move 
the lower champion to select a new letter. Press the Left Side Button to 
enter the new letter in the name box. 

To end your selection. press and hold in the Right Side Button to control 
the upper pointer. Use the Control Stick to move it to the far right under 
the question "DONE?" If you are finished entering a name, press the Left 
Side Button to complete your screen. Your score is preserved. The game 
automatically records the Skill Level at which you earned your high score. 

NOTE: If the Hall of Fame Screen is filled with eight names and your score 
is not high enough to be included, only the Display Screen will appear after 
your game has ended. Press Keypad Buttons 9-8-9 in sequence to erase 
all names from the Display Screen. Then you can enter your name as 
explained above. 

In print 
Want to save your Hall of Fame scores on paper? Before pressing * or #, 

just insert a piece of paper in the printer, then press Command Key PRINT 
while the Hall of Fame Display Screen is showing. ADAM does the rest. 
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As you adventure through the enchanted dungeons. you'll earn points for 
vanquishing foes, overcoming obstacles. finding treasure and conquering 
dungeons rooms. For each skill level, you'll earn a different number of 
points. Watch your score indicator. 

But remember. Dirk. you're the king's bravest champion and your thoughts 
should be of rescuing fair Daphne. not the accumulation of points and 
treasure. Rescuing Princess Daphne is your greatest reward! 

You start your adventure with five Dirks no matter which skill level you're 
playing and will earn bonus Dirks as a reward for successfully conquering 
dungeon rooms. 

At Skill Level 1, you earn a bonus Dirk for overcoming the perils of the 
Tentacle Room. On your Skill Level 2 quest, you earn a bonus Dirk when 
you vanquish the evil in the Scull Hallway, the Weapons Room and for 
eliminating the clutching tentacles in the Tentacle Room . When you're 
adventuring at challenging Skill Level 3. you'll earn a bonus Dirk when 
you destroy the dangers in the Skull Hallway: one when you overcome the 
perils in the Weapons Room: one when you conquer the grasping tentacles 
in the Tentacle Room: one when you successfully ride the Falling Disk 
down to the Deadly Checkerboard: and another when you defeat the 
Phantom Knight at his own game on the Deadly Checkerboard. At perilous 
Skill Level 4. you earn a bonus Dirk for every dangerous dungeon room 
you conquer. 



S~lt)e G~~d Magic~ 
Some good magic lurks in the dragon's lair. too. If you lose two Dirks (two 
lives) while trying to conquer a room in the dungeon (except the dragon's 
lair itself), you'll find that after your next rebirth you've been magically 
transported to the next room in the dungeon. Good luck and good 
adventuring! 

T)?e fut? ~f Disc~very ~ 
This instruction guide provides the basic information you need to get 
started playing DRAGON'S LAIR. but it is only the beginning! You will find 
that this game is full of special features that make it exciting every time 
you play. Experiment with different techniques-and enjoy the game! 
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Gettit?g Ready tc Play~ 

Insert disk or data pack as shown. 

DO NOT REMOVE DATA PACK OR DISK WHILE 
DRIVE IS OPERATING! 

DO NOT TURN POWER ON OR OFF WHEN A 
DATA PACK OR DISK IS IN THE DRIVE! 



How to load tt,e ~ame 
Data Pack: 

1. Turn your TV or monitor on. 

2. Turn ADAM on using the power switch located at the back of the printer. 

3. Insert your Dragon's Lair data pack into a drive. Close drive door. 

4. Pull the Computer Reset switch on the memory console. 

5. When the program has loaded. the Dragon 's Lair Title screen will appear. 

Disk: 

l . Make sure no data packs or disks are in any of the drives. 

2. Turn on your TV or monitor. 

3 . Turn on Disk Drive by pressing its power switch on the front of the drive. 

4. Turn ADAM on using the power switch located at the back of the printer. 

5. Open the disk-drive latch and insert the Dragon's Lair disk with its label 
facing up and the write-protect notch to the left. Then close the latch. 

6. Pull the Computer Reset switch located on the memory console . 

7. When the program has loaded. the Dragon 's Lair Title screen will appear. 
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NOTE: If you want to record your score on the Dragon's Lair Hall of Fame 
screen. do not cover the write-protect notch with the tab enclosed with 
the program. 

Loading Message 
Sometimes during game play, a "Loading" message will appear on your 
screen. This means the computer is preparing the next dungeon room for 
you. The load takes just a short time and then you can continue your quest 
for the princess . 

Your quest begil)s ... 

One-Champion Quest: Use the Port 1 controller. 

Choosing Your Challenge 
The Title Screen appears; wait for the Skill Select screen to appear. Then 
choose your skill level by pressing the matching keypad button on the hand 
controller. 

Skill 1 is the easiest. a good start for beginning adventurers and 
squires. 

Skill 2 has more and faster enemies lurking in the dungeons than 
Skill 1. 

Skill 3 offers arcade-level challenges and perilous adventures. 

Skill 4 tests the skills of even the bravest champions! 



Keypad 
Keypad Buttons allow you to select your skill level. Press Keypad Button 
*during play to pause: press *again to resume action . Press *at the end 
of the game to replay the same skill level; press - to return to the Skill Select 
screen. Press 0 at the end of the game to go to the Hall of Fame. 

