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ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D’EMPLOI” QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA
CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.
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Interactive Media, Inc. Character designs (€) 1983 Don Bluth. All rights reserved.

Dragon’s Lair™ developed by Motivetime Ltd.
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ATTENTION: LISEZ ATTENTIVEMENT LES
INSTRUCTIONS SUIVANTES AVANT D’UTILISER VOTRE
SYSTEME SUPER NES NINTENDO.

PRECAUTIONS

Lisez attentivement ce manuel pour utiliser correctement votre
nouveau jeu, et conservez le en cas de besoin.

1) Eteignez toujours votre systéme avant d’insérer la cartouche
dans votre Super NES.

2) N’exposez pas la cartouche au froid ou a la chaleur, ses
composants de haute précision pourraient étre endommagés.

3) Ne touchez pas les connecteurs, évitez tout contact avec des
liquides ou des poussiéres, qui pourraient les endommager.

4) Ne nettoyez jamais la cartouche avec du benzéne, du dissolvant,
de lalcool ou tout autre produit contenant des solvants.

INTRODUCTION

Une odeur fétide émanait du chateau de Mordroc, emplissant Uair
froid et humide de la nuit . . . C’était le signe révélateur de la
présence de Singe, le dragon cracheur de feu, animal préféré du
sorcier diabolique et gardien de la princesse Daphné, enfermée dans
les souterrains du chateau, loin sous la surface.

Dirk le Téméraire avancait
d’un pas décidé vers
Pentrée du chateau. Il

n’est connue que des laches.
Nul autre que lui n’aurait
osé s’aventurer dans cette
sinistre forteresse ou
Mordroc avait emprisonné
la pauvre princesse. Mais
Dirk n’avait pas le choix!
Il devait aujourd hui
pénétrer dans I’Antre du Dragon. Place au héros! Place a Paction!




LE CHALLENGE

Aurez vous le courage de guider Dirk le Téméraire et de sauver la
douce princesse Daphné des griffes du diabolique Mordroc?

Pour la retrouver, Dirk devra explorer les remparts, Uintérieur et
les souterrains sombres et humides du chateau.

Il devra combattre des serpents, le Roi Lézard, des chauve-souris,
des fantomes, et une multitude d’ennemis divers. Dirk devra
survivre pour livrer finalement 'ultime combat contre Singe, avant
de pouvoir délivrer la princesse.

DEMARRAGE

Assurez vous que votre Super Nintendo est bien éteinte, puis insérez
la cartouche, et allumez votre systéme.

Apres le logo “ELITE” et

les écrans de patente, vous

pourrez choisir la langue

utilisée pendant le jeu. . =

Pour choisir une langue, B A -
utilisez la bloc de : : -
commande (HAUT et L > -
BAS). Confirmez en = =

appuyant sur le bouton
START, SELECT, A ou B.

Une fois la langue choisie,
vous passerez a I’écran du
Menu. Apres quelques
secondes d’attente, vous pourrez voir I'introduction et des séquences
de démonstration du jeu. Pour revenir a Pécran de Menu a tout
moment et stopper la
démonstration, appuyez
sur le bouton START,
SELECT, A ou B.

Pour commencer une
partie, appuyez
directement sur le bouton
START, ou choisissez
Poption “Start Game”
(Commencer une Partie),
puis confirmez avec le
bouton SELECT, A ou B.

COMMANDES

~ Bouton L
’ A2 Bouton R
Bouton X
Bloc de .— Bouton A
B Sl e ow
Commande @ T ALY Bouton B
— \ e =
= w Bouton Y
Haut
Bouton Bouton
Select Start
Droite

.ﬁ_ﬁ

GAME SCREEN — |
CONTROLS =3

Bouton B — SAUT. Pour sauter plus haut, appuyez plus longtemps
sur le bouton.

Bouton B — NAGER. St Dirk est dans Peau, appuyez
continuellement sur ce bouton.

