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Un homme vétu comme Indiana JONES apparait a 1’écran apreées le
crach d'un avion. Il ne lui manque plus que le fouet. Yotre but
est de retrouver un trésor ! "Les Aventures du Irésor Pendu'.

Au début, vous n'avezr aucune arme mals vous pourrez acquerir une
épée en discutant avec des villageois. Actionnez cette épée
grace a la touche GERAFH (ou W en mnode AZERTY). Yous pourrez
également lancer des boules de feun sous deux conditions @ il
faut posseder des boules de feu et des "FIRE"™ (qui permettent
d'allumer les boules). Yous trouverez ces ob_jets dans les jarres
ou en twant des monstres pouwr les boules et dans les cachettes
secretes pour les FIRE. 5i vous parvenez a avolr cing FIERE on
plus, la boule que vous lancerez sera deux fois plus puissante
(a ce propos, les codes incrits plus loin dans le texte vous
donneront parfois plus de cing FIRE mais, bizarrement, les
boules de feun seront normales, il faudra se faire toucher une
fois pour que la boule de feu devienne plus grosse t). Au cours
de votre quéte, vous trouverez dans les jarres des ronds de
différentes coulewrs avec, a l1'interieur, uwne épée. Ces ronds
influencent vos tirs de boules de feu. Avec le rond rouge, wvous
lancerez une boule "qui fait des vagues'". Avec le vert (le
meilleur a4 mon avis), vous aurez dewx ow trois tirs paralleles
(et 5i vous retrouvez un rond vert, vous obhtiendrez ""le tir qui
détruit tous les ennemis en une fois" t'). Avec un rond bleu,

vous aurez deux tirs en diagonales ou trois ! dewx en diagonales
et un normal. Lancez ces boules par la touche GRAPH (ou W). Une
troisieme arme est A votre disposition @ les bombes. Celles—-ci1

ne servent pas a tuwuer les monstres mais a découvrir les passages
secrets (assez nombreuwx). Lancez wune bombe en appuvant sur les
touches Curseur Haut + GERAPH (ou M),

Yous pouvez également saunter grace a SPACE (ou SHIFT). Et si
vous trouvez les bottes, vous sauterez wun peu plus haut (on les
trouve dans la derniére partie du 3TAGE 2 et, malheureusement,
le code ne vous permet pas de les garder, dommage 1),

Aun début de votre aventure, vous aurez cing LIFE mais wvous
pourrez wous en procurer d’autres (un coeur dans uwn carréa) et
vous auwrez deux vies en réserve, la aussi, vous en trouverez
bien d’autres (une téte dans un carré).

Il v a encore quatre ob jets dont je n'ai pas parleée, les voici
la clef pernet d'ouvrir les portes, la bouteille vous servira de
vie supplémentaire si vos LIFE viennent a manguer au cours d’un
combat, la petite bouteille vous rendra trois LIFE et enfin, une
épée plus puissante pent vous étre donnée par un monstre, cette
epee disparaitra quand vous auwrez été touché une fois.

Les differents stages de cette aventure sont principalement
horizontauwx bien que le dernier so0it awussi wvertical car wvous
étes dans le ""chateau" et il wvous fauwdra franchir les étages ?
Au cours des premiers stages, vous trouwwverez souvent ce schéma

traversée d'un village puis d'une ou deux zones d’ennemis pour

retrouver wun autre village...
r:%n
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Dans ces villages, des habitants vous donneront des
renseignements (en _japonais) ou quelques fois des ob jets mais le
plus souvent ils vous les vendront * On reconnait facilement ces
marchands grace a la couleur de leurs vétements et an chiffre
dans le texte (par exemple, une clef coute 38 GOLD, 1'homme en
hlew vous restorera vorte vitalité en échange de 48 GOLD, ...2).
Pour discuter avec un des personnages, placez-vous tout pres de
lui et appuyez sur GREAPH (oun W), et pour dire 0OUI, c'est en
haut * I1 v a des cas particuliers, powr ceux—ci reportez—-vous
awx paragraphes '"Difficultés du S5tage' apres le plan du stage.
Dans les zones d'ennemis, vous pourrez acquerir des GOLD en
tuant ces monstres justement. Au début deux GOLD pour aller
jusqu'a cent pour certains de wvos adversaires aun STAGE 4.
Attention cependant, certains monstres peuvent laisser du poison
(une téte de mort dans wun carré) et il v en a méme quelques fois
dans les jarres ?t

De nombreuwx piédges vous guettent et quelques wuns sont mortels
comme la chute d'eau ou le trouw, les autres vous enlévent de
l1'énergie, il v a les sables mouvants, 1'eauw, le feu, les
lances, les fléches et enfin les piewx.

