


MYTH

I'rtroductiûr

System 3 Softw'àre have created a new era in home and personal
compLrter enteiaiûnent softwarc. This has been achieved by
combining the €xcitement of dynamic arcade aciion. breathtaking
graphics and thrilling original music.

With an established insight inio the game players rpeds. we aim to
bring you products ihat continue !o set n€w standards for innovative
design and give good value for your money. Having again achieved
thât goal. we are prord to present to you oin n€w game . . . MYTH.

This atmospheric platform adventure throwh the mglhological eras
of time. casts you, the garne s player. a9 the hero. s€ttting the history
books straight and gtopping the spread ot the mighty evil dam€ron.

We hope you get as much enjoyment from playingihis exciting new
product as we had in creâting it ônd we look forwârd io entertaining
you long into the future . . .
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MYTH STORY
Magical tales of intrigue and mystery were spa\rned thousands of
years ago. as th€ world s civilisations belie\€d thai mFhologicalgods
and demons carved out the way of the world. They were sajd to have
dealttheir own hand in the epic game oflile and rul€d theirdornajns
with casi iron law and powerful sorcery, not knorm to mete mortals.
The subsequent lear of which ernbled the gods to mor-rld their o\ m
world. like an elaborate game of chess. and pre-ordain the fâte and
destiny of their minions.

The combinaiion of ruling bodies kept the world in balônce and lard
the foundations of our history.

Only a mortal can attempt io chang€ the eras ot time.

An evervday lad lounges at hi. de<k fully submerged in an ànjcle re
reads dloud in hit complex mind. about Medusa: the rerrifyr ng sna\e.
thôt enhrine her scalp. and the shivering coldness of her black-eued
stare as she turns courageous men to solid stone. The hd seems
arrogantly arnused with what he reads and curls his upp€r lip in an
aggrieved sneer. signalling his reseniment at the brash, tminformed
way in which his favourite daydreams had been handled.

''This guy s a jerk . rolls off his silver tongue as he hurls the trash
magazine into an overused bin_ Ii seems near bustina with a hive of
knowledgedblp m\,thologicaldràwings. screwed up arid scribbed our.
ihat weren t quite good enough or didn't depict how a certain fable
was meant to annihilate all who dared challenge it or v./ho didn t
respect its viial role in ihe strategic game of lifeand htstory. He would
spend hours thumbing through books and sketching the theories as
he und€rstood them. believjng that mgthologgwas for real. believing
eveôrthing was there for a reason. believing that ltanic god;
watched his every move and even played some of them for him so
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as to ensure thai foreseeo destinv lvould indeed take its course.

This guy was hooked, at iimes he wore blinkers to everday life. or
upset school t€achers with his hankering on about myths and how
theywere the only history any of us need leam if we were to ensure
the future turns ol the world were in th€ right direction.

Maybe he seemed a little confirsed. strange to some teachers. but
everyonewarmed to him. He wore the right trainers. the rightjeans.
he hung out with ihe right guys. danced to the right music. His
cockiness and arrogance was a lure to allthe best girls in the school
and hiscontempt for those who wouldn t listen to him. shielded him.
and gav€ him a bigger following than the school football captain.
This guy was happening, a hero to the younger kids. a thom in the
side oi his history teachers and a real worry to his parents who had
seen his obsession grow from â passing interest io the only
supporting cnrtch his life s€emed to b€ leaning on- This obsession
wooed him to sleep at night and led him through everyday life with
hypnotic effect. He couldn't wàit to get hom€ and lose himself in
mglhological literature. to draw his favourite characters and to
dream of longjought battles through time itself.

If only he Ïn€w. Word of his undying logalty to mythology had noi
only spanned the length and breadth of the school playing fields and
formed rnajor points of discussion over school dinners. but had
astooishingly pen€trated the heavens.

The last r€maining good Titans had been càsting a hope{ul net over
our planet forsome time. a globalsearch that had ihem clammering
for a mortal with character. cunning. and most of all. belief. These
great universal dictators had swallowed their pride and had finallv
succumbed io th€ fact that their means of rulership was now rapidly
becoming alaughingstock. Strong. steadfasi b€ingswhoaggressively
ruled the heavens. the seas. the land. were now in à state of panic.
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The evilgod Dameron had become a self,appointed leader. tuming
the skies black rvith rage and the seas red with the blood of manv à
god who dared lo quelrion hi5 tvranny. Bloodbarns arose in ihe
heavens. death was meeting those who refused to controltheir pari
ol history in his way and the onc€ seemingly solid temple of this
history was now befig severely rocked to its very foundations.

