


























































































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 ! 
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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.) 

9 





~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). 
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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. 

3 



l 



"UO!+es!Jo+ne ::>eAe ~s11 !+n 
•ou1'woo16ew ep ~+~!JdOJd 


