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I - INSTALLATION / CHARGEMENT:

Sur PC & Compaiibles, allumez votre 6cran, puis votre ordinateur et insdrez votre disquette tvls,/
DOS (ou PC/DOS) dans votre premier lecteur interne. Votre ordinateur va lire le systeme
d'exploitalion sur cette disquette, puis il alfichera A>

Betirez votre disquene MS/DOS du lecleur, puis inserez la disquette SUPER CAULDRON dans le
meme lecteur, et tapez CAULDRON.

Pour installer le jeu sur votre disque dur, tapez HDCAULD au prompt A>, les tichlers serontcoplds
survotre disque dur. Tapez ensuite CD CAULDRON et appuyez sur la touche ENTER. Puis, tapez
CAULORON pour lancer le jeu.

Sur AMIGA, 6teignez votre ordinateur puis rallumez-le.
Lorsque le prompt du WORKBENCH apparait, insdrez la disquette SUPER CAULDRON dans le
lecteur, le jeu se charge, puis suivez les instructions a l'6cran.

Sur ATARI,dleignez volre ordinateur, insdrez la disquette SUPER CAULDRON dans le lecteur,
rallumez votre ordinaleur et le jeu se charge. Suivez les Instructions e l'6cran.

Sur AMSTRAD CPC Dlsauette, tapez RUN"DISC
Sur AMSTRAD CPC Cassette, appuyez sur CTRL el ENTER simultandment.

II - COMMANDES:
PC & Compatibles, ST et AMIGA
B Permet de coupe. le son ou la musique.
P PAUSE-

O Abandon de la vie en cours.
ESC Retour au DOS.
S Sauvegarder la padle en cours (puls valider avec la touche ENTER).
L Chargement de la partie sauvegardde (puis vatider avec ta touche ENTER).
F l - F12 Choix des sorts dans l'ordre de 1 a 12.
ENTER Ouvrir le livre des sorts / Refermer le llvre des sorts.
Earre Espace Tirer. Plus vous appuyez longlemps, plus vous tirez loin.
Bouton de tir Tirer. Plus vous appuyez longtemps, plus vous tirez loin.

SaLi€r

Sauter a gauche I Sauler a droite\t,/
Aller a gauche Aller A droile,/l\

Ramper vers ra gauch" / | 
\ 

"r.o"r 
vers ta droite

Se baisser
Sortir des salleshiveaux

Sur AMSTRAD, les touches de fonctions n'activent pas les sorts.



III. L'HISTOIRE

Les habitants du royaume magique de Cauldron, vivaient paisiblement depuis la nuit des temps
dans un monde lolntain. Ce royaume 6tait gouvernd par une grande famille de sorciers dont les
pouvoirs puissants se lransmettaient de g6n6ration en g6n6ration.

Ces pouvoirs leur permettalent de taire rdgner I'harmonje parmila laune et la flore environnante.
Ainsi,les crapauds, citrouilles, chauve-souris et bien d'autres crdatures cohabitaient paisiblement
dans trois desquatres mondes de Cauldron: la foret enchant6e,la plaine dessorlildges, etZythum,
la capltale du pays.

Comme dans tous les mondes paciliques, des etres maleliques en quele du pouvoir absolu
cherchent a semer la terreur pour dominer le monde otr lls vivent.

Malheureusement, Cauldron ne p0tdchapper e cette ragle. En effet, voila quelquetemps, un sorcler
malefique du royaume sombre ddcouvritun coffrequicontenait des mauvaissortlldges. Lesanclens
avaient abandonnd ce cotfre car ceux qui l'utilisaienl devenaient mauvais ou perdaient la raison. ll
avait 6te enloul depuis des milliers d'anndes afin que personne ne pulsse s'en emparer.

Le sorcier se garda bien de devoiler sa decouverte et commenqa seul son apprentissage. Ses
pouvoirs devenaient plus puissantschaque iour, jusqu'a ce qu'iltrouve la formule qul lul permette
d'attelndre un monde encore inconnu: celui du chateau des sortildges, quiconstitue le quatfidme
monde de Cauldron.

lls'y rdfugia alin de maitriserses pulssantssorts, etparvint a.6pandre une malddlction surle pays.

Depuis, Cauldron est un monde oir regne I'angoisseetla ddsolatlon, les animaux el les plantessont
devenus agressils et ne cherchenl qu'A semer la terleur.

Cependant, le sorcier ignore qu'un plan vlenl d'etre elabord par ses prisonniers: Zmira, la lille du
sorcier le plus respecte du royaume a 6t6 choisie pour apprendre a se t6l6porter vers la iorCt grace
aux pouvoirs des sorcidres. C'est ainsi qu'elle pourra peut-elre d6livrer le royaume de la mal€diction
et lib6rer les siens.

