Venture®et Winky sont des marques déposées appartenant
4 Exidy Incorporated Ltd © 1981 Exidy Incorporated.

Fabrigué au Royaume-Uni.
Conception, programme, réalisation du logiciel © 1983 Cole-
co Industries Inc. New York 12010. Licencié exclusif Coleco

industries Inc. © 1983 CBS Toys a Division of CBS Inc.”.

La location de cette cassette est strictement interdite. Son
utilisation est limitée aux représentations privées et gratuites
effectuées exclusivement dans un cercle de familie et toute
forme de représentation publique directe ou indirecte de
cette cassette, notamment par le biais de sa location, est
strictement interdite conformément aux dispositions de
"article 41 de la loi numéro 57-298 du 11 mars 1957 sur la
propriété littéraire et artistique.
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4 niveaux de difficulte,
Exclusif! Le vrai jeu en cassette chez vous.
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COMMENT UTILISER

VOS BOITIERS DE CONTROLE

Dans un donjon. il y a d incroyahles (resors, protgges par oe termbles monsires |
Ayant pour seule arme un arc et des flaches, Winky | aventurer va devoir s appro-
prier les fabuleuses richesses de chague chambre apres avow defruit leurs LEVIER DE DIRECTION
garaens !

CLAVIEM DIGITAL

Guidez ce hérns intrépide a fravers les couloirs obscurs ou rogent les fantomes I
meurtriers 2t les pieges r.:: [Bas Dal .’:f.‘-."a credaiures niernaies '

i |1E::.{u.r-1

GOHME“T l"STALLEH HOTRE REMARQUE . Pour jouer seul, utilisez le boitier de contrile branche sur la prise
ORDINATEUR DE JEU | n°® 1, Pour deux joueurs. le deuxieme joueur ullise le boilier de controle branché

sur la prise n®

Comment utiliser les touches de votre clavier et le levier de direction pour Ventursd®?

1. Clavier digital les (ouches du clavier de 1 3 8 permeltent de sélectionner un
iiveau de difficulte avant’de commencer a jouer. En appuyant sur " aprés une
partie, vous reprogrammez e -mw; niveau de difficulte el en appuyant sur #
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2. Levier de direction en poussant (e levier e direchion dans n' impoiie laqueile
des huit directions possibles, vous terez aller Winky dans [a direchion choisie
Vous ferez egalement pointer son arc dans la méme direction

3. Pulseurs lateraux - en appuyant sur | un des deux pulseurs lateraux, vous trez
une fleche
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INSTRUCTIONS PAR ETAPE
T et e i Tardinatanr et PR Patarst ey TH: s ,.,4.”..._.: aucts I REMARQUE : sivous jouez a deux, les joueurs interviennent a lour de role. Le pre-
irerbipiipe st pain: Sl bigblo il Sl iy e | Mier COMMence et Joue jusqu'a ce que Winky soit eliming

televiseur et sur le transio 115 ] £ OIE [TansiQritialeul Ul itz

1 < 1" étape : A vous de décider!

de ie qur daux InUeUrs a7 les deux boitiers de contrile | Appuyez sur ie bouton de remise en jeu ('RESET BUTTON ). Le om ﬂ',- -Eu de
":'- v aErar il erran de votre TV, Atlendez que |l ecran d o I =

= Assurez-vous foujours que |'ordinateur de jeu CBS ColaceVision ™™ sl E!EIHT Vs UHFEL“ [}“.‘ Co ) Sl SN : kr i -r. i1 ity
: : N PR . niveaux de dithculte apparaisse. || propose une série d options numéarglees de 1 ;

(*"OFF ) avant d’introduire ou d enlever une cassette Poussez le Doutor gl vea difhculle appardisse it bk e At fc J :.:
arrét/ marche (" 0FF/0N") surmarche (" '0OMN ) 3pres avoirintroduwt id cassetle | 3. otleclionnez-en une en appuyant sur ia puche Correspondanie 0e voire Cldavie
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HMOMEBRE SCORE p—— MULTIPLICATELUR  SCORE
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| W FANTOME DES CORRIDOAS

CHAMBHRE

PLAM DE L'ETAGE

2¢ étape : Descente au donjon!