Bouton Y — JETER. Dirk jettera son arme en face de lui.
Bouton A - JETER.

Bouton X — EPEE. Pour que Dirk arme son épée, appuyez sur le
bouton. Lorsque vous le relachez, Dirk abat son épée vers le bas.
Bouton START - PAUSE.

Bloc de Commande:

GAUCHE/DROITE - COURIR. Dirk court dans la direction
correspondante.

BAS — S’ACCROUPIR. Dirk évitera les tirs ennemis ou les
obstacles, mais il ne pourra pas utiliser ses armes.

BAS — DESCENDRE. Si Dirk se trouve a coté d’une corde, il
descendra.

HAUT - GRIMPER. Placez Dirk a coté d’une corde pour pouvoir
y grimper.

REMARQUE: Les boutons A, B, X et Y peuvent étre redéfinis
avec les options du Menu.



LE JEU

Dirk n’a qu’un seul objectif: délivrer Daphné, sa bien-aimée. Il doit
aussi, bien évidemment, rester en vie. Mais sa vie n’est rien
comparée a celle de la princesse!

L’énergie de Dirk est indiquée par le nombre de boucliers dont il
dispose, dans le coin inférieur gauche de I'écran. Au début du jeu,
vous en avez le maximum possible, moins un. Dirk peut ainsi
récupérer un seul autre bouclier au début du jeu.

Les collisions avec les ennemis ou les coups recus font perdre a chaque
fois un bouclier. S’il w’a plus de bouclier, Dirk sera transformé en
tas d’ossements a la moindre attaque. Mauvais pour sa santé!

Une nouwvelle route apparait sur la carte a la fin de chaque niveau.
Elle meénera Dirk vers les niveaux supérieurs. Comment terminer
un niveau? Facile: trouvez la sortie! Mais votre temps est limité,
aussi ne trainez pas trop en route!

8’1l réussit a traverser tous les niveaux, Dirk devra affronter Singe
lui-méme dans le combat final. Pour retrouver la délicieuse
Daphné, il devra évidemment le terrasser.

Dirk trouvera de nombreux bonus et diverses armes au cours du jeu.

OBJETS

Dirk peut utiliser un certain nombre d’objets disséminés dans les
différentes niveaux. Certains ont une fonction évidente, mais pas tous.

CORDES

Dirk peut descendre ou grimper le long des cordes et des mdts. Si
la corde arrive jusqu’au sol, Dirk peut y grimper directement. Si
elle est plus haute, Dirk devra sauter sur la corde (Appuyez sur le
HAUT du bloc de commande pour sauter). Avec un peu
d’entrainement, les cordes peuvent étre trés utiles.

POIDS

Dirk trouvera des poids et des bascules dans les remparts, car son
seul poids ne suffit pas a faire tomber certaines plate-formes. Les

bascules permettent d’envayer les poids sur les plate-formes. Pour
lancer les poids plus loin, Dirk doit sauter de plus haut.

ENCLUMES

Les enclumes sont généralement dangereuses, mais certaines
peuvent vous aider a traverser des passages difficiles. En poussant
une enclume “amie” sur un puits de feu, Dirk peut facilement
passer de 'autre coté. Mais si Penclume bouge, ne vous en
approchez pas!

RESSORTS

Il y en a un certain nombre a I'intérieur du chateau. Certaines
plate-formes a ressort peuvent étre déplacées pour aider Dirk a
surmonter certains obstacles difficiles.

ECRAN DE JEU

Score du joueur 1.

B Score du joueur 2 (si
disponible).

C Nombre de vies. Vous
pouvez récupérer
jusqu’a 99 vies, mais 3
seulement seront
affichées.

D Temps restant pour
terminer le niveau. Si
ce laps de temps est
écoulé, Dirk perd une
vie.

E Nombre de piéces d’or récupérées.
F Nombre de boucliers.



