
AVENGER 
Having successfully completed your training you 

are now ready to avenge your stepfather and take 
back the scrolls of Ketsuln from the wicked Yaemon 
to appease the God Kwon and release him from 
eternal hell. Your quest starts outside Quench 

Heart Keep where you must find the keys to gain 
access. Once Inside you must kill the three 

guardians of the Keep. Beware, as they must be 
killed In a specific way and In a certain order. 

Use your Shuriken wisely as once used you have 
only your unarmed combat to rely on. 

As you fight your way through the many adversaries 
you may call on the God Kwon to replenish your 

endurance and Inner force, but beware 
his temper Is short and you may anger him. 

To complete the game you must collect the scrolls 
and escape from the Keep having avenged the death 
of your Father and releasing Kwon from the power 

of Yaemon. 
FEATURES 

Full colour lourway scroll over a massive 300 screens o( playing area 
within the 6 floors of the Keep 

Interactive suund FX. lntelhgent enemies. trap doors to go up, grills 
10 go down. wells , l1vm\~:~d;~~~~~~~:r:'roll1ng mes.~ges fron1 

and numerous other enemies 
Useful Items: 

Magic sword. keys. shunken. treasure, t.:rowbar mm ftst. amulet 
charms. 

a container . magic cord 

Treasure can be c:i!:r::f l~~~our personal gain 
but do nol lei greed affect your 1udgement' 

SPECTRUM 
HOW TO MOVE 

0 -UP 
K-DOWN - z- 1.Ef'r 
X - RIGllT 

0 - FIRVKICK!PUNCH 
I - PAUS£ ON/OFT 

2 - CALL ON KWON 
3 & 4 SIMULTANEOU LY - QUIT 

Joystick 
Compa tible with a Kempston. Interface II and l'ursur Joys11ck 

If you own a 128KSpec:lrum,load us1n~ the bu1ll-1n tape loade r IX) 
NOT SEu:Cl 48K mode 

HOW TO LOAD 
T~ LOAD .... and press ENTER. Press PLAY on the cassene 

recorder the program will load and run automalically 

MSX 
HOW TO MOVE 

Q-UP 
A-OOWN 
0 - LEFT 

P - RIGHT 
SPACE - FIRVKICKIPUNCfl 

I - PAU5£ ON/OFT 
2 - CALL ON KWON 

3 & 4 SIMULTANEOUSLY - QUIT 
Or U•e Joy11ld 

HOW TO LOAD 
Insert cassette into cassette umt Type BLOAD"CAS:",R. 

Press enter and !hen play on cassette recorder 

AMS TRAD 
HOW TO MOVE 

Q - UP 
A - DOWN 
0-LEFT 

P - RIGHT 
SPACE - FIR£/KICK!PUNCll 

I - PAUS£ ON/OFT 
2 - CALL ON KWON 

3 & 4 SIMULTANEOUSLY - QUIT 
Or Uae JoyJJtlc.lt 

TO LOAD 
Insert cassette into cassette umt 

Press control and enter. then press play on 1he cassene player 
Then press any key 

Insert disk in to drive. Type :cPM and enter. 

CBM 64/128 
HOW TO MOVE 

I -UP 

;~ OOWN 
Z- LEFT 

X-RIGllT 
Retum - FIRE/KJCKIPUNCH 

II - PAUS£ ON/OFT 
I - CALL ON KWON 

Q- QUIT 
or use Joy•tlclt , port 2. 

HOW TO LOAD 
Cauette: 

Insert casseue 1ntu cassetle umt Press SHIFT & RUN/STOP 
sunull aneously Press PlAY on casselte umt The program will load 

automa11ca llv 
Ol!Jk: 

lnser1disk11110 drive Type LOAD .. *",8,1, and press RETURN. 
ll1e program will load and run au tomut1c-ally 
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AVENGER 
Volre formation esl mainlenanl lermlnee et vous 
etes pret a Yengervotre beau-pere en reprenant les 
parchemins de Ketsuin dont s'est empare Yeamon 
le Terrible pour apaiser la colere de Kwon et le 
sortir de l'enfer eternel. Vous commencez Yotre 

quete dans le donjon du desespoir, ·Quench Heart ·, 
oil yous devez trouYer les cles qui vous ouvriront 
la voie. Une fols a l 'interieur, vous deyez tuer les 
trois gardiens du donjon. Mais prenez garde car ils 
doivent et re lues d·une fa~on blen precise et selon 

un certain ordre. 
N'utilisez vos Shurikens que lorsque c'est vraiment 
necessaire, car une fois qu 'ils seront epuises vous 

· ~ ......... . ~~:::.:ii::..: ::.:;.::.s-

En combattant vos adversaires, YOtre force va 
naturellement diminuer mais Yous pouvez 

demander au Oieu Kwon de YOUS aider il recouvrer 
volre endurance et votre pulssance. N•oubllez 

cependant pas qu 'il a mauvais caractere et que vous 
risquez de le mettre en colere. 