The law stated that the great gods could noi interfere directly with
ihe destiny of modem history, but thai the world s future lay with its
past and therefore by chônging the pàst. Ddmeron (ill conquer rhe
luture and lorever deslrov mortal life_

An encouraging fire engulfed the eras of time as they found r,vho they
werc looking for and tlt€ discovery ol a mortal with such a belief
breathed 1€ntative. if not pÉmature, sighs of relief into the soul of
our hopeful history.

They were to visit him in his sleep and bargain with his moralir,
convince him that his relentless pursuit of nMhoiogy was ro be
rewarded by actually rn€etir8 the gods he dreamt of. by battling rhe
demons he scribbled oD pieces of oH paper, by solùng rhe li{e aod
death riddles of ancient leaders. He must confroni the twisted
powers of Dameron and struggle through all the comerstones of
time, putting right the evilgod s \À,rong doirg and setting the wheels
oJ our history in motion once again in the right direction_

They were to take him through all the mythological eras of time,
including Roman. Cr€ek, Norse. Viklng and Eg)rptian. Then onwards
tow'ards the greatest chall€nge no rn€re rnortal. except this one.
could ewr b€gin to contemphte, the final con{rontôtion with
Dameron. The world's future is at stake and must be brought back
to tranquil normality. He must remember his aûogance. he must
have faith in the prophecies he tried to enforce upon others.

He must b€lieve that this is HISTORY IN THE MAKINGI
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LOADING INSTRUCTIONS

Ser up your COMPUTER sysl€m as detailed iû your user manual
Ensure thôi all non ess€ntial peripherals - such as cartridges.
pdnters. etc. are DISCONNECTED Fôilure to do so may caus€
loading DIFFICULTIES.

1 li you are using your Commodore 641128 with lhe cassette
version of MYTH

Connect yoLtr data cassette player and switch your computer
andTv/monltor on. C128 owlersshould now seleci C64 mode
by tvping GO64. pressing RETURN rhen Y. ihen RETURN
again.

lnsed the MYTH cassette into ihedatà cassette player. ensuring
that it is ftily rewound

Hold do!',n the SHIFT and RUN/STOP keys on the compurer
together. Then press the PLAY key on ihe datô cassette play€r.
The game should then load.

2 ll you are using your Commodore 64 / 128 with the disk version
Oi MYTH ,

Connect your disk drive to your computer and switch the disk
drive. computer and Tv,/monitoron C 128 owners should now
s€l€ct C64 mode by t-vping GO64. pressing RETURN. then Y.
then RETURN again.

lnsert tbe MYTH disk into the diskdrive. labelside up. Now ryp€
LOAD ' .8.1 and hit RETURN. Th€ game should then load
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ll you are using vour Armkad CPC 464. 664. or 6128 with the
cass€tte version of MYTH . . .

Switch your lvlmonjlor and compder ON.

lf your computer has a buh'in diskdrlt,€ you should no\r./ connect
a compatible cassette plalter to lrour computer' Then typ€ I'

symbol. press the SHIFT key and @ key together.

Insert the MYTH cassette into the tape player. Ensure that the
cass€tte lab€l marked side one is facing upwards and that the
cassette is fully rewound.

Press the CTRL and snrall ENTEB k€9s together. th€n press the
PIAY br.ttton on your câssette pla!,9r. The game should then
loao.

If you are using your Amsùad CPC 464. 664 or 6128 with th€
diskene v€rsion of MYTH . . .

ll your computer has a built_in cass€{te player. firsl switch your
computer OFF and connect a compôtible disk dnve to your

comDuter. Now switch the disk drive and the computer ON
Then typ€ disk and hil RETURN- Now your computer will be

ready to load data from disk. To oHain the l symbol. press the
SHIFT key and @ together.

Insert the MYTH diskette into vour disk drive. labelside up Type
RUN DISC then hit the ENTER key.

Il you are using your ZX Spectrum. Sp€ctrum +. Spectrum 48K.
Specrrum 128K. Specmrm +2 wÉh the cassette versron of
MYTH,,.

Connect vour côssette player to your Spectrum as advised in the
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us€r manual.

lf you are using a joystick then insert the necessary lnrerraces
NOW.