Yous rencontrerez également ce que j'appelle les monstres de
premiéere catégorie qui ne peuvent étre abattu gu’avec 1'épée (eh
ouwi, les boules de feu sont impuissantes et en plus, on doit les
gaspiller t).

Dans le dernier stage, vous serez obligé de vaincre quatre
monstres de premiéere catégorie. Ils sont tellement faciles a
battre que je ne vous donnerez aucune technique (et en plus il v
A les codes ci-aprés qui vous aideront).

CODES =
STAGE 2 : REBJ NESE G4FS 5 STAGE 3 : 2C7B Pel? CHMGR G
STAGE 4 : GP10 HQ96 MBTA B STAGE 5 : 3PQ1 8IFP8 F5ad 9
LEGENDE °:
De : Départ. J ! Jarre. P : Passerelle.
H : Homwme vous donnant des informations.
M :: Monstre de Premiére Catégorie.
5 ! S5tatue A détruire. L : Lance tombant du plafond.
B Sables Mouvants. : Eau.
ol Piewx. : Feu.
Trou.
m : Porte.
: Ecran. =
2 : Chute d’'eau.
(Al : Renseignements. h
[E1 : Bombes.
&1 : Clef.
01 : Pour restorer votre Yitalité contre 48 GOLD.

1-‘1%1:-
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LULLLLLLLL L L L L STFIGE E

DIFFICULTES DU STAGE 1 -

E : discutaz auec l= wismillard =t il wous donnera '&pés ReEmeacciez-la =6 pacrlant une nouwelles Fois agues Lui et
urn= &chelle apparaitra. Ell= wous permettra de descendre & la cawe od, =n d&truizant les jarres, wous brouweresz
18 bombeas, une= clefF, 18 boul=s d= F=u =t 1 LIFE.
F : lancez une= bombe, wous trouuwerez 1 FIRE =t une= petite bouteille.
: lancez un= bombe= pour =n récuperer 18

: n= lancez pas d= E-:-ml:-i: ! Paizon !

: wous trouverar dans ces jarres ;. une bout=ill=, 28 boulasz de FeEug =t du GOLD.

: 'homme rastora lg witalit® contea 98 GOLD, 5 wous tombez dans L= brou, wous wous ratrouverazr dans La
arnidre parcti= du Stage [(§ sur l= plan).

: nentrez pas, clest un pigge !
R tgez les troiz monstres o Faitez-laz zortic d= L'&cran. Ensuite, wous gquraz 1 FIRE =t 1 LIFE.
FE : la jarr= conti=nt une petite bouteille. Pour y acceder, sautezr sur leas pisox du mili=u, o= n'est pas dangereos.
Surtout, niutilis=z pas d= E-:-ml:-e !
u
-

[F]
I
K
H
d
0

T : ces jarres contiennent £ FIRE, 1 OHE UP =t une= arme rouge.
: lancez dex bombes contre b= mur pour gcceder & cet &cran, les jarres renFerment 1 FIRE, une arme wearks

b poisons.

W ;. zautez ! Lez pisrres que wous ne pouwezr pas traverser contiennent des objets @ 1 FIRE =t 18 bombes,

W : idem 4 %. Maiz wous ne trouweresz qu’l FIRE.

¥ : dans la jarre s= trouwe la clef qui wous permettra d'ouweic la portes conduisant au Stage 2.

rnﬁn
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STAGE 2

FIRE

ATTEHTION AUX FLECHES M 18 BOMEBES

m =t GOLD

.......... STARGE 3.

DIFFICULTES DU STAEE # -

E : l=x jarr=s contisnnent £ FIRE, 18 boules de Feg =t 1 poison.

F : indiqua l"=mplac=meant des Fours Llance-Flammes dans la d=cnidgr= partis |

G : l=s jarres renferment 2 FIRE, une petite bouteillez 2t une arme werte,

I : un= jarr= danz catta mpaizon cont=nant 1 FIRE.

K : deux Fantime=s jaun=s langant des projectiles wous empécheront d= prendir= 1 LIFE =t 1 OHE UP. Frappez-l==
d= wobre &p&e= pour las tuer ou sortez-les de |"&cran |

H : attention, <= trou ezt mortel. Lancez des bombes pour cuwric L= passage conduisant & la porte 7.

0 : trauersezr les zables mouwants 4 condition d'aueir au moins brois points de witalité = réserue puis lancez
des bombes,

0 : parlaz au wi=mux zage . il wous ouwrira Fa cawe qui abrite quatre jarres cont=nant 1 OHE UPF, une clef =t 2
armes bleues,

E : wous trouvwerez du GOLD et las botkes,

T : wous deEcouwrirez 28 boulas de Feu, une arme wecke =t 1 poison,

U: cex zix jarres renferment 1 OHE UP, 28 boules d= Feau, 28 bombes =t une petite boutailla,

W : attention : £ poisons mais 18 bombes !