Pour terminer le jeu, YOUS devez reprendre les 
parchemins et YOUS echapper du donjon afin de 
venger la mort de votre pere et de liberer Kwon 

du pouvoir de Yaemon. 
CARACTERlSTlQUES D JEU 

l>tl1lement dans Jes qua! res sens sur 300 ec: rans de 1eux aux couleurs 
mtegrales dans les 6 etages du donion 

Ellets S(lllOres 1ntenu.: t1fs Ennenus 1111ell1~en ts , trappes pour 

rem::c!~~ gd~l~~:~1d~~~,~~~~~ . f.~~'.~~-1~1~~:~.'~;,~e~n;~~~~bf::ges 
l' I toules sortes d"ennenus 

Obj~ta ulllea: 
Epee mag1que . des. shuriken . Lresor . barre a mine, pomg ~fer. 

amu1ette. fet1ches. re<:1p1ent, corde mag1que 

Conaell: 
Le tresor que vous amassez vous rev1endra ma1s vous laissez pas 

aveugler par la cup1d11e1 

AMS TRAD 
POUR SE DEPLACER 

Q - Ven le haut 
A- Ven Ir bas 

0 - Vers la gauche 
P - Vent la drolte 

Barre d'e•pacement - Pour tirer 
I - Pour 1u1pendrelreprendre le jeu 

2 - Pour appelu Kwon 
3 & 4 1hnullanement - pour abandonner le jeu 

Vous pouYez aussl vou1 urvJr de la mannette de jeux 
CHARGEMENT 

lntroduisez la cassette dans le ntaRnetophone 
Appuyez s1multanement sur CO~Olet ENTER. prns sur la touche 

PL\Y du magnetophone. Pourd~marrer. appuyersurn'importequelle 
touche du clavier 

lntrodmsez la d1squette dans l'umte 
Tapez :CPM et appuyez sur ENTER. 



MSX 
POUR SE DEPLACER 

Q - Vera le haut 
A- Ven le baa 

0 - Ven11 la gauche 
P - Ve,,, la drolte 

Barn~ d'espacement - Pour tlrer 
I - Pour au1pendrrlrepre.ndre le jeu 

2 - Pour appeler Kwon 
3 & 4 almultanement - pour abandonner le jeu 

Vous pouvez auiJSI voua servlr de la manette de jeux. 

CHARGEMENT 
lntroduisez la cassette dans le magnf!tophone. 

Tapez BLOAD"CAS:",R. Appuyez sur la touche ENTER due clavier 
et puis sur PLAY du magnelophone. 

CBM 64/128 
POUR SE DEPLACER 

Z - Ven la gauche X - Ven la drolte 

: - Ven le haut ~ - Ven le baa 

Return - pour tlrer/donner un coup de pied/trapper 
Q - pour abandonner le jeu 

H - pour auapendrelreprendre le jeu 
I - pour appeler Kwon 

Vou.f pouve.z aun/ vou.t servirde la manette dejeux 1urle port 2. 

COMMENT CHARGER LE PROGRAMME 
Cas1ette: 

Appuyez s11~~~~a~:!:e~~t ~~~~~;!:~~ ~U~~l~~~~~~~:yez sur la 
touche de lecture ( PL4.Y) du magne1ophone. 
Le programme se charge automat1quement 

Dlaquette: 
lntrodu1sez la disquelte dans le lecteur 

Tapez LOAD"* "",8,1 et appuyez sur RETIJRN Le programme se 
charge et demarre automat1quement 
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AVENGER 
Jetzt, wo Du Deine Ausbildung erfolgreich hinter 

Dich gebracht hast , blot Du begierig , Deinen 
Stlefvater zu rachen und in den Besitz der 

Pergamentrollen zu gelangen, die der bose Yaemon 
an slch gerlssen hat. Dies 1st der einzige Weg, den 
erziirnten Gott Kwon zu versOhnen und ihn vom 
Schicksal ewlger Hollenqualen zu befreien. Dein 

Abenteuer beginnt Aull.erhalb des Kerkers der 
Diin1tenden Herzen , dessen Elngang Dir verwehrt 
isl, solange Due die Schlussel nlcht hast . Im lnnern 
mull.I Du die drel Wachter ins Jenseits befordern , 
und zwar auf eine ganz bestimmte Weise und in 

einer 
vorgeschriebenen Reihenfolge. 

