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I ly a bien longtemps, dans les temps magiques, le bon roiAethelred régnait en paixdans son
royaume. Or son royaume comportait de nombreux trésors, mais sa plus b€lle recomp€ns€
était la princess€ Daphnée son €nfantunique. Des chevaliers courageux et de beaux princes
arrivaient régulièrement d€ très loin pour lui faire Ia cour, car c'était une ieune nlle très
gracieuse et d'une très grande beauté, t4ais bi€n qu'ils dépos€nt tous à ses pieds des grandes
richess€s, €t demandent sa main de la façon la plusardente, la princess€ Daphnée les rejetait
lous. Car son co€ur était déjà offert à un autre.,.Dirk le Téméraire, le Champion du Roi et son

Chevalier le plus courag€ux. tuis unjour sombre, Singe,
un mauvais Dragon qui régnait sur une tene obscure,

apparut dans le royaum€ dlethelred et exigea du Roi

Vos BDCTIEKCIIES CoMMENCENT. . .
celle cise irouvrau plus prèsdevous. Puis, eut€z de
corde en cordesur le gradin ennamù1é.

Sautezversl15plale-formsau boutdespremierset
*conds qradils quand la corde oscille en avan@nt.
Les plate{ormesen pieûe vôus élèv€ront comm€ par
masie vers te (,radin suivant.

Eloiqnez vo! s de la plate-fornre en haui de lé(ran.

La Salled^mesd€ singe... Lâ cham bre €nsorc€té€
de la morl burbillonnânre. Un mduvais sort protege
cette sll€ d€ toLrs intrus. Des armes morieltes prenn€nt
.les forFês vivânrêt e! 4es iobots d'aig! te i.souciantes
deviennentdes instrumenls d€ la mort, S€rez-vous
apabl€ d€ passer Dar les br€lelles et de suûivre?...

rray€z-vous un cheminen vous batLantà trav€rs ta
Salle dlrm€s vous pourr€z éliminer certains ennemis
ensrcelés pâr un coup d'épée bi€n calcLrlé; d'autres
pouront ètre élités parun mouv€ment habile. vous
v€rrez une portemagiqu€s'ouvrûsurtecôtéde tasalt€j

Uneséri€ de 6mpes couvertes d€ glac€ enerc€lée
conduitjusqll'au prochain niveau périlleax des
donjons. Des crêatures hunùberlues rient
dédaigneu*ment et * batlenlavecvous pour t€nter
devousélimin€r. Vousdevrez euterhabilementd une
râmpe à l'auùe lorsqu'ils d isparaitront souda inem€nt.
sivous vous at!àrdez trop lonqtemps dans celendroit
maudi! vous ri$quez de plongeidansl€ vide d'ébène!

Sâutez de ranrp€ en rampe. Essayez d€ suterdu
bord de chaque rampe. Brandisse. votre épée pout
vous battre.ontre les créatures hurlub€rlues.

saut€zsur l€disqueiombantquivousemponera aux
donjons €n-dessous du châteâu.

Serez vous€n mesured€condute le<lisque et
.j'€n trer €nsuit€ dans les donlons enchantés, ou
irez'vous rçjoindre les autres av€nluriers moins
( hàn(eu\ dont les o\ reporenr au rond du puir\1...

Des.endez prudemment la râmpe etsautez sur te
di\que. Conduise,,ledi\que en bd\du puil\. Des
rampes q u i conduis€nt aux donjons apparaîtront é côté
du putisde pierre el ledisque sârrêtera uncourt
insldnl. Lorsque le disque er ld rampe sonta la meme
hauteur, sutez sur la rampe,

L'un€ des creatures les plus redoutables de 5inge, un
Aéniede lâir garde I entréedu€ pultscontre les intrus.

Soy€z prudenl. vous pouvez valncr€ cetteapparition
sivous restez auc€ntre du dlsqueelavancez vers l€s

Faites bien attentlon où vous po*z le pied quand
vous pa\serez pâr cet hollbl€ couloir lt est hante pdr
des fantômes appartenant à vos cauchemârs les plus

Des $ânes qulcherchentà mordre, d€s mains de
squelettequi s'agrippent, de la rotière collante
répugnante et des nuaq€s de €ha uv€-souris
lou'billônndnls, serez.vous apabls d evile' (es
visions de jugement dernierou bien Érirezvous
hideusetnenl dâns leur étr€lnle?...

lvlesurez bien vos homentsd'action et voscoups

Ne réagissez nilrop tôt nitrop tard! Battez-vousavec
quelquesennemis terrlbles avec votre épée fidèle.
essayez d'éviter les autres d'une esqujveagile.

Les na mmes grondent en'dessour, venânt du irou
volcanique. Oes languesde feu ne c€ssent desrimpet
engouffrant tout ce quis€ trouve sur leur passâge.
cerc/{ou5 

' 
apable de vouç balàn( er à llàverr là pip.e

bri' lanle avanl qu'il n€ eit trop tard, ou plong€rez vous
dans l'abime en teu?... Soy€z prêl à conquérir cet
eDfer âllezjùlqu'au boul de la rampe. Puissaut€z de la
ranrp€ surta plat€ form€ en pieûe, laplusprochede la
Première corde. Quandvousvosu lrouverez sur la
plate forme€n pi€.r€, saut€z d€ la plateJormesur la
cordequis€ balance. Sautez sur la €orde, lorsqu€
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qu'illui liwât sont royaume ainsique son peuple. Quand Aethelred refusa la demande vicieuse
de Singe, le monstre kidnappa la belle Daphné€, l'emprisonna dans une boule de cistal qu'il
enf€rma dans l'horrible donjon au fond de son château enchanté. Ensuite, Sing€ envoya le
message suivant à Aethelredl "Renoncez à votre royaume avnat le coucher de soleil ou bien
votre fille bien-aimée périrc. Aeth€lred et son peuple sombrèrent dans le désespoir. Tous,
sauf Dirk qui fit serment de se r€ndre au château enchanté €t de délivrer la princess€... si
seulem€nt il pouvait échapper aux nombreaux dangers de
donjon... si seulem€nt il pouvait atteindre le repaire de
Dragon...

