









































































































































Pointage L.

Alors que vous vous aventurez dans les donjons enchantés, vous gagnez
des points pour les ennemis vaincus, les obstacles surmontés, les
trésors trouvés et les salles de donjons conquises. Vous gagnez un
nombre différent de points a chaque niveau de difficulté, Surveillez
1'indicateur de pointage.

Souvenez-vous Vaillant, vous étes le plus valeureux champion du roi et
votre but premier est de sauver Daphnée, non pas d'accumuler des
points et des trésors. La libération de Daphnée est votre plus grande
récompense!

Vous partez al'aventure avec cing Vaillants, quel que soit le niveau
auquel vous commencez. Vous recevez des Vaillants en prime lorsque
vous faites la conquéte des salles du donjon.

Au niveau 1, vous recevez un Vaillant supplémentaire lorsque vous
surmontez les périls de la salle des tentacules. Au niveau 2, vous
recevez un Vaillant en prime lorsque vous vainquez 1'étre maléfique de
la salle des armes et un autre, lorsque vous €liminez les tentacules
étouffantes dela salle des tentacules. Lorsque vous vous aventurez au
niveau 3, vous gagnez un Vaillant supplémentaire en : éliminant les
dangers du couloir des crines; en vainquant les périls de la salle des
armes; en anéantissant les tentacules envahissantes de la salle des
tentacules; en faisant descendre le disque mobile jusqu'a 1'échiquier
mortel; enfin, en prenant le chevalier fantome & son propre jeu sur
1'échiquier mortel. Au niveau 4, non le moindre, vous gagnez un Vaillant
en prime chaque fois que vous faites la conquéte del'un des dangereux
_donjons.

i



Pour modifier l'inscription de cette case, maintenez le bouton droit
enfoncé. Vous pouvez alors vous servir du champion (l'indicateur)
supérieur dans la case réservée aunom et le déplacer a 1'aide dulevier
sous la lettre a modifier. Reldchez le bouton latéral droit et utilisez le
levier pour déplacer le champion inférieur vers une nouvelle lettre.
Pressez le bouton latéral gauche pour enregistrer la nouvelle lettre dans
la case dunomn.

Lorsque vous avez terminé, maintenez le bouton latéral droit enfoncé
pour déplacer l'indicateur supérieur. Utilisez le levier de commande
pour le déplacer vers la droite, sous la question "DONE?" (c'est-a-dire
"Terminé?"). Si vous avez fini d'inscrire votre nom, appuyez sur le
bouton gauche pour compléter 1'affichage. Votre affichage est
enregistré. Le jeu enregistre automatiquement le niveau auquel vous
avez réaliseé ce pointage.

NOTE : sile tableau d honneur affiche huit noms et que votre pointage
n'est pas assez élevé pour y étre inscrit, seul le tableau d'honneur
apparaitra sur 1'écran apreés votre jeu. Pressez les touches 9-8-9, dans
cette séquence, pour effacer tous les noms et en enregistrer d'autres
selon les directives ci-dessus.

Lancez 1%impression!

Vous désirez vos pointages sur papier? Pour ce faire, etavant d'appuyer
sur les touches * ou #, insérez simplement une feuille dans 1'imprimante
et appuyez sur la touche de commande PRINT pendant que le tableau
d'honneur est affiché sur1'écran. ADAM s 'occupe du reste!
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Si vous avez réussi un pointage élevé au cours dela partie, vous pouvez
enregistrer votre performance sur l'affichage du témple dela renommée
du DRAGON'S LAIR. Aprés votre partie, pressez la touche 0 pour
obtenir cet affichage.

Pour inscrire votre nom au temple de la renommée, voici comment
procéder : poussez le levier de commande jusqu'd ce que le champion
(I'indicateur) le plus bas sur l'écran soit sous la lettre de votre choix.
Pressez ensuite le bouton latéral gauche pour enregistrer cette lettre.
Vous pouvez enregistrer jusqu'a 12 lettres ou symboles dans la case
réservée aunom.




