


RUN ''TRESOR

Parvenir 2r d6couvrir la salle du chAteau
dans laquelle le pirate ALI GATOR a entass6 son tr6sor:

--

=tE TRESORD'AII GAIOR=

Toutes les commandes peuvent se faire au joystick. On peut aussi utiliser
les touches directionnelles. fequivalent de la touche FEU pour le clavier est la
touche COPY, BETURN ou SPACE.

Le personnage central se dirrge suivant le sens donn6 par le joystick. fappui
sur la touche FEU fait apparaftre un curseur dans la fenetre texte des actions
possibles. HAUT ou BAS pour faire monter ou descendre ce curseur Un nouvel
appui sur la touche FEU valide I'action.
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Prendre un objet. Pour
que cette action soit

possible, il faut se trouver a proximite de
I'objet en question. Les gros objets (colis
et livre) ne Deuvent 6tre ramass6s. Si la
besace, qui peut contenir 4 objets, est
pleine, le ramassage est impossible.

Echanger un objel. ll est
possible de prendre

un objet A la place d'un autre. ll suffft de
donner le num6ro (1 a 4) de I'objet que I'on
veut echanger.

OUYNE PORTE Ouvrir la porte Cer-
taines portes sont

lermees par une grille. ll sulfit d'avoir une
clef dans sa besace pour les ouvrir. Une
clel utilisee disoaraft irremediablement.

oUYRE COL|S Ouvrir le colis. Cha-
que colis contient

un objet qu'il est possible de ramasser
Mais il Deut aussi contenir un seroent ...et
c'est la mort assur6e.

tntUIER-] Allumer les torches. Dans

lutins eteignent les torches d6s I'entrde du
ioueur ll faut posseder une bofte d'allumef
tes dans sa besace pour les rallumer sinon
c'est le faux pas dans l'oubliette.

tBOtnFl Borre la bouteille Lenergie du

mesure de son avance. ll en reprend 500/0
chaque fois qu'il boit une bouteille (bouteille
blanche).

f Lti- r Lire le livre. ll y 5 |vres dans routr te cnateau. unaque ttvre donne
un petit indice sur I'emplacement du tresor.

-5.O& S.O.S aventurier perdu. lt est
possrDte de latre appet au tan-

tome dALl GATOR @ur entre\^lir quelques
instants le plan du chateau. Mais le maitre
des lieux fait toujours payer ses services.
ll r6clame, suivant les cas, une bourse q or
ou une bouteille de potion magique (bou-
teille verte avec un P).

tlutCtDE-l Suicrde du joueur
Jans commenlarres.

tnETU-.] Le bouton reu a- 6te
acUonne par erreur L;ette

optron permet le retour au doplacement du
personnage.

J". "ba- l 
Leur finalitd.a 616 expl.
quee oans te commen-

taire des actions. Leur emplacement
change a chaque partie rejouee.

la! p|.ca3 obacural ll y en a trois.
Leur lrage

est al6atoire. Comme il y a au moins 5 boi-
tes d'allumetteq le joueur prudent peut s'en
premunrr.

lcr oubt|cttcr I Au nombre de 10

lement. Au fond d'une oubliette, il y a sou-
vent des serpents mortels.
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I,ACnyPIlD[$ilAUDIr$:
(Auteurs Jean-Pierre GODEY & Jean-Claude LEBON)

Jadis, une certaine Secte Noire fit beaucoup parler d'eLhe. A I'aide d'un
GNMOIRE qu'elle avait demb6, elle semait Ia terreur dans tous les environs
d'Issegeac, petite bourgade du Pdigord Noir.

Un aventurter courageux put ftcuperer Ie Gimoire et ainsi rompre le
Mal5fice.

Aujourd'hui, il rc fait pas bon fliner dans les panges du ch\taau de GOUN
LE GNOME et de nombreux rdcits vous portent e crcirc que Ia Secte Noire
est de retour. Ceftaines pefionnes pensent que dans ces vieiJles pierres, il exise
une Crypte Maudite dans laquelle, certains soirs, Ies membres de la Secfe Noirc
se rfunissent pour invoquer les forces du Mal.

Les nuils de pleine lune, on a apergu des ombres fitrtives errer.

Qui, d pan vous, yturrait vdrifier ces dires ? Personne-

Alors, Iancez-vous dans cet univers Anange od se cdtoient Magie, MysErc
et Honeut.

Votre Mission, ]a DESTRUCTION COMPLETE des membres de Ia
SECTE NOIRE.

RUN ''CRYPTE''
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DEPLACEMENTS
N

S

ENTER oU RETURN

ENTER ou RETURN Dans ce jeu la boussole est lixe ;

alors a vous de trouver les bonnes directions.E ENTER oU RETUBN

O ENTER ou RETURN

1) TOUCHE | : Permet de visualiser I'inventaire.