W : prudence : 3 poisons mais quand méme= 1 FIRE =t une bouteille.

% . attention, atteEntion, beou mocksl

F%ﬂ
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STAGE 3

18 boulas d= Feauy

1 FIRE
=t 1 claf POIS0H
: ———

1 petite boutaille
=t 3 FIRE

ma BTG

e sl 1 ek e s

FOISON

--—

FORTE STRGE 4.
DIFFICULTES DU STAGE JF -

E : pour aller dans la caue, Faites apparaitre L'&chells =n langant une bombe, wous dEcouurirez troiz jarres  qui
contienne=nt & FIRE =t 1 LIFE.
F : #&cran accezsible zeulement =i wous posséder les bottes, Les jarres renfecment £28 boules de Feua, 3 FIRE =t
urn= arme= blaue=,
G : lanc=z une= bombe pour Faire apparattre L'&chella,
I : lancez des bombes et wous d€couwrirez 1 LIFE, une petite bouteille =t une= arme werte,
E:il yaune porte sous la cascade !
H : ce=t homme Farg apparattre le passage 6 [sur l= plan] par =a magi=...
0 : la jarre conti=snt une petite boutsille,
F'I:IHT pour l= Faire disparattre, détruisez les statues [3).
i : lancez une bombe sor les pimux pour d&Ecouuric une petite boukeille,
R : wous dEcouurirer une bouteille, one clefF =t 7 FIRE.
T : ce=t hamme wous donnera d=s bombes gratuitemeant !
U : pour Faire apparaitre L'&chelle, lanc=z une bombe.
W : le=g jarrezs renfacment 18 boulasz d= FaEog, 2 FIRE =t une= arme= blags,
M : lancez d=z bombes pour d&truire les pisux =t pour trouver, dans les jarres de l&cran en dessous, 1 LIFE,
1 OHE UF =t 1 paoison.
¥ : mautezr, 5i wous ne braversez pas la roche, cela weut dire que les objets sont L4, il £7agit d'un FIRE =t
d'un= patite bouteille,
¥ : les jarres contiennent 18 boul=s de Fau =t 1 poison.
2 : il yaun OHE UP contre la paroie.
1-'1%1:-
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STAGE 4

FORTE
STHGE &.

DIFFICULTES RELATIYES AU STAGE 4 -

E : L=z jarr=z contiepnant du GOLD =t 3 boulaz d= Fau,
F : ces jarres renferment £ FIRE. un= petite bouteille =t une= arme bleue,
G : lanc=z une= bombe contr= la parci= droite =t uous btrouwerez 1 LIFE. Puis lancez une bombe sur las pisux
E--:-ur pousair accéder & L"&chella,

: las jarres contiennent 1 FIRE =t un= arme rouge. Lancez des bombes zur les pieux pour ouwric un paszage
conduisant 4 la statua,
K : &teignez les deux lampes =t discutez auec L2 propriftaice des li=ux, Comme il a peuar du neic, il weus ouurica
l=s portes de sa cawe od wous trouwerez la clef permettant d'ouwric la porte conduiszant au Stage S (ouf 1)
H : =i wous tombez dans l= wide dans L'un des &crans, wous serez tuE [gucune pitie] |

0 : pour ouwrir L= passage decridgra L wi=il homme, il Faot d&troice Lo statoe,
F%ﬂ
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STAGE 5

DIFFICULTES DU 5TAGE 5 -

E : ca=t homme wous restorera wokra witalit® grakuitemnenk,
F : cex jarres conti=nnent 18 bombes =t 3 &RE.

EI:REd-Etruisez l= mur auec dez bombez, las jarres renferment £8 bombes, 268 boules d= Feu, une bout=ille =t 1
I . detruiszez L= mur pour d&couwric 3 FIRE dans les trois jarres =t une petite bouteille dans les briques,

F. : l=s jarres contiennent 15 boules de Feu et une petite boursille,

H : encore une boutsille en d&truizant quelques briques.

0 : la jarr= conti=nt 1 OHE UP.

R laz jarrez renferment une petite boutejlle [(=2ncore une] =t un= arme blaue,

R : L=z jarr=z conti=nn=nt £ FIRE.

T : l=x jarr=s renfarment 18 bomb=s =t 7 FIRE.

U: tuez touzs laz monstras |

W . laz jarr=s renfearment 18 boule=s d= Feg =t £ FIRE

W : lancez une= bomba =t wousz d&Ecouwriremz 1 LIFE.

2 : 5i wous lancez une= bombe sur les pisox du mili=w, wous =ntendrez on brait. IL doit y awaeicr une sorke de

raccourc...
rnﬁn