Control Stick and Side Buttons: 
Use of the Control Stick and Side Buttons is explained in the how-to-play 
section for each part of the dungeons. 
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Care ~f Equipll?el)t 
1. Do not remove a digital data pack or disk from its drive while the drive 
is operating. This could damage the storage medium or the drive itself. 

2. Do not turn the power on or off when a digital data pack or disk is in 
a drive . This could affect stored data. 

3. Digital data packs and disks are sensitive storage media and should be 
kept away from magnets, the ADAM printer, the TV or monitor, a telephone 
or any other electrical device. These devices could produce erasure of stored 
data. 

4. Digital data packs and disks should also be protected from dust. water 
and extreme temperatures, as these may adversely affect their performance 
or maintenance of stored data. 



90-DAY 
LIMITEDW A.R.RAHTY 

Coleco warrants to the orlglnal consumer purchaser in Canada that this Digltal Data Pack (the "Digital Data 
Pack") or Disk wt 11 be free of defects In material and workmanship for 90 days from the date of purchase under 
nor ma I l n-house use. 

Co I eco 1s so I e and exc lus l ve 11 ab l 11 ty for detects l n mater! a I and workmansh l p of the Dig l ta I Data Pack or 
Disk shal I be limited to repair or r!'!placement at an authorized Coleco Service Center. This warranty does not 
obligate Coleco to bear the cost of transportation charges l n connect! on wl th the repa l r or rep I acement of 
defect! ve parts. 

This warranty ls Invalid If the damage or defect Is caused by accident, act of God, consumer abuse, 
unauthor I zed a I teratl on or repa I r, vanda 11 sm or ml suse. 
ANY UA .. IED WARRANTIES ARISIN; OUT OF lHE SALE OF lHIS DIGITAL DATA PACK OR DISK lt«:LWIN; lHE IMPLIED 
WARRANTIES OF MERCHANTABILITY Nil FITNESS FOR A PARTICULAR Pmf'OSE ARE LIMITED TO lHE ABOVE 90 DAYPERIOO. IN 
NO EVENT SHALL COLECO BE LI ABLE TO ANYOfE FOR I PC IDENTAL CONSEQUENT I AL, CONTI t«;ENT OR ANY OlHER DAMAGES. 

SERVICE POLICY 
Please read your Owner'sManual carefully before using this DlgltalDataPackorDlsk. If your Digital Data 

Pack or Disk fal Is to operate properly, please refer to the owner's manual. If you cannot correct the 
malfunction after consulting this manual, please cal I the Customer Service on Coleco's toll-free service 
hot I I ne : 1-800-361-2122 or 1-112-361-2122 for Brit I sh Co lumbla res I dents. This service ls In operation from 
8h30 to 17h, Eastern Time, Monday through Friday. 

If Customer Service advises you to return your Digital Data Pack or Disk, please bring It or return It 
postage prepaid and Insured, with your name, address, proof of the date of purchase and a brief description of 
the problem to the Service Center you have been directed to return it to. If your Dig I ta I Data Pack or Disk Is 
found to be factory defect I ve dur Ing the t l rst 90 days, l t wl 11 be repal red or rep I aced at no cost to you. If the 
Digital Data Pack or Disk ls found to have been consumer damaged or abused and therefore not covered by the 
warranty, then you wl 11 be adv I sad, In advance, of rep al r costs. 

It your Digital Data Pack or Disk requires service after expiration of "the90-day Limited Warranty period, 
pleasecall Coleco 1 s toll-free service hotline for instructions on howtoproceed: 1-800-361-2122or 
1-112-361-2122 for British Columbia residents. 
l...OOTANT: SAVE "tt>mRECEIPTS SHOWlllli DATE OF PURCHASE. 
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~ Acti()J? Card~ 
Screen 

fallit?g Disli 

Sliull Hallway 

Controller Action 

Control Stick: Up. Down. Left and Right 
Left Side Button : Jump 
Right Side Button : No Function 

Control Stick: Up. Down. Left and Right 
Left Side Button : No Function 
Right Side Button : Sword 

Control Stick: Left and Right 
Left Side Button : Jump 
Right Side Button : No Function 

Control Stick: Up. Down. Left. Right 
Left Side Button: No Function 
Right Side Button : Sword 

Control Stick: Up. Down. Left. Right 
Left Side Button: Jump 
Right Side Button: Sword 

Control Stick: Up . Down. Left. Right 
Left Side Button : No Function 
Right Side Button : Sword 

Control Stick: Up. Down. Left. Right 
Left Side Button: Jump 
Right Side Button: Sword 

Control Stick: Up. Down. Left . Right 
Left Side Button : No Function 
Right Side Button: No Function 
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C3•J!=!3•1 
ADAMMD is a trademark ofCdeco (Omada) LimitOO. O 1984 byColeoo 
(Omada) limitOO. 

DRAGON'S LAIR MD is owned by Magicom, Inc. am is used by 
permissim.. o 1983 byMagicom, Inc. All rights reserved. 

Chamcter designs e 1983 by Den Bluth. 

Package,~ and Audiovisual 01984 byCdeco (Qmada) limitOO. 
All rights reserved. 