Switch your Tv/monitor. cassette player and computer ON. lf
your Spectrum nowdisplays a menu screen you may select with
48K or 128K Basic.

Ins€rt th€ MYTH cassette into the cass€tte player. with the
cassette labelmarked "side one facing upwards. Ensure that the
cassette is fully rewoûd.

Type LOAD" " and then hit fh€ ENTER key. Now press the
PLAY button on your casett€ player. The game should now
loao.

lf you are using your Atari ST, Amiga or Spectrurn r 3 with the
diskette version of MYTH

Conneit your disk drive to l|our comput€r. if vour compurer
learur€s a buill-in disk drive !'ou will not have to do this.

Insert the MYTH diskette into the disk drive. label side up
Switch your Tvlmonitor, computer and disk drive ON.

For ST and Amiga users the game will now load auiomatically.
Spectrum +3 users should then press RETURN and the game
will load automatically.
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MULTI.LOAD INSTRUCTIONS
MYTH is a multiload game. L.ach level will be loaded as you
compl€te the preùous one. This means that to eniov coDtinuous Dlav
vo' r VUsT k.eo ,.our MY I H ! d--cne jn your ciara c"*prre p.aVei
or your MYTH disk in your disk drii,€, at all times durinq a session
wrrh thegdm, On.crern. pysmtl. willappearwhcn you "ompl"re
d l€vel. t€llinq Vou whal lu do next

When loading cassette versions o{ the game you willbe prompted to
irrrn over the tape_ rewind fully and load the nexr levet.

KEYBOARD CONTROLS

For C64, Amîga and Atoli ST owners
Greater than,4ess
than (on . and .) cycle through icons in window.
Space bar S€lect weapon to use from middle wjndow

Press at beginning of each level io continue
with weapon.

P Pause the game

The game can only be played on these lonnats with a joysrick

For Specttum and Amstrad oll.,ers
Space bar - Cycle through and select icon in windorv.

Press again out\r'ards to get back jn the game.
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FIGHTING MOVEMENTS
Fot Commodore 64, Amiga ond Atari ST owûers

ML]sT WAIT. ÎHEN
PUSH EUTION

TO JUI4P THBOW DAGCERS
I VP KI.X . r.tCH pJ\( HPrtUD I 

"r,oPPO<|TI | r\tAPoN'r'o FACTNG) \ | v BLow
\1,/\l/

KrcK rpuLLED <-------------- WITH FIRE >, ------j> MIDDLE PUNCHOPPOSITE OR STAB
IO fA.l\Ct * wrrH [t^PoN

Y
I

| .IWEST Pu\, t-

I oR sl AB
v

KNEEL & ICON PICIT UP

NOIE: Dlrections are for facing right. When facingleft. reverse all
directions

NOIE: Some weapons have to be worked wirh fire button in
conjunction with joystick movement.
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BASIC MOVEMENT
For Spectlum and Aûsttad ol/,nerc

JUVP IN DIRECTION
YOU ARE FACING

I
I

I
RL]N l-EFr < ( WITHOUT>,_ - => Rt N RtCHl

FIRE

t
I

I

J
SMALL VERTICâL JLIMP

FIGHTING MOVEMEIITS
For Spectrum ond Amstrad oûners

PUNCH {DURINC COMa,AT)
OR SWIPE

I
I

It
CROUCH DO\Â]N < WITH

FIRE

t^| .lOTf Col P.r rcon) by
I wàlkrng over rhem

J
KICK (IN COMBAÎ OR SHJELD
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GENERALTIPS

The first aspects of the game rrou should MASTER are the JOYSICK
conhols. The highly interâctile nature of the game is required
becâuse ot some of the COMPLEX MOVES the main character has
to perform. A high level of comp€tence at th€ controls will €nhance
gour same play CONSIDEMBLYyour gâme play

that
eacn

The last point is,
things are nol
ev€rything. U

app€ar

Becaus€ of the adventure
you should get into the habit d
s<reen. This will €mble ygi-l
rep€ated play. : i:f
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STATUS AREA DEFINITIONS

For Speclrum ond Aûtarud otttnerc

STATUS AREA

Amount of lives {up to six)

Currcnt score.

Shows the nt rnber o, tirn€s the currenlly selected
item can b€ used

Shows what you are holding Press space to
s€lect them. and left and right to move.