Pause

Le sauvetage d'une jolie jeune fille et la mise & mort d'un dragon
diabolique demandent beaucoup d'énergie. Si vous désirez vous
reposer de vos aventures, appuyez sur la touche * de votre clavier
durant la partie. Votre aventure s'interrompra et fera place a de la
musique. Lorsque vous serez prét a repartir al'aventure, pressez *de
nouveau etpréparez-vous a replonger dans l'action.

Une autre conquete?

Pressez * a la fin d'une partie pour rejouer une partie duDragon's Lair
avec la méme option de jeu. Appuyez sur la touche # pour revenir a
l'affichage des niveaux de difficulté et choisir un différent niveau.
(Pendant le chargement du jeu, l'affichage du temple de la renommée
apparait sur l'écran.) Appuyez sur la touche 0 pour appeler les
affichages dutemple dela renommée a 1'écran.

Rl. .l. l. I.

Le commutateur RESET vous permet d'interrompre le jeu et de 1'effacer
de la mémoire de l'ordinateur. Aprés un bref moment, le jeu reprend a
partir de l'affichage titre. Le commutateur RESET peut également étre
utilisé en cas demauvais fonctionnement du jeu.
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MISE A MORT DU DRAGON

La jolie Daphnée, emprisonnée dans sa sphére de cristal, attend d'étre
délivrée de l'antre du dragon. Diabolo, le lanceur de flammes, attend
aussi. Faites-le mourir et délivrez votre princesse. Souvenez-vous
des habitudes du dragon, sinon les choses pourraient dangereusement
s'enflammer...

Poussez le levier de commande vers le haut, le bas, a gauche ou a droite
pour vous déplacer dans la direction désirée. (Aucun bouton latéral ne
fonctionne dans1'antre du dragon.)

Poussez le levier de commande dans la direction désirée pour franchir le
rebord et atteindre 1'épée magique. Utilisez les rochers bleus pour vous
protéger contre les boules de feu du dragon. Si la chance vous sourit,
vous trouverez un trésor fabuleux sous l'un des rochers bleus.
Lorsqu'un trésor vous est révélg, il vous suffit de passer dessus, etil
est avous! Essayez de tromper Diabolo et del'amener amettre le feu au
mur impénétrable en épines, qui vous empéche d'atteindre 1'épée
magique. Puis, franchissez avec prudence le dangereux précipice pour
vous saisir de 1'épée magique au bord de la falaise. Suivez le faite étroit
pour revenir i la rampe en bois. Sautez et victoire! La princesse
Daphnée est a vous'!
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L'ECHIQUIER MORTEL

Votre ruse est mise a 1'épreuve dans ce jeu mortel qui met votre vie en
péril... Combattez le champion maléfique de Diabolo, le chevalier
fantome, sur un échiquier mortel suspendu dans les airs.
Réussirez-vous a vaincre le chevalier fantéme et a atteindre la porte de
1'autre c6té de la piéce ou serez-vous mis en échec par les forces dumal?
Vous vous rapprochez de l'antre du dragon, et Diabolo a envoyé ses plus
grands champions pour vous arréter. Poussez le levier de commande
vers le haut, le bas, & gauche ou & droite pour vous déplacer dans la
direction désirée. Enfoncez le bouton latéral gauche pour passer d'une
case dl'autre. Enfoncez le bouton latéral droit pour brandir votre épée
et combattre le chevalier fantome.

Le chevalier fantome apparaitra pendant un bref moment, puis
disparaitra, seulement pour réapparaitre sur une autre case de
1'échiquier. Lorsque le chevalier fantGme apparait sur une case, il
transforme une ligne inoffensive del'échiquier en sang rouge meurtrier.
Ne vous attardez pas sur les cases rouges parce qu'il vous en coltera
votre vie.

Soyez alerte et prét a vous déplacer rapidement! Restez loin des cGtés de
1'échiquier, sinon vous risquez de plonger dans les profondeurs de
l'oubli. Vous devez vaincre le chevalier fantéme pour emprunter la
porte.

Lorsque le chevalier fantéme tourne au vert, il ne vous suffit que d'un
coup d'épée précis pour 1'éliminer. Chaque fois que votre épée touche le
chevalier lorsqu'il est noir, il reste vert (donc vulnérable) plus
longtemps la prochaine fois.