PRINT ID IN CANADA 



t3•J!=!3•1 
ADAMMD est une marque deposee de Coleco (On'Bda) limitee. 
o 1984Coleco (On'Bda) Li.mites. 

DRAGON'S LAIR MD est une p:rq1riete de Magioom, Inc. et est utilise 
avec autori.satim. O 1983 deMagioom, Inc. Tousdroits reserves. 
Catcepticn des pel"'SOODllges o 1983 deDc:n Bluth. 

Embellage, Programmatim. et Audio-visuel o 1984 deColeoo (On'Bda) 
Limitee. Taus draits reserves. 

IMPRIMEAU CANADA 



~CARTE D'A.CTION ~ 

~ 

Disque mobile 

Couloir des cr&nes 

Cordes briilentes 

Salle des armes 

Rampes 

Salle des tentacules 

Fchiquier 

Mi.sea mort 
du dragon 

ACTION DU CONTROLEUR 

Levier de commande : vers le haut, le bas, a gauche et a droite. 
Bouton lateral gauche : saut. 
Bouton lateral droit: ne fonctionre pas. 
Levier de commande : vers le haut, le bas, a gauche et a droite. 
Bouton lateral gauche : ne fonctionne pas. 
Bouton lateral droit : epee. 
Levier de commande : vers la gauche et vers la droite. 
Bouton lateral gauche : sau t. 
Bouton lateral droit: ne fonctionne pas. 
Levier de commande : vers le haut, le bas, a gauche et adroite. 
Bouton lateral gauche: ne fonctionne pas. 
Bouton lateral droit: epee. 
Levier de commande : vers le haut, le bas, a gauche et a droite. 
Bouton lateral gauche: saut. 
Bouton lateral droit: epee. 
Levier decommande: vers le haut, le bas, agauche et adroite. 
Bou ton lateral gauche : ne fonctionne pas. 
Boutonlateral droit: epee. 
Levier decommande : vers le haut, le bas, a gauche etadroite. 
Bouton lateral gauche: saut. 
Bouton lateral droit: epee. 
Levier de commande : vers le haut, le bas, a gauche et a droite. 
Bouton lateral gauche: ne fonctionne pas. 
Bouton lateral droit: ne fonctionne pas. 
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~ GARAHTIE LIKITE 
DE90JOURS 

~ 
Coleco s'engage vls-a-vlsde l'acheteur lnltlalde lacassette(la"Cassette")oudeladlsquette,au 

Can ad a, a garantl r ce produ It contra tout det aut de mater I e I ou de tabr I cat I on pendant 90 jours a compter de la 
dated 1 achat, dans des cond I tl ons nor ma I es d 1utl 11 satl on. 

L1unlque et exclusive responsabl lltede Coleco dans le cas dedetautsdematerlel et de fabrication de 
la cassette OU de fa dfsquette Se limltera a la reparation OU au remplacement dudft produft par uncentrede 
service autorlse Coleco. La presente garantle n1obllge Coleco en aucune manlere a supporter les trals de 
transport re latf fs a la reparation OU au remp lacement de fa cassette OU de la d I squette0 

La presente garantl e cesse de s 1app I lquer si le dommage ou le detaut est dO a un ace I dent, a un cas tortu It, a 
un usage abuslt, a une modification ou une reparation non autorlsee, a un acte de vandallsme ou a un mauvals 
usage de la part de 11utl llsateur. 

TOUTE GARANTI E I MPLI CITE ~E LORS DE LA YENTE DE LA CASSETTE OU DE LAD I SQlJETTE , Y CCJFR I S LES GARANTI ES 
IMPLICITES DE MARCHAN>AGE ET D1APTITWE A UNE UTILISATION PMTICULIERE, SONT LIMrTtEs A LA PlRl<DE 
SUSMENTIONNfE DE 90 JOURS. COLECO NE~ EN AUCUN CAS E1RE TENUE RESPONSABLE DE TOUT OCM4AGE ACCIDENTEL, 
FORTUIT, IM>IRECT OU DE TOUTE AUTRE NATIRE. 

POLITIQUE DE SERVICE 
I I vou s est v I vement conse I I I e de 11 re attent I vement c e manue I avant d 1 ut I 11 ser votre cassette ou votre 

dlsquette. St votre cassette ou votre dlsquette ne tonctlonne pas de fa<;on satlstalsante, reterez-vous au 
manual d'utlllsatlon. St vous ne parvenez pas a resoudre le probleme apras consultation d\J manual 
d 1utl llsatlon, appelez sans trals le service a lac 1 lentele de Coleco en composant le 1-800-361-2122 ou, sf 
vous habltez la Colomb le brltannlque, le 1-112-361-2122. Ce service tonctlonne du lund I au vendredl, de 8h30 a 
17h, heurede I 'Est. 
Dans 11eventuallte oil le service a la cllentele vous demandaltderetournervotrecassetteouvotre 
d I squette, vous devrez I 1apporter ou I 1envoyer, port paye et dOment assuree, au centre de service dont les 
coordonnees vous auront ate communlquees par le service a lac I lente le. N'omettez pas de jot ndre a votre envol 
vos nom et adresse, une preuve de la date d1achat alnsl qu'une breve description du probleme. SI undetautde 
tabr lcatl on est dace le dans votre cassette ou votre d I squette au cours des q uatre-vl ngt-d Ix (90) jours su I vant 
I 'achat, e I le sera reparee ou ramp lacee sans tral s de votre part. Par contra, s 1 I I est prouve que les dornmages 
ont ate causes par I 1utl I lsateur et, dace talt, ne sont pascouverts par la presente garantle, vous serez avls6 
a 11avanceduco0tde la reparation. 