Shows yor.rr energy. When energy is lo!,', lhe
man will pulse colours. When energy reaches
zeroa lif€ is losl and enersy res€t lo maximum.

The amouni of these you have collected so lar
When all har.re been collected they will tlash
confinuouslg to confirrn lhat Ihe mà<ter x on ts
on the map.

t 'co*--] f^ror\il f_115I1]

LIVES

SCORE

AMOUNT

ITEMS

ENERGY

TELEPORT
ICONS
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Fot Coûmodore 64, Amiga and Atari ST ouners

-î;;--t

SCORE

ITEMS

ENERGY

LIFES

STATUS AREA

fic,ir I rrolnlÈvsl ÀERÀ l LNE\
tl

Cuûent score.

Shows what have been collected. 'greater than
and -lessthan keyscycle through them. Space
bar sel€cts item in middle windo{.,,' to use.

Shows you energy as beads which change
colour as it is drained. Resets to maximum once
lif€ is lost and game restarted.

Appeâr in number form (up to nine).

The following are clues to some of the obj€cts and hazards you may
come across in your trav€ls. and are not n€cessarily the order in
which you have to find ihem.

In the spirit ol all good adventures . .WE HAVE NOT TOLD YOU
THE WHOLE STORY , . .

v=Àmg +fSvwa



cltÆs
For S.pectrum ond Arrrstrad o@ners

Collect allthe TELEPORT ICONS to reveal a -MASTER ICON-
This is then used on the TELEPORT PAD to get results

CHEST Treasure what you may tind

VASES Tak€ a w€lcome break and your
quest could prove fruitful.

CEMS Just wùât th€ doctor order€d.

HEART Conserve your strength dnd reôlir
ITEM your limitations.

B€ flightly and cause a major cool

SKULLS A buming desire brings out the
devil in Yo-.

v=Àmg r5 '*1S^,n*a



MEDUSA

TRIDENT

SACK

Head oif in the right direction and
op€n youf eyes to all aroùnd you.

Be a kill joy. two s company blrt
ihree s a ctov,rd.

As you iourney onrua rd s.
rememoer you have certain
slatutory rights.

BOLTS Italladds up to a tot. so save some
lor a rainy day.

CLUES

For Commodore 64, Amiga and Atort ST o'.luners

SWORD Don t make any bones about the
job in hand.

FIRE No need lo harp on about it. jusl
BOLTS make them green with en,,!.
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Bring out the demon by killing the
skeleton and knocking his skull in
the flames. Once out. kill th€
demon with collected firebolts.
these ôre limited. so use th€m
wisely. The trident can only be
used once. so be sure!

lf she beckons

Head off in the
open your eyes to

FIREBRAND Aiter yourself accordingly and give
it some stick.
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HEADDRESS Useiul when mummy s

around. bui if you get it
wrong_ lut. lut. tut.

CANOPIC JARS YoLr must retarn order ii
you are 1o conilnue.

LOADING DIFFICULTIES
We are always se€king to improve the quality ol our product range.
and havedeveloped high standardsofqualitycontrolto bring you this
product- If you experience any difficulties ruhilst loading. it is likely
io be a fâult other than the product itself. We therelore suggest that
you switch your computer ofl and repeât the loôding insiructions
core/r.r//y. checkrng that you are using th€ corect set of insiructions
lor your computer aod software. If you still have problems. consult
the User handbookthôt ôccompanied yourcomputer or consuli vour
sottrare deal€r for advice. In lhe case of contimr€d diificultv and vou
havecheckedallof rour hard,,tare for po:sible fauhs. may we.uggq.1
that you refurn the game to th€ plàce of purchase.

Cusiomer EnquiriesÆechnical Support 01,886,5692
System 3 Solhvôre Limiied

Blenheim House- l Ash Hill Drive. Pinner. Middlesex HA5 2AG

Copyright 1989 Syslem 3 Soli,r'are Limiied
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MYTH

In,roduction

System 3 Sofhrare a entamé une nouvelle ère dans le logiciel des
loisrrs pour les ordinateurs PC et les ordinateurs domestiques en
combinant une action d arcade dynamique et passionnante. des
graphismes stupêfiants et une superbe musique originale.

Nous avons ioujours eu une bonne idée d€s besoins des joueurs el
notre but estde vous apporter des produits de valeû qui continuent
à innover en matière de conception. Nous avons. une fois de plus.
atteint ce but et c est ôvec fierté que nous vous présentons notre
nouveau jeu...MYTH.