ARMES

Pour aider Dirk a réussir cette mission impossible, des armes sont
disséminées un peu partout dans le jeu. Sa tdache sera grandement
facilitée s’il récupére diverses armes et qu’il les utilise au mieux
dans chaque niveau.

EPEE — Dirk a toujours sa fidéle épée a portée de main. C’est son
arme la plus puissante, mais Iennemi doit se trouver suffisamment
prées. Un seul coup est généralement suffisant pour anéantir les
adversaires les moins habiles.

HACHE - C’est arme de jet par défaut, mais c’est aussi la moins
puissante.

DAGUE - Elle suit une trajectoire rectiligne, et elle est trés utile
lorsque vous sautez sur des corniches.

THROWING STAR - C’est arme de jet la plus puissante. Mais
si Dirk rate sa cible, elle reviendra vers lui et le touchera.

Certains ennemis doivent étre touchés plusieurs fois avec une arme
de jet avant d’étre éliminés.

Vous trouverez des armes en détruisant certaines gemmes (bonus).
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GEMMES

En explorant le chdateau pour chasser d’éventuels intrus, Singe a
laissé tomber de nombreux bonus dans chaque niveau.

Dirk peut détruire les gemmes avec son épée, et récupérer les bonus
suivants:

ARMES - Des armes de jet sont parfois cachées dans les gemmes.

OR — St Durk récupere 10 piéces d’or, il pourra entrer dans le stage
de bonus a la fin du niveau.

COEURS - Des vies supplémentaires. Ne les gaspillez pas!

BOUCLIERS - Ils permettent de récupérer un bouclier, sauf si Dirk
en a déja le maximum autorisé.

TEMPS - Ces bonus augmentent le laps de temps de 60 secondes.
Ils sont indispensables pour ceriains niveaux complexes.



ECRAN DE MENU

$: START GAME
PLAYERS 55

MUS IC 7 - J
PASSWORD
OPT IONS:

COMMENCER UNE PARTIE — Méme Dirk sait a quoi sert cette
option!

JOUEURS - Vous pouvez jouer en mode 1 ou 2 joueurs. Les deux
joueurs jouent a tour de role.

MUSIQUE - Permet d’activer ou de couper la musique pendant le
jeu.

MOT DE PASSE — Permet d’entrer un mot de passe pour reprendre
une partir en cours.

OPTIONS — Permet de redéfinir les commandes et de choisir le
niveau de difficulté.

Utilisez le bloc de commande (HAUT et BAS) pour choisir Poption,
puis appuyez sur le bouton SELECT, A ou B pour confirmer (ou
pour modifier Poption).

Appuyez sur le bouton START pour démarrer la partie avec les
options affichées.

ECRAN D’OPTIONS

La premiere option permet de choisir le niveau de difficulté: EASY
(FACILE), NORMAL, HARD (DIFFICILE) ou EXPERT.

Le nombre maximum de boucliers dont pourra disposer Dirk
dépend de cette option. Selon le niveau choisi, ce nombre sera

différent.

Vous pouvez également modifier les commandes de jeu. Les boutons
A, B, X et Y peuvent tous servir a sauter (JUMP), jeter (THROW)
ou utiliser Pépée (SWORD).

Utilisez le bloc de commande (HAUT et BAS) pour choisir Poption,
puis appuyez sur le bouton SELECT, A ou B pour la modifier.

Appuyez sur le bouton START pour revenir a Pecran du Menu.

REMARQUE: Si un joueur modifie les commandes mais n’assigne
pas un bouton a chacune des trois actions, les commandes de jeu
poseront des problémes. Dans ce cas, faites un reset, ou redéfinissez
correctement les commandes. :



ECRAN DE LA CARTE

Cette carte indique la progression de Dirk au cours du jeu.

