Lion, Volcan en éruption et Te'tes' de Mort'"vous
donneront le grand frisson ! | S




CFARGEMENT DU PROGRAMME

¢ Insérezla cassette dansla platine du magnéto-cassette,labande
magnétique vers vous et 1'étiquette vers le haut.

e Enfoncez la touche “INIT".

e Selon que vousdisposiezd’'unmodeéle HR sélectionnezd’abord
le mode «résolution standard». Sivous disposezd’HECTOR 16K :
le menu suivant apparait.

e Eventuellement, rembobinez la cassette en enfongant la touche
“RETOUR"” de la platine, puis “STOP” dés que le rembobinage
est terminé.

e Enfongezlatouche “LECTURE” de la platine. Pendant le char-
gement du programme, une banniére apparaital’écran pendant
que HECTOR émet des sons intermittents.




* Dés que la cassette s’arréte, le programme est chargé.
e Appuyezdeux foissurlatouche “STOP” de la platine et rangez
la cassette. Branchez le contréleur de gauche.

BUT DU JEU

Parachuté dans la jungle, vous devez la traverser en six tableaux
successifs pour retrouver votre avion.

DEROULEMENT DU JEU

Choisissez vos options de jeu : “Jeu difficile” puis “Avec texte”’.
Répondez N (non) ou O (oui) ou BOUTON DE TIR (oui).

Vous dirigez votre personnage avec la manette du contrdleur.

1) LE TEMPLE

Prenezletrésorentouchantle plotcentral, et partez parl'une des
portes qui s’ouvriront aléatoirement. Attention, le Monstre vous
poursuit, ne le laissez pas vous attraper.




2) LES CANNIBALES

Traversez!’écran de haut en bas sans étre touché par les flechet-
tes ni par les gardiens. Dépéchez-vous, sinon le Monstre arrivera.

3) LA RIVIERE DE LA MORT

Traversezl'écrande basenhaut, attentionle Monstre garde alter-
nativementl'une des deuxissues. Attention aux piranhas, croco-
diles et autres dangers.

Ne vous laissez pas emporter par Je courant dans les chutesd’eau !

4) LE LION ENDORMI

Descendez parlacheminée, sans entoucherlesbords, traversez
la grotte et partez par la bonne porte. Si vous touchezle lion, vous
leréveillerez etil vous poursuivra. Si vous vous trompez de porte,
vousrepartezau début de ce tableau. Si vous touchez la sonnette




au centre de la caverne, une fléeche vousindiquera la bonne porte
mais le bruit réveillera le lion.

5) LE VOLCAN

Traversez l'écran de gauche a droite, poursuivi par le torrefit de
lave, attention aux rochers briilants et aux scories des éruptions

6) LES TETES DE MORT

Ne lestouchez pas sans avoir pris une croix, des que vouslesaurez
toutes exterminées, une porte s’ouvrira en hauta droite. Dépéchez-
vous de sortir, le Monstre arrive et le chronometre tourne

FIN DU JEU

Si vous avez parcouru les six tableaux, vous remontez dans votre
avion qui décolle, et votre temps apparait ainsi que le record.