Dans cette aventure sur plateforme atmosphérique qui se déroule à
| ère mythologique. vous êtes le héros qui remettez d€ l ordre dans
les liwes d histoire et arrêtez la propâgation du mal par les dieux
Puissants.

Nous espêrons que vous éprolverez autant de plaisir à jouer ce jeu
que nous n en avons eu à le créer et nous espérons également
continuer à vous distraire ainsi aussi lontemps qu€ possible...
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L'HISTOIRE DE MYTH
Les histoires de magie et d intrigue abondaient il y a des milljers
d-annéesquand les civilisations mondiales crovaient que les dieux el
démon' my'thologiques <e pandgeaienl les pouvorrs Ôo diraitqu ils
contrôlaient le jeu épique de là vie et qu ils dirigeaient leursdomaines
d une main de fer. grâce à une sorcellerie puissante qui n était pas
connue des simplesmortels. L-àtmosphère de peur ainsi engendrée
permit aux dieux de former leur propre monde. tel un jeu d échecs
très complexe. et de déc ider à l avance de la destinée de leurs laquais.

La combinaison de ces groupe de dirigeants mâiniiot I équilibre du
monde et ieta les bases de notre histoire.

Seul un mortel peut essâyer de changer les er€s ou remps.

Un garçon ordinaire est êtalé d€vant son bureau. fasciné par un
artrcle au sujet de la Mèdu<e que:on esprit complexe lil à haure voix
'-..les serpents territiants qui s entortillent autour de son scalp. et le
regardglacialde ses yeux noirs qui transforme leshommescourageux
en pierres... Le garçon fait une moue méprisante quiindique son
mécontentement devant la manière indiscrèie et mal informée dont
a été traité l héroïne de ses rêves.

''Mais c estunpauwetypel s exclama-t ilde manière éloquente tout
en balanÇant la rewe à quatre sous dans une corbeille dêbordanie
Celle-ci était pleine de dessins mythologiques bien documentés_
iroisséseiraturés.quin étaientpasàlahauleurouquin expliquaient
pas comment une certaine fable était destinée à anéôntir tous ceux
qui osaient douter d-elle ouquine respectaient pas son rôle vitaldans
le jeu stratégiqu€ de lô vie ei de I histojre. Le ieune homme Dassait
des heures à parcourirdes liwes et à élaborer les théories qu jlavait
en tête. persuadé que Ia mythologie était waie. que tout chose avait
sa raison d être. que les dieux titàniques obsewaient chacun de ses
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mouvements et qu ils exécutaient même certains d entre eux pour
lui. de manière à assurer Ia marche du destin.

Ce garçon était un fanatique. Palois. il avait des ceillères qui
l-empéchaient de voir la vie de tous les iours et il contrariait l;s
professeurs avec s€s éternelles histoires de mvths qui. selon lui.
représentaient la seule histoire que tout Ie monde dewaitapprendre
et qui garantiraient au monde un avenir meilleur.

Il paraissait peut être un peu confus. étrange. a cenatns protess€urs
mais pour tout le monde, il était sympathique. ll portait les
chaussuresde sport ei lesjeans qu ilfallait. fréqueniail les typesbien
élevés. dansait à la bonne musique. Son impudence et son
arrogance attiraient les meilleures iillesde l école et son méDris Dour
ceux qui refusaient de . enlendre le prolégeail. rel un boucier. er le
renddir plusfàmeuxque lecàpilainede I équipede foorballde I ecole
( e gdr(on élàir un heroq pour les jeunes. une èpine dan. le< nred\
de se> profes.eur: d hrslorre et un problàme inqurérdnt poLr; se)
parcnE qui avaient vu son obsession grandir d un simple intérêt
jusqu à dev€nir le pivot c€niral de sa ùe_ Cette obsessjon lui
permetiait de dormir la nuit et conférait un elfet hypnotique à sa ùe
de tous les jours. ll âvait hâte d arriver chez lui et de s immerser dans
la littérature my'thologique. de dessinerses personnages favoris et de
rêver de longues batailles liwées à travers les temps.

Siseulemenl ilsavait! Son inébranlable loyautèà la mythologie avait.
non seulement fait letourdes terràinsdejeude l école et était le sujet
d€ dis(ussrons dans le: reletroires de lècole. mdr5 o'.arr au,si.
singulièrement. atteini les cieux.