ACTIONS: Verbe + Nom.
fanalyseur syntaxique accepte les verbes conjuguos ou d I'infinitil ainsi que les
noms au singulier ou au pluriel.

OUVRE ARI\,lOlRE (Enter, validatron)
hxemple : 

oav8tR MEUBLE (Enter, vatidation) mcme action

Elle ne vous sera communiqude que lors de certaines actions positives.
Alors. faltes attention.

Divers objets trainent au sol et ailleurs : sonlils utiles ? A vous d'en juger

Soyez prudent, ne vous laissez pas surprendre au d6tour d'un couloir car ...

Notez tous les renseignements trouGs et faites un plan des lieux alin de progresser.

Et maintenant, que I'avsnture commence !

1) Sauvegarde: TAPEZ SAUVE ou SAUVER puis ENTER.
2) Chargement : TAPEZ CHARGE ou CHARGER puis ENTER.
fordinateur vous indiquera la marche a suivre.

Dans la 3eme partie du jeu, il ne sera plus possible de SAUVEGARDER.
Alors. soyez prevoyant.
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:[AMALEDICTI0il-
CHARGEMENT DU JEU :

FaceA-RUN"MAL

Choix 1, 2, 3
Le jeu se divise en trois aventures.

lilais pour terminer entidrement la 2dme et la 3eme partie, il faul avoir lini celle qui precede

Choix 4
ll est vivement conseill6 de lire l'histoire pour comprendre certains d6tails de la quete

Elle commence face a la maisonnette de Tom le l/audrt. Cet homme vous conduira a la crvpte

du sorcier si vous le gudrissez atemps de sa maladie : conlectionnez une potion a base de [4ousse,

de Champignons Luminescents et de Feuilles de Calonta.
NB: La ten^tre A gauche de la rcse des venb reqesente un sauiet qui vous indtque le tenps

rcstant avant la noft de Tom.

ll s'agit de retrouver les sept clefs perdues dans la contrde Elles permettront d'ouvrir le

tombeau du sorcier Xarton dans lequel esl restd son vieux grimoire.

NB'. La bnArc d gauche de la rose des wnt6 teTesente la Conslellation de I'Autel. Cha-

que cld runas#e allunen l'une des 6ept Aoibs de la Constellation.

Vous devez linir la machine futuriste de X'arton el aooeler les Extra-Terrestres. Toutes les ins'

tructions ndcessaires e I'dlaboration de la l\4achine sont ecrites dans le grimoire du sorcier.

NB : La teftlrc A gauche de la rcse des ve s synfulir- l'a iree des enn'bffegrcs sur la Teffe.
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OPTIoNS PRINCIPALES
A djilile vers te.haur
I tsF r-t + | oelrtement naLI

raproe)

ddfile vers le bas

J 6Ptff + | d6lilemenl basv raordel

+- p""a""* ara"" *rb"a
positionne sur les noms

EI{IIB / RETURII valident la Dhrase dcrite

ESPACE
etface le nom quand la tleche
est sur la case des (noms,

COPY
bascule en mode
(rose des venls,

CAPS r-ocK

bascule sur la fenetre
(Verbes' oU (nOmS! suivanl
Iendroit o0 se trouve la
fldche

4...2

posilionne le premier mol
commenqant par la lettre
tapee

ROSE DES VENTS
DEL annute ce mooe

+ inscrit NORD dans la case

"\€rbes" et valide

, inscrit SUD dans la case
V .verbes" et valide

inscrit EST dans la case
{verb€s, et valide

inscrit OUEST dans la case
(verbes, et valide

LISTE DES VERBES
ET NOMS

CAPS LoCX annule ce mode.

D6placomenl aur lss mots :

CIR| +'l saule en haut de la tiste

CTRL ++ saute en bas de la liste

mpy sdleclionne le mot 6crit
en mooe rn\€rs€

-)

<-

ESPACE

E IER / REfUnN 
valide la phrase 6crite
et son oe ce mode.

AUTRES FENETRES
. Les objets portds par I'awnturier s'inscri\,€nt

sur le parchemin.
. La rose des \€nts indique les directions pos,

sibles : (N)ord, (S)ud, (E)st, (O)uest.

passe de la ien6tre .verbes"
e la lengtre "noms"
ou I in€rse

Les mots suivants s'ulilisent sans nom: ATTENDRE, DESCENDRE, ESI LOAD, tvtONTER,
NORq OUEST. S'ASSEOIR, SAVE, SUD.
ll est cons€illd de sauvegarder (*SAVE,) sa partie de temps en temps pour ne pas avoir
a la recommencer du debut.
On restitue une partie sauvegardde par la commande 'LOADI

[z]
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