LE DEUXIEME DISQUE

Un autre disque mobile vous améne au dernier 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 ténébres vous cernent.

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






LA SALLE DES TENTACULES

Le laboratoire deDiabolo...l'endroit otiil méne son travail maléfique. La
piéce grouille du fruit de ses expériences hideuses. Le danger peut se
glisser de n'importe ol, du dessus ou du dessous. Gardez un oeil
vigilant et avancez avec précaution sinon vous vous retrouverez entre
les griffes de quelque horrifiante chose.

Cette piéce cache les adversaires les plus laids et les plus infames.
Combattez les uns avec un coup d'épée bien porté (bouton latéral droit)
et les autres, avec un mouvement bien calculé (poussez le levier dans la
bonne direction). Attention aux signaux de déplacement. Sortez dela
salle des tentacules par la porte clignotante apparaissant sur le c6té de
1'écran. (Le bouton latéral gauche ne fonctionne pas dans la salle des
tentacules.)
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LES RAMPES ET LES TETES DE LINOTTES

Une série de rampes recouvertes de glace enchantée conduit au prochain
niveau de donjons et a tous ses périls. Les tétes de linottes rient aux
éclats et pourtant, elles vous combattent 4 mort. Sautez agilement de
rampe en rampe alors qu'elles disparaissent soudainement.
Attardez-vous trop longtemps dans ce lieu maudit, et vous risquez de
plonger dans le vide le plus noir.

Enfoncez le bouton latéral droit pour balancer votre épée et combattre
les tétes delinottes. Tentez d'exécuter vos sauts a partir del'extrémité
des rampes. FEcoutez attentivement, vous entendrez une alerte vous
signalant qu'une rampe est prés dedisparaitre!






LA SALLE DARMES

Le dépdt d'armes de Diabolo...une salle enchantée qui présage la mort...
Un sort maléfique protége cette piéce des intrus. Des armes mortelles
s'animent et les automates en argile deviennent des instruments de la
mort. Pouvez-vous échapper a ces armes meurtriéres?

Frayez-vous un chemin dans ce traitre dépot d'armes . Déplacez-vous
vers l'avant, l'arriere ou vers la droite en poussant le levier de
commande dans la direction désirée. Surveillez le plancher pour les
signaux de déplacement. Ils vous indiqueront le chemin sir.

Certains ennemis dans ces piéces ensorcelées peuvent étre vaincus par
un coup d'épée bien porté, d'autres par un mouvement agile. Une porte
magique s'ouvrira sur le c6té de la piéce : empruntez cette sortie. (Le
bouton latéral gauche ne fonctionne pas dans la salle des armes.)






LES CORDES BROLANTES

Les flammes grondent dans la fosse embrasée. Des langues de feu
montent et montent, engouffrant tout sur leur passage.
Traverserez-vous la piéce avant qu'il ne soit trop tard ou
plongerez-vous dans le gouffre enflammé?

Apprétez-vous a conquérir cet enfer rougeoyant! Poussez le levier de
commande vers la gauche pour atteindre le bout de la rampe. Pressez
ensuite le bouton latéral gauche pour sauter dela rampe a la plate-forme
en pierre la plus rapprochée de la premiére corde. Une fois sur celle-ci,
enfoncez le bouton latéral gauche pour sauter et vous agripper a la
corde. Sautez dela plate-forme a la corde au moment ot elle se balance
le plus prés de vous.

Sautez de corde en corde jusqu'au balcon en feu. Ecoutez
attentivement! Lorsque vous entendrez le son "whoosh" que fait la
corde en se balancant, sautez!

Sautez sur les plate-formes, aux extrémités des premier et deuxiéme
balcons en pressant le bouton latéral gauche lorsque la corde se balance
vers l'avant en formant un arc. Les plate-formes en pierre vous
souléveront comme par magie jusqu'au prochain balcon ou d'autres défis
enflammés vous attendent. Sautez jusqu'a ce que vous atteigniez le bout
du balcon. Sortez a la plate-forme apparaissant dans le coin supérieur
gauche de 1'écran. (Le bouton latéral droit ne fonctionne pas dans cette
piéce périlleuse du donjon.)
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LE COULOIR DES CRANES

Avancez avec précaution lors de votre passage dans cet horrible
couloir. 11 est hanté par les spectres de vos cauchemars les plus
terrifiants : des crdnes qui claquent, des mains squelettiques
crochues, des matiéres visqueuses verdatres et des nuages
tourbillonnants de chauves-souris. Pouvez-vous éviter ces visions de
fatalité ou périrez-vous d'une mort cruelle entre leurs griffes?