Une lois t6l6portde vers laforCt, Zmira devra parcourir les trois mondes de Cauldron pour y trouver
des sorts qu'elle ne possdde pasenco.e mais qul luipermettront d'affronler lous lesddmons qu'etle
renconlrera.

Elle devra finalement parvenirjusqu'au monde du chateau pourcomballre le sorcier etdebafiasser
a jamais Cauldron du collre aux sortildges. Ainsi, le royaume redeviendra un monde magique el
paisible.



IV.L'AVENTURE:
Vous etes zmlra, une pelite sorcibre courageuse et volre tache n'est pas des plus faciles.

Quatre mondes sont a explorer: la toret, la plaine, la ville et le chateau.
Vous devrez rechercher les sorts qui s'y cachenl alin de devenir le plus puissant possible pour
aflronter les d6mons du cheteau des sortildges.
Au d6bul de votre aventure, vous vous trouvez dans une foret peu accueillante, hantee par des
ennemis que vous devez combattre. Vous devez 69alement dviter de nombreur pi6ges.

Cherchez de nouveaux sorts dans les moindres recoins et trouvez les passages qui menent dans
le monde souterrain. C'est dans ce lieu sombre que vous trouverez la c16 quiouvre la porte de la
pidce oi se lrouve un livre magique. Celui-ci renferme le secret vous permettant de passer dans
le monde suivant de Cauldron.

l\4ais tout n'est pas si simple, de son chateau, le sorcler malefique sentira vove presence dans la
grotle et enverra un de ses esprils pour proleger le livre. Vous serez alors oblig6 de vous
dobarrasser de lui pour vous emparer du tr6sor. Prenez garde I Plus vous vous aapprocherez du
monde oir se trouve le chateau, plus l'esprit du sorcier sera difficile A vaincre. Ulilisez la ruse el
l'ing6niosite pour trouver la laille quilera de vous le vainqueur. Sachez que ra t6l6portation peut Ctre
une faiblesse.

Aorls avoir visit6 les trois Oremiers mondes, vous enlrerez dans le chateau des maldfices.
Redoublez devigilance et utilisez vos sorts de laQon jud icieuse pour parvenir a votre but. Le sorcier
sentira que sa lin esl proche et n'h6sitera pas a multiplier les emb0ches el les enigmes A resoudre.

Le monde magique a une enliere confiance en vous, ne le ddcevez pas.
Les douze sorts mis a votre disposltion leront de vous un adversaire redoulable.
A force de patience et de courage, vous ddcouvrirez de nombreuses astuces pourvous baltre tout
en decouvranl des endroils cachds el des passages secrets.

LE TABLEAU DE BORD:

1- Sort en action que vous avez sdlectionne dans voke livae de sorls.
2- Niveau de force avec laquelle vous projetez votre sort sur un ennemi.
3- La r6serve d'6nergie du sort en cours (si vous ramassez un crapaud, cette rdserve augmente).
4- Volre score.
5- Votre niveau d'dnergie.
Vous pouvez recuperer de l'6nergie en ramassant des bouteilles de polion sur votre chemin.
Lorsque vous ramasserez un sort, volre niveau d'6nergie se relrouve au maximum.
6- Vies. Vous commencez avec une reserve de trois vies, chaque fois que votre niveau d'dnergie
atteintzOro, vous perdez unevie. De nombreux piegesvousfonl perdre de l'6nergae, maisattention!
d'aulres sonl mortels. Lorsque vous ramassez un chaudron, vous gagnez une vie supplementaire.



LES CLES:
Vouslrouverez une cl6 achaque fin de parcours dans un monde. Elle vous permettrad'ouvrirlasalle
du livre magique. V6rifiez quevouspossedez bien cetlecl6 avant de p6n6trer dans lasalle, carvous
ne pourrez pas toujours lalre marche arriere.
Des que vous la ramassez la cl6, elle s'atfiche sur le livre des sorts. Lorsque vous changez de
monde, la cl6 en votre possession disparail.
Note: ily a deux cl6s dans le monde du chateau.

LES LIVRES MAGIOUES:
lls renlerment le secret qui permet de parvenir au monde suivant et ainsi de se rapprocher du
chateau du sorcier maldfique. Vous les trouverez dans des pieces lermoes e cl6.
Aprds avoir an6anti l'esprit du sorcier, vous pourrez prendre le livre magique et serez aussitot
t6ldport€ dans un nouveau monde. vous aurez gagn6 une lois que les qualre livresseront en volre
possession.