SI votre cassette ou votre d I squette necess I te une reparatl on apres I 'exp I rat I on de cette garantl e 11 ml tee de 
90 jours, appelez sans trals le service a la cllentele Coleco (1-800-361-2122 ou 1-112-361-2122 sf vous 
hab I tez I a Colomb I e br I tann I q ue) pour obten I r les 1 nstructi ons necessa Ires. 
IMPORTANT: CONSERYEZ LES REftUS PORTANT LA DATE DE L1ACHAT. 
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EH'l'RETIEN DE L ·t~UIPEMEH'l' 
1. Ne retirez pas une cassette ou une disquette de son lecteur lorsque 
celui -ci est en marche. Ceci pourrait endommager le support de 
rangement ou le lecteur lui -meme. 
2. N'allumez ni n'eteignez l'appareil lorsqu'il y a une cassette ou une 
disquette dans un lecteur. Ceci pourrait endommager les donnees deja 
rangees. 
3. Les cassettes et les disquettes sont des supports de rangement 
sensibles. Gardez-les eloignees des aimants, del'imprimante ADAM, du 
televiseur ou du moniteur, du telephone ou de tout autre appareil 
electrique. Ces appareils pourraient causer I 'effacement des donnees 
deja rangees. 
4. Protegez les cassettes et les disquettes de la poussiere, de l 'eau et 
des temperatures extremes pour eviter de les endommager 
irremediablement et pour proteger les donnees deja rangees. 



LES CONTROLEURS~ 

Le clavier 

Les touches du clavier vous permettent de selectionner votre 
niveau de difficulte. Appuyez sur la touche * durant le jeu pour 
faire une pause. Appuyez de nouveau sur *a la find 'un jeu pour 
rejouer le meme niveau de jeu. Pour revenir a l'affichage de 
selectioo des niveaux de difficulte, appuyez sur #. Pressez 0 a 
la fin du jeu pour obtenir l 'affichage du temple de la renommee. 

Le Jevier deoommande et les boutcns lateraux 

La maniere d 'utiliser le levier de commande et les boutons 
lateraux est expliquee dans les directives de jeu pour chaque 
partie du donjon. 31 
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NCYfE : si vous desirez enregistrer votre pointage au temple de la 
renommee, ne recouvrez pes l'encoche de protection d'ecriture avec 
l 'onglet foumi avec le programme. 

Chargemm:t du p~me 

Parfois, durant votre partie, le message "Loading" ("chargement") 
appara1tra sur l 'ecran. Ceci signifie que l 'ordinateur prepare la 
prochaine salle du donjon pour vous. Le chargement est bref de sorte 
que vous puissiez reprendre votre recherche de la princesse sans plus 
tarder. 

Deout de vot:re reche:rche 

Recherchepournnchampicn: raccordez votrecontr6leur a l'acces 1. 

Chaix du defi 

L'affichage titre apparait sur l 'ecran. Attendez l 'affichage de selection 
du niveau de difficulte. Choisissez ensuite votre niveau de jeu en 
appuyant sur la touche correspondante de votre contr6leur manuel. 

Le nivee.u 1, le plus facile, est un bcn debut pour les aventuriers et les 
chevaliers debutants. 

Le nivee.u 2 contient plus d'ennemis, plus rapides encore qu'au niveau 
1, tapis dans les doojons. 

Le niveau 3 off re tous les defis et toutes les a ventures perilleuses des 
jeux electroniques des centres d 'amusement. 

Le nivee.u 4 met a l 'epreu ve les habiletes des champions les plus 
audacieux! 



Chargement dujeu 

Olssette: 

1. Allumez votre televiseur ou votre moniteur. 
2. Allumez votre ADAM a l 'aide de l 'interrupteur situe a l 'arriere de 
1 'imprimante. 
3. Inserez votre cassette de jeu du DRAGON'S LAIR dans le lecteur. 
Fermez la porte du lecteur. 
4. Tirez vers vous le commutateur RESET de l 'ordinateur. 
5. Une fois le programme charge, l 'affichage titre du DRAGON'S LAIR 
appara'it sur l 'ecran. 

Disquette: 

1. Assurez-vous qu'il n'ya aucune disquettedansaucundeslecteurs. 
2. Allumez votre te!eviseur ou votre moniteur. 
3. Allumez votre lecteur de disquette en pressant l 'interrupteur sur le 
devant de celui -ci. 
4. Allumez votre ADAM a 1 'aide de l 'interrupteur situe a l 'arriere de 
1 'imprimante. 
5. Ouvrez le verrou du lecteur et inserez la disquette du DRAGON'S 
LAIR, etiquette vers le haut et encoche de protection d 'ecriture a 
gauche. Fermez le verrou du lecteur. 
6. Tirez vers vous le commutateur RESET de l 'ordinateur. 
7. Une fois le programme charge, l 'affichage titre du DRAGON'S LAIR 
appara'it sur l 'ecran. 