C esl le laboraloire de 5inge... Là ou il rirlis€ ses
cxpérie.ces diâboliques. La sllegrouillc de résutlat
h id.ux d€ ces .xpérie nces. Lc da nger p.ul sc glisser de
I ir"tn te ou daudc\\ùsrommede Llcs\ous.
5ole2 survosatardesel r€garde2 bien ou vous Do*z l€
pi.d \iro \.,u.l,ou!Iezrou\refioùvcri r,rr, l(,nanr\
de quelquechose de très désagréabte.

Cette sâlle €ontient des advereires rahpants et
Iourmillants. llvous fâut tuller con tre c€rtÂins d'cnlre
euxpar un mouvementcâlculé d€ volre épér et d'dutres
en avançant nomalement.

Vous so.tirez de la Salle aux Tenldculcs par ta pore
située sur le côté de lécran

Un âùtre disque lombant vous emporte n jusquâu
derni€r élage des donjons. voussentez déjà l'an
humide s'épa issir .omme silês for.es .l iâ hôri.três +
rassemblaienl pour la bataille linâl€.

Vous dpwcz monler sur le disque et rest.r I'e<

Des forces obs.u res vous entourent. Comme plus
haut, vous d€vrez r€sterau centredu disque parce
qu'une autre apparition de Singe se promerR quelqùe

Legambltde DÛk... Lejeuest fâtalet le prt(estvotre
!ie. I I !ôu\ lâudra(omballre le ( hâmpion dëmoniaque
de Sing€, l€ ch€valier'lantôme. surun damier mortel
q!'is€ lrouve susp€ndu. Pourrez'vous vaincre le
Chevalier fantôme et atteindre la porte à lâu he bou t de
la pièce, ou bien les torces d iâboliques vous feron t elles
échec et mat... vous vous rapprochez du rapaire du
Drdgon ct 5inge a en!oya rn plusqrand (namDion

Vous devrez eùter sur les.arrés du.lâmier el vôùs
battre avd votr€ épée pour combatùe le Chevatier

Le Chevali€r fontôme appârâîtra pendant un court
i nstan! pu is d isparaîtra. . . pour reapparâitre sur un
autre carré du damier. Quand le Ch€vali€rlantôù,e

ariv€ra sur uncarré, lltransfomera une llgne
inoffensiv€ dudâmier€n ligne mortelle. Ne lambnrez
pas surtoul sur ces .âiiés, où vous paierez de vorre vle.
Eloign€z'vous des bordsdu dahierou vous corr€z te
risqu€ de plong€rdânsdes profond€urs béantes. I
vous faudra vdin.rc le C hcvdl ier .lantôme pu' pdutoir

Quand le chevâlier- tantôme changera de coulcur,
vous pouûez léliminerd'un coup d épée. Chaque fois
que l'épée touchera le Cheva lier- tantôm€ quand itsera
noir, il reslera luhérable pendant une périodede
temps plus lonque lâ prochaine fois.

Làjolb Daphné€, dans l€ repâke du Dragonatend
qu'on lâ délivre de la boule de cristal, 5inge, à l'hateine
d€ feu, attcndâussi,

vous devr€z assssiner Sing€ €t déliwer la princesse.
N'oublic2 pâs lântre du Dragon, sinon leschoses
pourai€nt chauffer pourtous. Voùs iraverserez la
eillie pouralleindre l'épée magique. Utiti*2 tes
gross€s pie.res pourvous protég€rcontre tes boutes

Si vousavez de lachancevoustrouver€2 peut,étre un
trésor fabuleur Gchésous I une d€ ces pi€ftes. Sivous
en trouvez un, pâssez dessuset il esià vous!

vous ùaverserez le dânger€ux précipi.€ rrès
prudernmenl etsaisirez l'éÉe magiqueau bord de ta
colline. Retournez au basde la crête étroite v€rs ta
râmpe de bor\. Sautez el la !i( toireesl a !ous rainsi que
la princess€ Daphnée).
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MÀRQUE

Aù fureté mesure quevous vous av€nturez dans tes
donjons ensorcelét vous marquo des points pour
avoir vaincu€ les etrnenlis, surmonté les obstact€s,
dq ou!crl un Lesor pl.onqui\ le\ vlles de\ dunjon5
suivez vos points des y€ux.

Mâis n'oubliez pas, Dirk vousétes l.chanrpiondu roi
le Plûs coùraqeuxcl vos pensécs dcvraientsc
concentrersur la délivran(e de Dâphnée, et non sur
ld.( umulaliol de\ point\ et lc lre\o'. Vi,lrc ptu\
grande réconrpenseserà lâ délivranc€ de lâ Princcs5r

vous.ommencercz re jeu av.c s Dirk"etvous
reccvrcz dcs Dirk primes comm€ récom pense a
(hàqrn loi\ que vùu\ pd\se', / Ie \dll. dc\ d(,nj(rrr
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