'ile qu trésor

Manuel

N.B. : Le jeu ne fonctionne que sur un CPC 6128 « stock » sans aucune extension utilisant la RAM du CPC.
Insérez la disquette sur la face 1, et taper run"disc.

Le jeu vous propose alors de passer |'intro :

L*ile au treésoxr

Uoulez vous passer 1 intro (om) ? W

Entrez o pour passer I'écran d’introduction, ou n au contraire pour le voir

ﬁ%mm

Une fois sur cet écran, appuyez sur une touche pour lancer le jeu.
Laissez alors le jeu se charger, le temps complet de chargement est d’environ 1 minute 40 !

L’ILE AU TRESOR

Scénario et graphismes : Bruno Louche et Benjamin Gilles

Programmation : Eric BOULAT

fiepuyez sur une touche pour continuer

Comme indiqué, appuyez sur une touche pour continuer.



Ce message apparaitra aprés environ une minute.

Le premier écran du jeu est le suivant :
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Notez en haut a gauche la boussole dessinée qui vous indique le Nord. Pour vous déplacer de tableau en tableau, vous
devrez choisir parmi les premiéres actions affichées dans la fenétre a droite (Nord, sud, est et ouest).

Sur ce premier écran et dans d’autres plus tard, vous aurez parfois le message « utiliser aller » lorsqu’il y a plusieurs lieux
a atteindre sur un méme tableau. Dans le cas présent, dans la direction sud, il y a 3 jetées et vous devrez taper le verbe
« aller » pour pouvoir préciser sur quelle jetée vous souhaitez vous rendre.
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Une fois que vous avez sélectionné aller et validé en utilisant la touche espace, un petit curseur ayant la forme d’un rond
rouge apparait en haut a droite de I'écran sous la boussole. Déplacez-le avec les fleches pour indiquer le lieu précis sur
I’écran ol vous voulez vous rendre.
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Toutes les actions possibles sont dans la liste affichée a droite, 13 autres verbes sont disponibles si vous atteignez le bas
de la liste avec le curseur.

Certains verbes comme « examiner » peuvent soit concerner un objet dans l'inventaire, soit concerner une zone du
tableau. Dans ce cas, vous utiliserez les fleches haut et bas pour choisir I'objet de votre inventaire a examiner, ou vous
appuierez sur la fleche de gauche pour basculer le curseur sur le tableau. Le curseur sera alors a nouveau en haut a
droite, toujours sous la forme d’un cercle rouge.

Une fois que vous avez choisi 'objet ou la zone du tableau a examiner, validez en appuyant sur espace.

Le mot de l'inventaire sélectionné sera surligné en rouge quand vous 'aurez validé

Un autre type de verbe, comme par exemple « attacher » peuvent vous demander de sélectionner jusqu’a 2 objets dans
votre inventaire, tout en vous permettant de choisir une zone sur le tableau pour attacher un de vos objets. Il faudra
alors utiliser les fleches haut et bas, pour sélectionner le ou les objets a attacher et validez votre choix par espace. La
encore les mots sélectionnés sont surlignés en rouge. Si vous souhaitez attacher un des objets sélectionnés a une zone
de I'écran, vous pouvez le faire en appuyant sur la fleche de gauche et en sélectionnant une des zones de I'écran.
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Si pour ces verbes, vous ne souhaitez pas indiquer un second objet, ou une zone a I'écran, vous pouvez terminer l'action
en appuyant sur return.



Enfin, si vous avez besoin d’aide pour avancer dans le jeu, que vous ne savez pas quoi faire, dans chaque écran, vous
pouvez appuyer sur la touche F1 du CPC (ou le 1 de votre pavé numérique sur émulateur) pour obtenir un indice
supplémentaire :

Il'y a un indice par écran, ce dernier pourra vous remettre sur la bonne piste. Vous pouvez les redemander autant de fois
gue vous le souhaitez. La logique du scénario peut tres bien se suivre sans les indices mais ces derniers pourront sans
tout vous dire, vous donner une piste pour orienter celle-ci.
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