Seize Deine Shuriken gezlelt ein, denn danach bist 
Du ganz allein auf Deine 

Kriegskiinste angewiesen. 
Im Kampf gegen zablreiche Gegnerkannst Du den 

Gott Kwon um Starkung Deiner erlabmenden 
korperllcben und seellschen Kriifte anflehen. Aber 

strapazlere seln Wohlwolleo nicht, denn er ist 
launisch und leicht zu verargern. 

Wenn Du das Abenteuer bestehen wills!, mull.I Du 
die Pergamenlrollen in Deinen Besitz bringen und 

Delnen Weg aus dem Verlles finden , nachdem Du 
Deines Stiefvaters Mord geracht und Kwon aus der 

Gewalt von Yaemon befreit hast. 
FUNKTIONEN 

RolllunkUon m vier R1 htungen, mehr als 300 laszm1erendc 
Bildsch1rmszenen in voller Farl>e aul den 6 Ebenen des Verlieses 

HC:~:~,'~~~ .T&~1,~:~~ek~r:~11f:!~ .F~~;~~~a~~~'~:;h~~~111 e . 
lebendige BOden. hilfre1che Mit1e1 lun~en von Kwon. tOdJlche Spinn n 

und zahlre1che andere remdhche Kreaturen 
Nutzllc:he Objekte: 

Mag1sches Schwer! , Schlussel, huriken. Schatz, Brecheisen. 
E1senfaust , Amulet!, l.auberfonneln, Behaltn1sse Zaubcrse1I 

Splelllp: 
Schitze kann man zur persOnlichen Bereichenmg sammeln, aber es 

ist gefahrlich, wenn die Habgier die Oberhancl Ober die Vemunft und 
den gesunden Menschenverstand gewinnt ! 

AMS TRAD 
MANOVRIEREN 

Q-Auf 
A-Ab 

0- /lnb 
P - rechta 

Leertule - Feuerffrltt/Scblag 
1 - Pauae e/n/aus 
2 - Kwon rofen 

3 & 4 glelc:hzeillg - auHte/gen 
oder Joyaticlt. benutzen 

LADEANLEITIJNG 
Kassette in das Kassettengeral einlegen. 

Gleichzeit ig COl'<l'ROL und ENTER drucken, dann die PLAY-Taste 
des Kassettenger.\its. Zurn Starten eine beliebige 

Taste auf der Tastatur drucken. 
Diskette ins Diskellenlaufwerk einschieben. 

:CPM eingeben und ENTER drOcken. 

MSX 
MANOVRIEREN 

Q-Auf 
A-Ab 

0 - llnb 
P - rechta 

Leerta.te - Feuerffrllt!Schlag 
I - Pauae Eln/Au• 
2 - Kwon rofen 

3 & 4 glelc.hzelllg - Auutelgen 
oder Joystick benutzen 

LADEANLEITIJNG 
Kassette 1nden Kassettenrekorder emlegen 

Den Befehl BLOAD"CAS: .. ,R eingeben 
Die ENTER· Taste und dann Pl.A Y auf dem Kassettenrekorder dn1cken. 

SPECTRUM 

-MA!b~-"A~u~f""""~~~~~~ 
K - Ab 

Z-llnh 
X - rec:hta 

0 - Feuerffrltt/Schlag 
I - Paut1e Eln!Au• 
2 - Kwon rofen 

3 & 4 glelchzeltlg - Auurelgen 
Joyatlck 

Kompatibel m11 Kempston. Interface IJ und Cursor Joysticks 

~1 ~~~;1t:a~1~~s~:~~1,~c1:~~;cd~ d~~·:;s·:~~::~ p;~~::-
LADEANLE•TIJNG 

LOAD"" emgeben und ENTER drucken Die PLAY-Taste aul dem 
Kassettenrekorder druckcn worauf das S1>iel automatisch 

erngelcsen und ges1ar1et w1rd 

CBM 64/128 
MANOVRtEREN 

Z - links X - rechts ~ - Auf t -Ab 

Re1urn - Feuerffrilt/Schlag 
Q - Aussteigen 

H - pau•e elnfants 
I - Kwon rofe11 

oder Joystick Im An•c:hluS 2 benutzen 

LADEANLEITIJNG 
Ka1111ette: 

Kasseue in den Kassellenrekorder emlegen Gleichze111g SlllFT und 
RUN/STOP drucken, dann die PL\Y-Taste des Kassellengerats 

Das Programm wird au tornat1sch emgelesen und gestartel 
Dbltetre: 

Diskette 111s Laufwerk emlegen Denn Belehl LOAD"* ".8. 1 em11ppen 
und RETURN drucken 

Das Programm automat1sch emgelesen und gestarl et 
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