Les derniers bon Titans qui restai€nt promenaient leur regard sur
nolre pldnètedepui! un hoo boulde temp.. Cetre rechen he globdle
les ôvdit ronvarncu de lô oécessile de irouver un monel qui dva du
caractere. quiétait astucieuxet. surtout. quiavait la foi. Cescélèbres
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dictateurs universels avaient ravalé leur fierté et ôvaient finalement
admis le fait qu€ leur style de gouvemement avait rapidemeni fait
d eux la risée de tout le monde. Ces êtres puissants et résolus qui
avaient fermement régnés sur les cieux. les mers et la terre étaient,
à présent. pris de panique. Le méchant dieu Dameron. qui s est
proclamé chef à lui seul. rendit les cieux noirs de rage et les mers
rouges du sang de plusieurs dieux qui âvaient osé remettre en
questiôn satyrannie. Ilyeudesbainsde sàngdanslescieux. lamort
atiendait tous ceux qui refusaieni de cootrôler leur pari d histoire
comme le chel le voulait. ei le temple de cette histoire. autrelois
d apparence solide. était. à présent. sérieusement ébranlé.

La loi déclarait que les grands dieux ne pouvaient pas intervenir
directement dans la destinée de I histoire moderne mais que l avenir
du monde reposait sur son passé. En modiliant donc le passé.

Dameron pounait alorsconquérir l'avenir et détruirait à jamais la vie
mortelle.

Un feu d encouragement engloutit les ères du temps quand on
décou,,yit le mortel oui avait la foi et oue tout le monde cherchait.
L espoir renaissait pour l histoire

Les dieux le visit€raient dans son sommeil. feraient appel à sa
moraliié. réussiraient à le convaincre que sa quêie implacable de la
myihologie allait être récompensée en rencontrant les dieur même
dont il avait rêvés. en affrontant les démons qu il avait dessinês sur
de vieux morceaux de papier. en trouvanl les solutions des énigmes
de vie etde mort des anciens leaders. Ilaurait à allronterles pouvoirs
pervertis de Dameron et à se battre dans tous les coinset les recoins
du temDs. réDarant ainsi les méfaits du mauvais dieu et faisant de
nouveau tourn€r la rou€ de l histoire dans Ia bonne direction.

t?s dieu\ le feraient passer à travers toutes les ères des temps
m!'thologiques y compris les mylhologies romaine. grecque.

v=Àâg 22 +1S^,tra



norvégienne et égyptienne. lldewaitenfin rel€ver le plus grand défi
qu aucrm simple mortel (en dehors de lui-mêmei ne pourrait rnême
contempler: Damercn en personne.

L avenir du monde se joue. La paix doii régner de nouveau_ Il doit
s€ rappelerde son arrogance. ildoit avoir foien toutes les prophéties
qu il a essayées de faire croire aux autres.

ll doit croire que I HISTOIRE EST EN TMIN DE SE FAIRE.

NSTRUCTIONS DE CTIARGEMENT

Organisez le système de votre ordinateur comme indiqué dans votre
mônuelde l utilisateur. Assurez-vous que tous les périphériqu€s non
essentiels telles les cartouches, les jmprimantes. etc. sonl bien
débranchê, autrement vous pourriez avoir des difficultés de
chargement.

1 Si vous utilisez voire Commodore 64/728 avec la,tersion
cass€tte de MYTH:

Branchez votre magnétophone des donné€s et allumez votre
ordinateur et moniteur TV-

Les utilisateurs de C128 doivent , à présent, sélectionner le
mode C64en tapânt GO64. appuyersurRETURN. tapery puis
appuyer sur RETURN de nouveau.

Introduisez la cassette MYTH dans le magnêtophone des données.
en vous assuranl qu elle est réembobinée jusqu au début.

Tenez les touches SHIFr et RUN,/STOP enfoncées en même
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temps, puis appuyez sur la touche PLAY sur Ie magnétophone
des données. L€ jeu dewait alors se charger.

Si vous utilisez voire Commûorc 64/ 128 avec la v€rsion disoue
de MYTH:

Branchez votre unitê de disques sur votre ordinateur et allumez

l unité de disques. l ordinat€ur et le moniteurTV. [€s utilisateurs
de Cl28 doivent, à présent, sélectionner le mode C64en tapant
GO64. appuyer sur RETURN. tôper Y puis appuyer sur RETURN
de nouveau. Iniroduis€z le disque MYTH dans l unité de disques.
le côté ètiquelé laisanr face vers le haut. Tâpez. à prèsent.
LOAD ' ,8.1 et appuyez sur RETURN. L€ ieu dewait alors se
charger.