28 
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Priparationdujeu ~ 

Inserez la cassette ou la disquette tel qu 'illustre. 

NE RETffiEZ PAS LA CASSETTE OU LA 
DISQUETTE PENDANT QUE LE L:ocTEUR 
FONCTIONNE! 

N'ALLUMEZ NI NrETEIGNEZ L'ORDINA­
TEUR S'IL Y AUNE CASSETTE OU UNE 
DISQUETTE DANS LE LOCTEUR. 

t iiiit1fl 



Dcssortsbinefique1 ~ 
Des bons sorts sont aussi caches dans l 'antre du dragon. Si vous perdez 
deux Vaillants (deux vies) en tentant de conquerir une salle du donjon 
(sauf l'antre du dragon), vous verrez qu'apres votre muvelle 
naissance vous serez magiquement transporte a la salle suivante dans 
le dcnjon. Bonne chance etbonneaventure! 

Le plaisirdeladicouwrte ~ 
Ce guide d 'instructions vous presente les notions de base sur la maniere 
de jouer au DRAGON'S LAIR, mais il ne s 'agit la que d 'un debut. Vous 
decouvrirez que cette cassette offre une multitude de caracteristiques 
speciales qui font du DRAGON'S LAIR un jeu toujours plus excitant. 
Essayez deoouvelles techniques de jeu et amusez-vous ! 
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Pointage ~ 
Alors que vous vous aventurez dans les donjons enchantes, vous gagnez 
des points pour les ennemis vaincus, les obstacles surmontes, les 
tresors trouves et les salles de dcnjons conquises. Vous gagnez un 
nombre different de points a chaque niveau de difficulte. Surveillez 
l 'indicateur depointage. 

Souvenez-vous Vaillant, vous etes le plus valeureux champion du roi et 
votre but premier est de sauver Daphnee, non pas d 'accumuler des 
points et des tresors. La liberation de Daphnee est votre plus grande 
recompense! 

Vous partez al 'aventure avec cinq Vaillants, quel que soit le niveau 
auquel vous commencez. Vous recevez des Vaillants en prime lorsque 
vous faites la conquete des salles du donjon. 
Au niveau 1, vous recevez un Vaillant supplementaire lorsque vous 
surmontez les perils de la salle des tentacules. Au niveau 2, vous 
recevez un Vaillant en prime lorsque vous vainquez l 'etre malefique de 
la salle des armes et un autre, lorsque vous eliminez les tentacules 
etouffantes de la salle des tentacules. I..orsque vous vous aventurez au 
ni veau 3, vous gagnez un Vaillant supplementaire en : eliminant les 
dangers du couloir des cranes; en vainquant les perils de la salle des 
armes; en aneantissant les tentacules envahissantes de la salle des 
tentacules; en faisant descendre le disque mobile jusqu'a l'echiquier 
mortel; enfin, en prenant le chevalier fantome a son propre jeu sur 
l 'echiquier mortel. Au niveau 4, non le moindre, vous gagnez un Vaillant 
en prime chaque fois que vous faites la conquete de l 'un des dangereux 
dcnjons. 



Pour modifier I 'inscription de cette case, maintenez le boutcn droit 
enfcnce. Vous pouvez alors vous servir du champion Cl 'indicateur) 
superieur dans la case reservee au nom et le deplacer a I 'aide du levier 
sous la lettre a modifier. Relachez le bouton lateral droit et utilisez le 
levier pour deplacer le champion inferieur vers une muvelle lettre. 
Pressez le bouton lateral gauche pour enregistrer la nouvelle lettre dans 
la case du mm. 

Lorsque vous avez termine, maintenez le bouton lateral droit enfonce 
pour deplacer l 'indicateur superieur. Utilisez le levier de commande 
pour le deplacer vers la droite, sous la question "DONE?" Cc 'est-a-dire 
"Termine?"). Si vous avez fini d'inscrire votre nom, appuyez sur le 
bouton gauche pour completer l 'affichage. Votre affichage est 
enregistre. Le jeu enregistre automatiquement le niveau auquel vous 
avez realise cepointage. 

NOrE: si le tableau d 'honneur affiche huit noms et que votre pointage 
n'est pas assez eieve pour y etre inscrit, seul le tableau d'honneur 
appara1tra sur l 'ecran apres votre jeu. Pressez les touches 9-8-9, dans 
cette sequence, pour effacer tous les noms et en enregistrer d 'autres 
selon les directives ci-dessus. 

Lancez l 'impressim ! 

