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Woici toutes les armes avec lesquelles vous devez tuer les plus
hideuw et les plus méchants des monstres pour achever votre
quéte : (dans 1’ordre) le coutean, le biton (Rod), un autre
bhiton (bhlancl), 1'épée (utilisée dans les souterrains
uniquement), la hache, la serpe, les cailloux, les boules de
fewu, le boomerang et le harpon.
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Sont representés ci—-dessous tous les objets ! (dans 1'ordre) les
trois parchemins (jaune, blanc et rouge), uwune sorte d'aimant,
une plante (rouwge et jaune ! nowurriturel), uwune boule (rouge o
jaune), la corne blanche, 1'arc & deux cordes, la grande clef,
la viande (nourriturel), la goutte d'eaw, la noix de coco, les
deux danseurs, la radio, la lumiére, la téte de singe, une bhoule
(rouge ou jawne), wune plante (marron), les chauwussures (pour
aller plus vite dans 1'eau), des cailloux, un parchemin-rouleau,
le livre rouwge, le parchemin "spirale', une bourse, une petite
clef et une poupée (donnant des renseignements ! 13 sur le
plan).
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Pour les passages secrets (X) P
du plan ci-contre, il faut F
sélectionné 1’épée en SHOT 1 et

s'en servir en frappant le mur | F
une fois.
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Monstres Armes a utiliser Monstres Armes a utiliser
GRASSHORBM : Toutes sauf la Hache CLUBMANM : Baton (Rod)
RED F.MANM : Couteaun ou Baton BIGSPIDER : Coutean
CEMTIPEDE : Toutes sauf la Hache GRIZZLY : Hache

CAYEENMAM @ Serpe ou Boules de Feu | REDSPIDER : Serpe
CAYERNBIG : Serpe ou Boules de Feu | FIRETOTEM : Boomerang
MURDAMOERE. : Pierres marrons (mais THE NASTY : Parchemin rouge

il faut posséder TWIMMIERES ! Pierres marrons
1'aimant) BIGFLOWER : Pierres _jaunes
REVOLYEER : Serpe, Pierres ou BADPRIEST : Parchemin rouge

Boules de Feu

CONSEILS ET SOLUTIONM

Yous débarquez sans arme et sans équipement (visualisation
touche F2) sur la mystérieuse ile de Hong. Yotre mission
réeunir une famille.

Premiere étape (longue et pénible) ! acquerir de 1'expérience et
des sous pour vwos futwurs achats (auvugnmentez la vitesse duo
personnage towus les 1888 points d'expérience). Le magasin (1 sur
le plan) vous fournira le couteau. Le biton est obtenu en
détruisant les monstres verts (grace au rocher que 1’on peut
pousser). Avec cette arme selectionnée en 3HOT 1, case E11, tue=z
le premier Monstre de Premiére Catégorie (1'un de ceux qui ne
reviennent plus wune fois vaincus), deux passages s'ouvrent alors
a vous et les Pierres marrons viennent enrichir votre arsenal.
Pour s’'approprier les armes du SHOT 1 ow des ob jets du SHOT 2,
il est nécessaire de twuer towus les monstres d'un écran et
parfois méme de le faire plusiewrs fois... par exemple, pour le
hiton qui est obtenu aprés élimination d'une quinzaine de
monstres. Le Parchemin spirale de la case F9 est obtenu, 1lui,
une fois les D humanoides tués.

M'oublier pas que l*'utilisation par SHIFT des ob jets du S5HOT 2
ne se fait qu'aprés les avoir seélectionnés...

Allerz chercher le Parchemin jaune case H18 qui permet de faire
disparaitre les pierres (attention, powr l1'utiliser, il faut des
PM c'est a dire des points mentawx).
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Pour tuer les fantimes blancs dans le passage sous la pierre
case 09, il faut avoir découwvert auwparavant 1'eépée en case BS.
Pour récupérer la statuette des deux danseurs dans le passage
sous la pierre case A9, 1l faut avoir pris la corne blanche de
la case HB.

Pour passer le Monstre de Premiére Catégorie de la case EV, 11
est indispensable d'avoir l1'ainant (4 dérober aux fantdimes de la
case G9).

Pour ouvrir la premiére barriére case A8, 11 faut posséder le
livre rouge (4 prendre dans la troisiéme maison case D12) et un
gigot. La seconde barriére case Bb est ouverte grace a la clef
de la maison du bas de ce méme écran. Et Pour la troisiénme
barriére, il faut posséder uwne réserve de cing plantes rouges et
Jaunes (qui servent a restorer l'énergiel). Yous obtiendrez une
noix de coco dans la derniére maison.

Pour faire apparaitre les ob jets du temple case Gh, 1l faut
avoir la boule rouge de la case I9.

Pour obtenir la lumiére case J9, il faut avoir pris la premiere
possibilite de la maison du haut case G11 (4 ce propos, la
premiere maison de la case D12 (celle du haut) donne awssi acces
A une autre maison si on choisit la premiére réponse. Dans ce
miéme écran, la dewieme maison vous donnera les chaussures si
vous avez une plante marron en échange (+ des sous)).

Maintenant que vous avez la lampe, les écrans noirs seront
éclairés avec 1'ob jet en SHOT 2, wous pourrez récupérer la
grande clef de la case A3. Ceci fait, il faut aller case E6 pour
ouvrir le passage secret (A sur le plan) en prenant la boule
Jaune (découverte dans le Temple)d et en l1'utilisant. Dans ce
passage secret, découvrez deux objets : la goutte d'eaun
(derriére un murl) et 1'arc a4 deux cordes. Ce dernier sert A
désintégrer le Rocher gris de la case CH.

Le mur végetal du passage secret (B) disparait en utilisant la
Téte de singe. Le Monstre de Premiére Catégorie qui suit cache
un escalier qgui vous conduit en case E3 juste an dessus de
l1'écran auw Rocher Jaune. Le pont (C) case C2 apparait, quant a
lui, 51 vous utilisez la goutte d'eau.

En case Bl, placez-vous devant la statue de HKHing RKong,
sélectionnez et wutilisez la noix de coco. Yous auwurez ainsi
délivrée Baby Kong (qui vous suivral). FRedescendez a 1'écran du
rocher jaune qui disparait awtomatiquement et rendez-vous a la
derniére maison case H3. 5électionnez la Radio découverte dans
la tente case J12. Prenez la deuxiéme solution (dans la maison)
et utilisez la radio pour que 1'hélicoptére vienne vous
chercher.

Dans la démo de fin, la famille KONG sera enfin réunie et tout
ceci grace a qui ! auw plus valeureux des héros. ..