Aprés avoir sélectionné un niveau de difficulté, | écran de la salle des resors appa-
rait. Les points d'interrogation sont remplaces par les {résors au fur et a mesure
(que vous les gagnez. Puis apparait g premier élage du donjon. Winxy esi en bas,
au milieu du couloir

3¢ étape : Les Fantomes!

Quand Winky est dans e carridor, il apparait sous la forme 0 un petit point Atten-
tion aux fantémes perfides qui le recherchent. || doit absolument les eviter!

2 GOBLIN ROOM 8
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4¢ gtape : La chasse!

Guidez Winky dans 'une des chambres du donjon pour gu'il s'empare du tresor
qui se trouve a |'intérieur. Mais chaque piéce est infestee de monstres. Tirez-leur
des fléches pour les tuer et marquer des points. Attention! Si Winky entre en con-
tact avec I'un de ces monstres, mort ou vivant, il est liming

Prévoyez |'imprévisible! Dans certaines chambres, les monstres peuvent apparai-
tre ou disparaitre. Dans la chambre des Cyclopes, les monstres peuvent méme se
téléporter d'un endroit a un autre!

La piéce *'des murs'® posséde des parois mobiles qui risquent de vous ecraser.
Winky doit rapidement passer entre ces murs pour prendre le tresor de cetle cham-
bre et ses flaches ne peuvent rien conire les murs!

¢ etape : Vite!
Emportez chague trésor et éliminez les monstres rapidement. Si Winky reste dans
une chambre trop longtemps, un monstre du corridor apparait, fraverse les murs,

et le dévore. Aprés vous 8tre emparé d'un trésor, passez dans une autre chambre
ol de nouveaux dangers vous attendent!




6¢ étape : Pas de retour possible!

Pénétrez dans toutes les chambres de I"étage. Une fois que vous vous éles empare
d'untrésor et que vous avez quitté la piece, vous ne pouvez plus y retourner. Quand
VOUS avez pris lous les tresors 0 un etage, vous vous retrouvez 4 un autre etage cu
donjon ol les trésors sont encore plus ditficiles a attemndre

Fin de jeu et reprogrammation du jeu.

Pour rejouer 4 VENTURE ®au méme niveau ge ditficulté que celwi auquel vous
venez de jouer, appuyer sur * . Pour revenir a |'ecran de choix 0es niveaux og dithi-
Culte, appuyez sur #

REMARQUE : Le bouton de remise en jeu ('RESET BUTTON '} sur | ordinateur ge
jeu efface le jeu. Il peut &tre ulilise pour cCommencer Une Nouvells partie d n’'importe
quel moment et peut & re aussi utilisé en cas de mauvais fonctionnement pour reve
nir en gdebut de pare

Le multiplicateur de bonus en haut de |'écran commence a 9 et decroit lentement
pendant le jeu, Quand vous avez pris lous les trésors d'un etage, les points que
vOous avez gagnes sont multiphiés par le multiplicateur de bonus et ajoutes a voire
sCore

Plus vous vous aventurerez dans le donjon, plus vous gagnerez de points pour
chaque trésor pris ou chaque monstre tue

Des Winky suppiémentaires sont attribugs aux JOUBUTS Qui SONT arnves aux
multiples de 20 000 points (action cesse un instant quand un Winky
supplémentaire est attribué en cours de jeu).

Chaqgue joueur a droit a 9 Winky par partie

DECOUVREZ TOUJOURS PLUS

ETAGE LES MONSTRES LES TRESORS
Un 100 200
Dewx 1 400
frois = o 600
Juatre. 400 80
na 00 1 000
Six 1200
: ' 400
Hut : 1 600

Cette notice d'instructions vous donne les indications de base qu! vous permettent
de commencer a jouer 8 VENTURE® . Mais ce n'est que le début! En jouant, vous
decouvrirez des “trucs " qui rendront le jeu encore plus amusant . vous en avez
encore beaucoup a decouvrir
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