Vous desirez vos pointages sur papier? Pour ce faire, et avant d 'appuyer 
sur les touches * ou #, inserez simplement une feuille dans l 'imprimante 
et appuyez sur la touche de commande PRINT pendant que le tableau 
d 'honneur est affiche sur l 'ecran. ADAM s 'occupe du reste ! 25 
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Le temple delarenommic ~ 

~~~ HAl1t: ICOIU IKIL.L. 
1 RICK 

0 
33500 :z 

2 LEE 30100 :z 
3 JOE :ZU!IO 3 
4 DAD 11400 
5 TERI 10190 • 15 

7 

9 
PRESS * OR I TO COHTIHU( 

~ RICK 
DONE? 

~A j H 

I C 0 E F C H I J K L. 

H 0 ~ Q R S T U V W X 

Y"Z -!'r*/O•I'• 

I .us~ 10~,~§CK TO MOVE 
2.PR 2~H CHT BUTTOH AHO USE 

~YS CK TO EDIT HAME. 

Si vous avez reussi unpointage eleve au cours delapartie, vous pouvez 
enregistrer votre performance sur l 'affichage du temple dela renommee 
du DRAGON'S LAIR. Apres votre partie, pressez la touche 0 pour 
obtenir cet af fichage • 

• 
Pour inscrire votre nom au temple de la renommee, voici comment 
proceder : poussez le levier de commande jusqu 'a ce que le champion 
Cl 'indicateur) le plus bas sur l 'ecran soit sous la lettre de votre choix. 
Pressez ensuite le bouton lateral gauche pour enregistrer cette lettre. 
Vous pouvez enregistrer jusqu'a 12 lettres ou symboles dans la case 
reservee au oom. 



Pause 
Le sauvetage d'une jolie jeune fille et la mise a mort d'un dragon 
diabolique demandent beaucoup d 'energie. Si vous desirez vous 
reJ:XJser de vos aventures, appuyez sur la touche * de votre clavier 
durant la partie. Votre a venture s 'interrompra et fera place a de la 
musique. Lorsque vous serez pret a repartir al 'aventure, pressez *de 
nouveau etpreparez-vous a replonger dans l'action. 

Une autre conquite? 
Pres sez * a la fin d 'une partie JX)Ur rejouer une partie du Dragon's Lair 
avec la meme q:>tion de jeu. Appuyez sur la touche # JX)Ur revenir a 
l 'affichage des niveaux de difficulte et choisir un different niveau. 
(Pendant le chargement du jeu, l 'affichage du temple de la reoommee 
apparait sur l'ecran.) Appuyez sur la touche 0 J:XJUr appeler les 
affichages du temple dela renommee a l 'ecran. 

Riinitialisation 
Le commutateur RESET vous permet d' interrompre le jeu et de l 'effacer 
de la memoire de l 'ordinateur. Apres un bref moment, le jeu reprend a 
partir de l 'affichage titre. Le commutateur RESET peut egalement etre 
utilise en cas de mauvais fonctionnement du jeu. 
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~9~ 
MISE A MORT DU DRAGON 

La jolie Daphnee, emprisonnee dans sa sphere de cristal, attend d'etre 
deli vree de l 'antre du dragon. Diabo1o, le lanceur de flammes, attend 
aussi. Faites-le mourir et delivrez votre princesse. Souvenez-vous 
des habitudes du dragon, siron les choses pourraient dangereusement 
s 'enflammer •.• 

Poussez le levier de commande vers le haut, le bas, a gauche OU a droite 
pour vous deplacer dans la directioo desiree. (Aucun bouton lateral ne 
fonctioone dans l 'antre du dragoo.) 

Poussez le levier de commande dans la directioo desiree pour franchir le 
rebord et atteindre l 'epee magique. Utilisez les rochers bleus pour vous 
proteger cootre les boules de feu du dragon. Si la chance vous sourit, 
vous trouverez un tresor fabuleux sous l 'un des rochers bleus. 
Lorsqu 'un tresor vous est reveie, il vous suffit de passer des sus, et il 
est a vous ! Essayez de tramper Diabolo et de l 'amener a mettre le feu au 
mur impenetrable en epines, qui vous em pee he d 'a tteindre l 'epee 
magique. Puis, franchissez avec prudence le dangereux precipice pour 
vous saisir de l 'epee magique au bord de la falaise. Sui vez le fa1te etroit 
pour revenir a la rampe en bois. Sautez et victoire ! La princesse 
Daphnee est a vous ! 21 





~s~ 
L'tCHI~UIER MORTEL 

Votre ruse est mise al 'epreuve dans ce jeu mortel qui met votre vie en 
peril... Combattez le champion malefique de Diabolo, le chevalier 
fantome, sur un echiquier mortel suspendu dans les airs. 
Reussirez-vous a vaincre le chevalier fantome et a atteindre la porte de 
l 'autre oote de la piece OU serez-VOUS mis en echec par les forces du mal? 
Vous vous rapprochez de l 'antre du dragcn, et Diabolo a envoye ses plus 
grands champions pour vous arreter. Poussez le levier de commande 
vers le haut, le bas, a gauche OU a droite pour VOUS deplacer dans la 
directicn desiree. Enfoncez le bouton lateral gauche pour passer d 'une 
case al 'autre. Enfoncez le bouton lateral droit pour brandir votre epee 
etcombattre le chevalier fantome. 
Le chevalier fantome appara1tra pendant un bref moment, puis 
dispara1tra, seulement pour reappara1tre sur une autre case de 
l 'echiquier. Lorsque le chevalier fantome apparait sur une case, il 
transforme une ligne inoffensive de l 'echiquier en sang rouge meurtrier. 