Poussez le levier de commande vers le haut, le bas, 4 gauche ou a droite
pour vous déplacer dans la direction désirée. Pressez le bouton latéral
droit pour balancer votre épée. (Le bouton latéral gauche ne fonctionne
pas dans le couloir des cranes.)

Soyez aux aguets tout au long de votre traversée du couloir. Parfois
vous verrez des scintillements sur le sol du couloir. Ces scintillements
sont vos signaux de déplacement. Dirigez-vous (poussez le levier dans
la bonne direction) ou ils apparaissent et vous serez en sécurité!
Synchronisez vos déplacements et vos coups d'épée avec précision. Ne
réagissez ni trop tét, ni trop tard! Combattez quelques-uns de ces
horrifiants ennemis al'aide de votre fidéle épée; évitez les autres grace
a vos esquives agiles.
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LE DISQUE MOBILE

Entrez dans le chateau ensorcelé du dragon, mais attention, des sorts
étranges et des monstres mystérieux tenteront de vous empécher de
sauver la princesse Daphnée.

Sautez sur le disque mobile et menez-le dans les donjons sous le
chiteau. Parviendrez-vous apénétrer dans les donjons enchantés avec
votre disque ou rejoindrez-vous les autres aventuriers moins fortunés
dont les os gisent toujours au fond du puits...

Poussez le levier decommande vers le haut (enl'éloignant de vous) pour
monter et vers le bas pour descendre. Poussez le levier vers la gauche
ou vers la droite pour vous déplacer dans ces directions. Enfoncez le
bouton latéral gauche pour sauter sur le disque ou pour en descendre.
(Le bouton latéral droit ne fonctionne pas avec le disque mobile.)
Déplacez-vous le long de la rampe en bois avec précaution; lorsque vous
atteindrez l'extrémité, sautez sur le disque. Faites glisser le disque
mobile vers le bas dans le puits. Les rampes qui ménent aux donjons
apparaitront de chaque c6té du puits en pierre et le disque s'arrétera
pendant un bref moment. Rapprochez-vous du bord du disque et
préparez-vous! Lorsque le disque et la rampe sont alignés, pressez le
bouton latéral gauche pour sauter sur la rampe.

L'une des créatures les plus redoutables de Diabolo, un génie aérien,
assure la garde du puits contre les intrus. Soyez prudent. Vous pouvez
vaincre cette créature volatile si vous restez au centre du disque et
vous déplacez avec les coups de vent.

Lorsque vous serez sur la rampe, entrez dans les donjons (poussez le
levier de commande dans la bonne direction).
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Allegre regnait sur un royaume

paisible etprospére. Son royaume possédait de nombreux

trésors mais le plus précieux de tous était sa fille unique, la
princesse Daphnée. De valeureux chevaliers et de beaux princes
venaient de contrées lointaines pour faire la cour a cette jeune fille d'une
grace et d'une beauté inouies. Is déposaient degrandes richesses a ses
pieds et lui demandaient sa main avec ferveur, mais la princesse
Daphnée les refusait tous. Depuis longtemps son coeur appartenait a un
autre, a Vaillant, le téméraire, le plus brave de tous, le champion des
chevaliers du roi.

Puis, par un jour ténébreux, Diabolo, un dragon maléfique qui régnait
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 Daphnée et l'emprisonna dans une sphére de
cristal dans les sordides donjons de son chateau enchanté.

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

Le roi Allégre et tout son peuple sombrérent dans le désespoir. Tous,
sauf un. Vaillant, le téméraire, jura de se rendre au chateau enchanté
pour délivrer la princesse...s'il réussissait a vaincre les nombreux
périls du donjon...s'il parvenait a atteindre 1'antre du dragon.
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