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Passager clandestin dun bateau en
route pour la Perse, vous ne pensiez
pas tomber amoureux de la jeune et
superbe fille du sultan.

Encore moins qu’un aventurier sans
fortune ni titre puisse conquérir sa
main et étre adopter par la population
comme le nouveau Prince de Perse.
En effet le sultan comptait marier sa
fille, sinon a un roi, au moins a un
prince dont la richesse et |'envergure
aurait été complémentaires a la sien-
ne. A la simple idée de vous donner
sa main, il ft & deux doigts de vous
faire couper la téte sur le champs.

Seule l'intervention éclair de la prin-
cesse vous sauva la vie. Et grace a sa
plaidoirie (et un flot de larmes), elle
réussit a faire accepter a son pere
votre requéte. Ainsi la Perse gagna
un nouveau Prince.

Mais, un matin, en entrant dans la
salle du trone pour regagner votre

place a coté de la princesse, vous tres-
saillez en reconnaissant dans votre
fauteuil un homme vous ressemblant
beaucoup. Pire, la princesse semble
ne pas vous reconnaitre.

Apreés un ordre du «Prince», les
gardes du Sultan vous saisissent.

Pas de temps pour parlementer. Vous
bondissez a travers un vitrail pour ar-
river sur le toit du palais. Avec tous
les soldats de Perse a vos trousses,
vous devrez vous enfuir en sautant
dans un navire marchand.

Alors que le vent vous pousse loin de
Perse, vous éloignant de la Princesse
et du bonheur qui allait étre vétre,
vous vous rendez compte que le reste
de votre vie ne sera quune recherche
du chemin de retour. Vous ne savez
pas qui est votre ennemi, ni comment
le vaincre... mais entre ce mystére et
vous, c’est sans doute votre plus
grande aventure.
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INSTRUCTIONS

LES CONTROLES
DE VOS MOUVEMENTS
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SELECT  START

B/ ¢: Sauter en l'air / Escalader.

.- Courrir vers la gauche.

«+B: Sauter vers la gauche.

- Courrir vers la droite.

= +B: Sauter vers la droite.

+: S’accroupir, ramasser un objet,

ou descendre une paroi.
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Pour se retourner:
Pressez briévement, puis relachez la direction gauche ou droite.

Pour courir:
Pressez et maintenez la direction gauche ou droite. Relachez pour arréter de cou-
rir.

Pour avancer doucement:
dirigez vous tout en appuyant sur les boutons L ou R. Vous pouvez utiliser ce
mode de déplacement pour vous rapprocher du vide, ou pour observer un sol

suspect.

Pour sauter en lair:
appuyez sur le bouton B, ou vers le haut.

Pour sauter vers |'avant:
lorsque vous étes immobile, appuyez sur le bouton B en méme temps qu'une di-
rection (gauche ou droite).

Pour courir et sauter vers I'avant:

Une course d’élan vous aidera a sauter plus loin. Pour sauter par dessus le vide
{d'un toit & un autre par exemple), prévoyez le saut assez longtemps a I'avance.
Commencez a courir, et tout en maintenant le bouton de course enfoncé, ap-
puyez sur le bouton B pour sauter. N'hésitez pas & appuyez sur B trés tot; le
Prince attendra le plus possible avant de sauter.

Pour escalader une corniche:
Positionnez vous doucement sous la corniche, puis appuyez vers le haut.

Pour descendre d"une corniche:
Avancez au bord, retournez vous, puis appuyez vers le bas.

Pour vous accrocher a une corniche:
Si vous tombez, vous pouvez essayez de vous accrocher en appuyant vers le
haut.

Pour vous accroupir:
Appuyez vers le bas. Relachez pour vous relever.
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Pour ramper:

Dans certaines situations, en appuyant vers le bas puis vers la gauche ou la droi-
te, vous serez a plat ventre sur le sol. Quand cela se produit, vous pouvez vous
dirigez grace aux directions gauche et droite. Pour ramper a reculons, appuyez
sur la direction opposée. Pour vous relever, appuyez vers le haut.

Note: Vous ne pouvez pas utiliser votre épée tout en rampant.

Pour ramasser quelque chose:
Tenez vous devant I'objet que vous souhaitez ramasser, puis appuyez dans la di-
rection vers le bas.

LES DUELS A I'EPEE

Pour sortir votre épée de son fourreau: ;
Appuyez sur le bouton Y vous met en garde.

Une fois en garde, les boutons vous permettent plusieurs choses.

Pour parer/bloquer:
Appuyez vers le haut.

Pour attaquer:
Appuyez sur le bouton Y. Chaque appui sur Y représente une attaque.