Ne vous attardez pas sur les cases rouges parce qu'il vous en coutera 
votre vie. 
Soyez alerte et pret a vous deplacer rapidement ! Restez loin des ootes de 
l 'echiquier, sinon vous risquez de plonger dans les profondeurs de 
l 'oubli. Vous devez vaincre le chevalier fantome pour emprunter la 
porte. 
Lorsque le chevalier fantome toume au vert, il ne vous suffit que d 'un 
coup d 'epee precis pour l 'eliminer. Chaque fois que votre epee touche le 
chevalier lorsqu'il est noir, il reste vert (done vulnerable) plus 19 
longtemps la prochaine fois. 





~7~ 
' 

LE DEUXIEME DIS~UE 
Un autre disque mobile vous amene au demier niveau des donjons. Vous 
pouvez sentir l 'air froid et humide s 'emparer de vous comme si le mal 
rassemblait ses forces pour l'ultime combat. Dirigez le disque et soyez 
vigilant ••• les forces des tenebres vous cement. 

Comme vous l 'avez deja fait, poussez le levier de commande vers le haut, 
le bas, a gauche OU a droite pour VOUS deplacer dans la direction desiree 
et pressez le bouton lateral gauche pour sauter sur le disque ou en 
descendre. Demeurez au centre du disque car une autre creature 
magique de Diabolo est tapie dans le puits. (Le bouton lateral droit ne 
fonctionne pas avec le disque mobile.) 

17 





~6~ 
LA SALLE DES TENTACULES 

Le laboratoire de Diabolo ••• l 'endroit ou il mene son travail malefique. La 
piece grouille du fruit de ses experiences hideuses. Le danger peut se 
glisser de n 'importe ou, du dessus ou du des sous. Gardez un oeil 
vigil.ant et avancez avec precaution sinon vous vous retrouverez entre 
les griffes de quelque horrifiante chose. 

Cette piece cache les adversaires les plus la.ids et les plus infames. 
Combattez les uns avec un coup d 'epee bien porte (bouton lateral droit) 
et les autres, avec un mouvement bien calcule (poussez le levier dans la 
bonne direction). Attention aux signa.ux de deplacement. Sortez de la 
salle des tentacules par la porte cligrntante apparaissant sur le rote de 
l 'ecran. (Le bouton lateral gauche ne fonctionne pas dans la salle des 
tentacules.) 

15 





~'~ 
LES RAMPES ET LES TETES DE LIHOTTES 
Une serie de rampes recouvertes de glace enchantee conduit au prochain 
ni veau de donjons et a tous ses perils. Les tetes de linottes rient aux 
eclats et pourtant, elles vous combattent a mort. Sautez agilement de 
rampe en rampe alors qu 'elles disparaissent soudainement. 
Attardez-vous trq:> longtemps dans ce lieu maudit, et vous risquez de 
plonger dans le vide le plus noir. 

Enfoncez le bouton lateral droit pour balancer votre €pee et combattre 
les tetes de linottes. Tentez d 'executer VOS sauts a partir de l 'extremite 
des rampes. Ecoutez attentivement, vous entendrez une alerte vous 
signalant qu 'une rampe est pres de disparaitre ! 

1 
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~4~ 
LA SALLE D'ARMES 

Le depot d 'armes de Diabolo ••• une salle enchantee qui presage 1a mort ••• 
Un sort malefique protege cette piece des intrus. Des armes mortelles 
s 'animent et les automates en argile deviennent des instruments de 1a 
mort. Pouvez-vous echapper aces armes meurtrieres? 

Frayez-vous un chemin dans ce tra'itre depot d'armes. Deplacez-vous 
vers l 'avant, l 'arriere ou vers la droite en poussant le levier de 
corn mande <ians la direction desiree. Surveillez le plancher pour les 
sigrnux de deplacement. lls vous indiqueront le chemin sur. 

Certains ennemis dans ces pieces ensorcelees peu vent etre vaincus par 
un coup d 'epee bien porte, d 'autres par un mouvement agile. Une porte 
magique s 'ou vrira su r le cote de la piece : empruntez cette sortie. (Le 
bouton lateral gauche ne fonctionne pas dans la salle des armes.) 

11 





~J~ 
LESCORDESBRULANTES 

Les flammes grondent dans la fosse embrasee. Des langues de feu 
montent et montent, engouffrant tout sur leur passage. 
Traverserez-vous la piece avant qu'il ne soit trop tard ou 
plongerez-vous dans le gouffre enflamme? 
Appretez-vous a conquerir cet enfer rougeoyant ! Poussez le levier de 
commande vers la gauche pour atteindre le bout de la rampe. Pressez 
ensuite le bouton lateral gauche pour sauter de la rampe a la plate-forme 
en pierre la plus rapprochee de la premiere corde. Une fois sur celle-ci, 
enfoncez le bouton lateral gauche pour sauter et vous agripper a la 
corde. Sautez de la plate-forme a la corde au moment ou elle se balance 
le plus pres de vous. 
Sautez de corde en corde jusqu'au baleen en feu. Ecoutez 
attentivement! Lorsque vous entendrez le son "whoosh" que fait la 
corde en se balanr;ant, sautez ! 
Sautez sur les plate-formes, aux extremites des premier et deuxieme 
baleens en pres sant le bouton lateral gauche lorsque la corde se balance 
vers l 'avant en formant un arc. Les plate-formes en pierre vous 