LE LIVRE DES SORTS:
Pourvous aidere atfronter les d6mons de Cauldron, un tresor vous a 6td conlid, ils'agit du livre des
sorts. ll vous permet de conserver les sorts que vous trouverez au cours de votre avenlure.
llvous indique egalemenl si vous avez la cle qui permet d'atteindre le livre magique pour passer
dans le monde suivant.

LES SORTS:
En parcourant les mondes, vous trouverez des sorls que vous devez ramasser. Les sorls sonl
.eprdsent6s par des petits symboles qui indiquent leur eflels. Certains sorts sont indispensables
pour votre progression, alors cherchez bien...

A tout moment de la partie, vous pouvez changer de sort d condition qu'il soit deid en volre
possession. ll sutlit d'appuyer sur la touche RETURN pour ouvrir votre livre de sorts puis de
s6lectionner le sode I'aide des lldches. A la droite de chaque sortfigure un indicaleur quirepresente
le niveau d'dnergie de ce sod. Lorsque vous dpuisez l'un de vos sorts, le sort PIERRE est
automatiquement activ6. vous pouvez egalement choisir un sort direclement en appuyant sur les
touches de fonction.
Plus vous appuyez longtemps sur la barre espace ou le bouton de tir de votre joystick, plus votre
sort est puissant ou projetd loin .

Vous kouverez sur la page suivante la lisle des sorls que vous devez rechercher.



PIERRE (F1): C'est le seul sort que vous poss6dez au debut de la partie. Son niveau d'6nergie ne
s'6puise iamais.

BOULE DE FEU (F2): Sort de puissance moyenne permettant un tir droit et rapide.

FLAMME (F3): Sort de puissance moyenne qui enllamme le sol en un tir parabolique.

BOULE DE BOWLING(F4): Arme puissante mais lente al'utilisation. Elle permetde neutraliserde
puissants ennemis grece e ses rebonds.

ESCALIER MAGIOUE (F5): Permet de crder des marches pour vous diriger vers le haut. Vous
pouvez l'utilise. pou. attraper un objet utile ou bien pour kouver une issue 6levde. Les marches
disparaissent au bout de quelques secondes.

BOMBE (F6): Arme de puissance moyenne mais tfds importante dans votre parcours, elle vous
sera d'une grande utilitd pour atteindre des endroits qul paralssent Inaccessibles. Mais attentlon !

ne la laissez pas lomber d vos pieds.

TELEPORTATION (F7): Ce sort est .dpr6sentd par une piece que vous jettez a l'endroit oir vous
souhaitez otre t6l6Dort6. ll permet de lraverser des lieux mortels ou infranchissables et sera
indispensable pour vous sortk de certaines silualions.

MULTIPLICATION (F8): En l'utilisant, vousvous dddoublerez en quatre petitscl6nes. Vous pourrez
de cette lagon faire face a plusieurs adversaires qui vous auraienl cerne.

SCIE CIRCULAIRE (Fg): Une lois lanc6e, elle suit le reliefdu d6cor et peut dllminerce qu'elle lrouve
sur son passage_

FOUDRE (Fl0): Sort trds puissant car il detruit tous les ennemis visibles a l'6cran.
Mais ne l'utilisez qu'en cas d'extreme urgence car il 6puise loute I'energie du sort. Vous ne pouvez
donc tirer qu'une lois, il faut ensuite le recharger.

FOND M ETAL (F11): Arme de puissance laible. mais permet de dolruire toutes les portes en m6lal.

PONT MAGIOUE (F12): Sort sans aucune puissance, mais trds utile car il constuit un pont
lemporaire, ainsi, vous pouvez enjamber les passages difliciles.

V. QUELOUES ASTUCES:
Voici quelques conseils qul vous permeltront d'aller plus loin dans votre aventure:

- Pour reg6nerer volre 6nergie, trouvez une rune avec une etoile dessus el baissez-vous.
Votre 6nergie augmentera de niveau mais l'6nergie du sort courant diminuera.

- Cedains ennemis se translorment en crapauds lorsque vous les tuez. En les attrapanl, ils
apporteront une dose d'6nergie supplementaire au sorl couranl.

- Lorsquevous trouvez un petitchaudron, passezdessus etvousobliendrez unevie suppl6mentaire
si vous n'avez pas d6je le maximum de vies.

- Pour sorlir d'un niveau, placez-vous entre les deux bornes magiques ou les elemenls du d€cor
(souches, pont, etc...) el baissez'vous.

- Dans le monde de la plaine, une tCte de diable peut annoncer un passage secret proche.
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