Si vous utilis€z votre Amstrad CPC 464. 664 or.: 6128 avec Ia
!€rsion cass€tte de MYTH:

Allumez votre moniteur TV et votre ordinateur.

Si votre ordinateur a une unité de disques incorporé€. vous
devez. à présent, branch€r un magnétophone compatible sur
votre ordinateur. Tap€z ensuite le s!'mbole I et appuyez sur
la touche SHIFfet @ en même temos.

lntroduisez la cass€tte MYTH dans le rnagnétophon€, l étiquette
marquée Side One (face 1) faisant face vers l€ haut- Assurez
vous qu elle est rêembobinée jusqu au début.

Appuyez sur Ia touche CTRL et la p€tite touche ENTER en
même temps puis appuyez sur le bouton PLAY de votre
magnétophone- [-e jeu dewait alors se charger-

Si vous utilis€z votre Amstrad CPC 464. 664 ou 6128 avec la
v€rsion disquette de IVIYTH:
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Si votre ordinateur a un magnétophone incorporé. éteignez
d-abord votre ordinateur puis branchez une unité de disqu€s
compatible sur votre ordinateur. Allumez l unité de disques €t
l ordinateur. Tapez disk et appuyez sur RETURN. Votre
ordinateur est maintenônt prêt à charger des données de votre
disquette. Pour obtenir le symbole l . appuyez sur SHIFTeI @
en même temps.

Introduis€z la disquette MYTH dans l unitê de disques, le côté
étiqueté faisant face vers le haut. Tapez RUN DISK puis
appuyez sur la touche ENTER.

5 Si vous utilis€z votre ZX Sp€ctrum, Spectrum +. Spectrum 48K.
Spectrum 128K, Spectrum +2 avec la veEion cassette de
MYTH:

Branchez votre môgnétophone comme indiqué dans le manuel
de lutilisateur.

Vu que vous utilis€z un manch€ à balai, introduisez les interfaces
nécessaires MAINIENANT.

Allumez le moniteur TV. le magnétophone et l ordinateur. Si
votr€ Sectrum afliche à présent un écran de menus, vous pouvez
sélectionner a\rec Basic 48K ou 128K.

Introduis€z la cass€tt€ MYfi dans le magnétophon€. l étiquette
marquée Side One (face l) faisant fac€ vers Ie haut. Assur€z-
vous qu elle est réembobinée jusqu au début.

Tôpez LOAD et appuyez sur RETURN. Appuyez ensuite sur
le bouton PIAY de votre magnétophone. Le jeu dewait
maintenant s€ charaer.
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Si vous utilisez votre Atari ST. Amiga ou Spectrum +3 avec la
v€rsion disouette de MYTH:

Brânchez votre unité de disques sur votre ordinateur. Si votre
ordinateur a une unilè de disques incorporée. vous n aurpz pas
à exécuter cett€ demière oFÉration-

Introduisez la disquette MYTH dans I unité de disques. le côté
étiqu€té faisant face vers Ie haut. Allumez votre moniteur TV.
ordinateur et unité de disqu€s.

Pour les utilisateurs de ST et Amiga. le jeu s€ chargerâ maintenant

automatiquement. Les utilisateurs de Sp€ctrum +3 doivent
appuyer sur RETURN pour que le jeu s€ charge automatiquement.

INSTRUCTIONS P'OUR C}IARGEMENTS
MULTIPLES

lviYTH est un jeu à chargem€nts multiples. Chaque niveau se charge
après que vous àyez terminé le niveau précédent- Ceci signifie que
pour avoir m jeu inint€rrompu. vous DEVFZ laisser votre cassette
ùry'TH dans votre magnétophone de données ou votre disque
MYTH dans votre unité de disques pendant toute la durée d une
séance de jeu- D€s indicaiions apparaîtront sur l êcran. une fois que
vous avez terminê un niveau. pow vous dire ce qu il faut faire ensuite.