Au début du jeu, vous ne
pouvez accéder qu’au
premier niveau. Lorsque
Vvous avez terminé ce i
niveau, le suivant est
affiché sur la carte. Dirk
peut alors y entrer (il s’agit
généralement du niveau
suivant).

PO LTI LEETEETELEEELS

1

Les niveaux seront
accessibles au fur et a
mesure de votre
progression. Certains d’entre eux ont plusieurs sorties.

Vous pouvez revenir dans un niveau déja exploré pour y récupérer
des bonus.

Pour choisir la route de Dirk sur la carte, utilisez le bloc de

commande. Pour entrer dans le niveau, appuyez sur le bouton
START, A ou B.

JEU CONTINU

Dirk commence le jeu avec 3 vies. Le jeu se termine lorsque toutes
ses vies sont épuisées.

81 vous avez obtenu ou entré un mot de passe, le jeu recommencera
a partir de cet endroit.

Ceci vous évite d’avoir a
refaire tous les niveaux ou
a rentrer un mot de passe a
chaque fois que le jeu se
termine.

81 vous connaissez déja
plusieurs mots de passe, le
jeu recommencera au
niveau le plus élevé.
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MOT DE PASSE

Le niveau permettant d’obtenir les mots de passe a été
soigneusement concu pour améliorer les compétences des joueurs
expérimentés. Un novice aurait beaucoup de mal a survivre dans
les niveaux supérieurs. De cette facon, les joueurs n’ayant pas assez

d’expérience ne peuvent pas “jeter un coup d’oeil”’ aux autres
niveaux.

Le but du jeu est trés simple: chaque sphére de couleur doit érre
placée dans le trou correspondant (indiqué par un drapeau
numéroté). Vous devez réussir dans un certain laps de temps.

Dirk doit trouver la sortie du niveau avant de pouvoir utiliser le
mot de passe.

Lorsque vous connaitrez mieux le jeu, vous saurez quels sont les
mots de passe appropriés.

Lorsque le bon mot de passe est donné, la carte affichera le niveau
correspondant. Toutes les parties ultérieures commenceront a partir

de la, sauf si vous récupérez un autre mot de passe, ou si vous faites
un reset.

Si le mot de passe est incorrect, la partie recommencera a Pendroit
précédent.
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difficile a atteindre, plus Dirk progressera sur la carte du jeu.

6. Les tonneaux jaunes, dans les caves, contiennent des explosifs.
Essayez de les pousser 'un contre I’ autre.

7. Lorsqu’il nage, Dirk ne peut pas utiliser ses armes. Il ne peut
qu’éviter les attaques adverses. .

8. Pour faire sortir Dirk de leau, appuyez rapidement sur le
bouton B. Il vous faudra ensuite le diriger vers une plate-
forme.
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=) AN JEULEL WE LUTEEWLLGTE WWTE TIIEL JE CLREETY, LUWL W€ CUNLUCLETN
niet nat of vuil worden hierdoor kan de spelcassette beschadigen.

4) Maak de cassette nooit schoon met benzine, terpentine, alcohol
of andere vluchtige stoffen.

INLEIDING

Vanuit de donkere krochten van Mordroc’s Kasteel rijst een
duivelse stank omhoog die zich vermengt met de koude nachtlucht.
De duidelijk herkenbare lucht is van Singe, de vuurspuwende
draak van de duistere magiér. Dit is het beest dat Prinses Daphne
bewaakt in de dodelijke grotten ver beneden het aardoppervlak.

Dirk de Heldhaftige liep
vastberaden op de
kasteelpoort af. Hij was
niet bang, immers, angst is
iets voor lafaards.
Niemand anders zou dit
gevaarlijke kasteel waar
Mordroc de hulpeloze
prinses gevangen hield,
durven betreden. Maar
wvoor Dirk stond er geen
andere weg open. Nu was
het de tijd voor een held, nu moest er actie ondernomen worden. Nu
was het tiyd het Hol van de Draak te betreden . . .
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