souleveront comme par magie jusqu 'au prochain baleen ou d 'autres defis 
enflammes vous attendent. Sautez jusqu 'ace que vous atteigniez le bout 
du baleen. Sortez a la plate-forme apparaissant dans le coin superieur 
gauche de l'ecran. (Le bouton lateral droit ne fonctionne pas dans cette 
piece perilleuse du denjon.) 
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~2~ 

LE COULOIR DES CRANES 

Avancez avec precautioo lors de votre passage dans cet horrible 
couloir. 11 est hante par les spectres de vos cauchemars les plus 
terrifiants : des cranes qui claquent, des mains squelettiques 
crochues, des matieres visqueuses verctatres et des nuages 
tourbillonnants de chauves-souris. Pouvez-vous eviter ces visions de 
fatalite ou perirez-vous d 'une mort cruelle entre leurs griffes? 

Poussez le levier de commande vers le haut, le bas, a gauche OU a droite 
pour vous deplacer dans la direction desiree. Pressez le boutoo lateral 
droit pour balancer votre epee. (Le bouton lateral gauche ne fonctionne 
pas dans le couloir des cranes.) 

Soyez aux aguets tout au long de votre traversee du couloir. Parfois 
vous verrez des scintillements sur le sol du couloir. Ces scintillements 
soot vos signaux de deplacement. Dirigez-vous (poussez le levier dans 
la bonne directioo) ou ils apparaissent et vous serez en securite! 
Synchronisez vos deplacements et vos coups d 'epee avec precision. Ne 
reagissez ni trop tot, ni trop tard ! Combattez quelques-uns de ces 
horrifiants ennernis al 'aide de votre fidele epee; evitez les autres grace 
a VOS esqui ves agiles. 7 





~I~ 
LE DIS~UE MOBILE 

Ehtrez dans le chateau ensorcele du dragon, mais attenticn, des sorts 
etranges et des monstres mysterieux tenteront de vous empecher de 
sauver la princesse Daphnee. 
Sautez sur le disque mobile et menez-le dans les donjons sous le 
chateau. Parviendrez-vous ii penetrer dans les donjons enchantes avec 
votre disque ou rejoindrez-vous les autres aventuriers moins fortunes 
dent les os gisent toujours au fond du puits ••• 
Poussez le levier de commande vers le haut (en l 'eloignant de vous) pour 
monter et vers le bas pour descend re. Poussez le levier vers la gauche 
ou vers la droite pour vous deplacer dans ces directions. Ehfoncez le 
bouton lateral gauche pour saute-r sur le disque ou pour en descendre. 
(Le bouton lateral droit ne foncticnne pas avec le disque mobile.) 
Deplacez-vous le long de la rampe en bois avec precaution; lorsque vous 
atteindrez l 'extremite, sautez sur le disque. Faites glisser le disque 
mobile vers le bas dans le puits. Les rampes qui menent aux donjons 
appara1tront de chaque cote du puits en pierre et le disque s 'arretera 
pendant un bref moment. Rapprochez-vous du bord du disque et 
preparez-vous ! Lorsque le disque et la rampe sent alignes, pressez le 
bouton lateral gauche pour sauter sur la rampe. 
L'une des creatures les plus redoutables de Diabolo, un genie aerien, 
assure la garde du puits centre les intrus. Soyez prudent. Vous pouvez 
vaincre cette creature volatile si vous restez au centre du disque et 
vous deplacez avec les coups de vent. 
Lorsque vous serez sur la rampe, entrez dans les donjons (poussez le 
levier de corn mande dans la bonne direction). 

5 





~"'{Y-40 
,., ' ,, 

ongtem.ps <!£,Ja, a une epoque . , . " 
ma91que r~cul~e, un bon roi nomme 
Allegre regnait sur un royaum.e 
paisible etprospere. Son royaume possedait de nombreux 
tresors mais le plus precieux de tous etait sa fille unique, la 

princesse Daphnee. De valeureux chevaliers et de beaux princes 
venaient de con trees lointaines pour faire la cou r a cette jeune fille d 'une 
grace et d 'une beaute ioouies. Ils deposaient de grandes richesses a ses 
pieds et lui demandaient sa main avec ferveur, mais la princesse 
Daphnee les refusait tous. Depuis longtemps son coeur appartenait a un 
autre, a Vaillant, le temeraire, le plus brave de tous, le champion des 
chevaliers du roi. · 

Puis, par un jour tenebreux, Diabolo, un dragon malefique qui regnait 
sur un pays sombre, vint au royaume et exigea du roi qu'il lui livre son 
royaume et tout son peuple. Comme le roi lui refusait sa vile demande, 
Diabolo enleva la belle Daphnee et l 'emprisonna dans une sphere de 
cristal <ians les sordides donpns de son chateau enchante. 

Diabolo fit ensuite parvenir ce message au roi : "Abandonne-moi ton 
royaume avant le coucher du soleil ou ta fille bien-aimee perira." 

Le roi Allegre et tout son peuple sombrerent dans le desespoir. Tous, 
sauf un. Vaillant, le temeraire, jura de se rendre au chateau enchante 
pour deli vrer la princesse ••• s 'il reussissait a vaincre les nombreux 
perils du donjon ••• s 'il parvenait a atteindre l 'antre du dragon. 
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