Pour avancer ou reculer:
Appuyez vers la gauche ou la droite.

Pour bloquer I'attaque adverse:

Lorsque vous étes face a votre adversaire, appuyez vers le haut au moment ot il
attaque. Cela prendra peut-étre un peu de temps avant que vous réussissiez,
mais observez votre adversaire avec application et attendez son attaque.

Pour se retourner:

Normalement, si un ennemi vous attaque de derriére, vous vous retournerez au-
tomatiquement. Pourtant, il existe des situations dans lesquelles vous choisirez
délibérément de tourner le dos a votre ennemi. Par exemple, si vous vous trou-
vez coincé entre deux ennemis, ou si vous souhaitez fuir tout simplement. Pour
vous retourner, il suffit d’appuyer vers la gauche ou la droite en méme temps
que L ou R.




Pour ranger votre épée dans son fourreau:

Appuyez vers le bas. Une fois |'épée rangée, vous pouvez a nouveau courir, sau-
ter et escalader comme avant. Pour réutiliser I'épée, appuyez sur le bouton Y.

CONSEILS

* Pour sauter le plus loin possible au dessus du vide: avancez doucement jus-
qu’a la limite.

* Si en sautant au dessus du vide, vous tombez, essayez de vous accrocher a
l"autre c6té en appuyant vers le haut.

* Testez le sol fragile en sautant en l"air. Si un bout du sol tremble, vous pouvez
étre certain qu'il est fragile. Vous pouvez faire tomber ces parties de sols fragiles
en sautant a c6té d’elles plusieurs fois.

* Vous pouvez aussi casser les parties fragiles du sol en étant en dessous, et en
sautant en lair. Essayez de ne pas étre en dessous quand cela va tomber.

* Cherchez les plates-formes qui ouvrent et ferment les portes.
Il y a trois types de plates-formes. Celles qui ouvrent les portes, celles qui les fer-
ment, et celles qui font les deux.

» Faites attention aux piéges qui déclenchent des tirs de fléchettes empoisonnées.

* Pendant vos aventures, vous trouverez différentes potions. Certaines vous
donneront de I'énergie. D'autres auront des effets différents. Avec 1'expérience,
vous apprendrez & reconnaitre chaque potion. Essayez de trouver toutes les po-
tions énergétiques. Vous en aurez besoin.

* Faites attention aux pointes qui dépassent des murs. Si vous voulez escaladez
un mur piégé de pointes, déclenchez la plate-forme qui agit sur les pointes. Une
fois les pointes sorties, vous pourrez escalader le mur sans étre blessé.

* Si vous tombez de deux niveaux, vous allez perdre de I'énergie. Si vous tom-
bez d’encore plus haut, vous perdrez une vie. Au lieu de vous lacher dans le vi-
de, il est souvent plus sage de réduire la hauteur en tournant le dos au vide, es-
caladant vers le bas la corniche, avant de vous laisser tomber.
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* Si un de vos ennemis semble impossible a éliminer, peut-étre n'utilisez vous
pas la bonne méthode pour vous en débarrasser. Ou peut-étre existe-t-il un
moyen d’éviter le combat...

VIE ET MORT

La ligne de bouteilles rouges dans le coin inférieur gauche de 1'écran vous in-
dique votre niveau d'énergie. A chaque fois que vous étes touché, vous perdez
une unité d’énergie. Si vous perdez la derniere bouteille, vous mourrez.

Vous commencez le jeu avec trois unités d’énergie. Plus tard dans le jeu, vous
pourrez augmenter ce niveau au-dela de cette limite.

Les actions qui peuvent vous enlever une unité d'énergie sont un coup d'épée
d’un ennemi, une chute de deux niveaux ou de prendre un morceau de sol
s'écroulant sur la téte. D'autres accidents plus sérieux peuvent vous tuer directe-
ment.

L'énergie de votre adversaire est indiqué par une ligne de flacons bleus dans le
coin inférieur droit de I'écran. Pour tuer cet adversaire, vous devez lui suppri-
mer toute son énergie.

FIN DU JEU ET REPRISE

Si vous perdez, le message «PRESS START» apparaitra a I'écran.
Appuyez sur START pour retourner au début du niveau, ou au dernier point de
redémarrage.

LIMITE DE TEMPS

Juste apreés avoir briser le vitrail du palais, un compte a rebours a commencé. A
partir de ce moment, vous pourrez perdre et recommencer tant que le compte a
rebours ne sera pas fini. Quand le temps sera épuisé, le jeu sera fini.

Pour savoir combien de temps il vous reste, appuyez sur le bouton L.
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