Quand vous chargez des versions côssette du jeu. on vous demandera
d€ retourner la cassette, réembobiner jusqu au début et charger le
niveau suivant.
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COMMANDES DE CIAVIER
Pour Utilîsoteu6 de C64, Amigo ea Ato'i ST

Plus grand que,/plus petit que
(sur . et ,) toumer autour d€s icônes de la fenêtre
Bane
d espacement sélectionner les armesà utiliser de la ienêtre du

milieu
- appuyer au début de chaque niveau pour

continuer avec I arme
P Mettre Ie jeu en pause

Lejeu ne peut être joué sûces fomlats qu avec un manche à balai.

Pour Utirrsateurs de Spectrum et Amstrad
Bane
d espacement Tourner autour des icônes de lô fenêtre

sélectionner
- Appuyer de nouveau pour retourner au j€u

Q Gauche

W - Droite

I Haut
J Baslpetit saut

O-Feu
H Mettre le jeu en pause

Si ces touches ne s avéraient pas satisfaisantes pour certains jeux. il
y a, au début du jeu, une option servant à définir les touches.
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MOUVEMENTS DE BASE

Pour tes utllisateurc de Commodote 64, Amigd et
Atart ST

SAUTIUfMENI
(CONTROLAALE)

EN COvoNmOl\ I an.owoN(-Io\
AIECCOURST - | AILCCOURSE _

SALrI AVIC COt RSL F I SAUTAVECCOURSE.. 
1\rr'

COURSE +( SANS FEU >- ---> COURSEAGAUCHE A DRO|IE

T
I

I

I

Y

BONDISSEMENÎ AVANT
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MOI,JVEMENTS DE COMBAT

Pour tes utitisoteurs de Cornmodore 64, Amigo et
Ato.i S1

SALJT AVEC COUP
DE PIED (TIRER

IERS COTE
OPPOSE A FACO

couP DE P|ED <-------------- Arv,EC FEU 

-

(TIRER lERs COTE
OffTOSE A FACE)

Ot] DE POIGNART)
TRES AAS

5 AGENOUILLER
ET BAIVIASSER

ICONE

NOTE: Ces Directions sont pour face a droite. Pour face a gauche.
inversertoutes les directions.

NOTE: Certaines armes fonctionnent avec bouton feu en conionction
a\æc les mouvements de manche à balai.
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DOIT ATÎENDRE PUIS
POUSSER SUR BOUION
POUR SAUTERJ'IâNCER

LES COUTEAUX

ô
I\t,v

\l/

COUP DE T}OING
HAL,IT COUP
AIJEC ARME

COUP DE POING
MOYEN OU COUP

DE POIGNARD



Pout tttlrrsdteûÊ de Sttecttum et Amsttdd
SAL,II DANS Li DIRECTION

A I-A QUELLE VOUS
FAITES FACE

1

i
COURSE < - SANS 

- 

COURSE A
A GAUCHE FEU DROITE

I
I
I

I
PETI SALIT \,ERÏCAL

MOI,JVEMENTS DE COMBAT
Pour utitisoteurs de Spectrum ea Amsatod

COUP DE POING
{PENDANT COMBAT OU

GRAND COUP)

I

I

I
S ACCROUPIR 

- 

AltC NOTE Ra'æz d€s
FEU icôn6 en marchânl au

I d,sc d ér,r
I

I

{
COUP DE PIED
(EN COMEAT)

OU PROTECNON

MOIJVEMENT DE BASE
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CONSEII.S GENERAI.X

l-es premiers aspects du jeu que vous devez MAITRISER sont les
commandesde manche à balai_ La nature hautement interactive du
jeu est nécessairc à cause de cenains MOUVEMENTS COMPLEXES
que le personnage principal doit exécuter. Une bonne maîtrise des
commandes améliorera votre niveau technique dans le ieu
considérablement.

A cause des éléments d aventure, notre deuxième suggestion est que
vous dewiez vous habitu€r à ENREGISTRER ce qui s€ oasse iur
chaqu€ écran. Ceci vous permehrô d obrpnir des SCORiIS PLUS
ELEVES à force d€ jouer.

L, demier cons€il est de ne JAMAIS més€stimer les choses.
Certaines ne sont pas comme elles apparaissent. Soyez curi€u\.
txaminez tout.
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DEFII{TTIONS DE T.A ZONE DES STATUTS
Pour utltisoteurs de Spec,tut r et Amstrod

ZONE DES STATUTS

tscoREs IE FuANrrrEl

Ianncus I
lRArvlASSEs I

ENERGTE I

trcoNFs DE
I TETfPORT 

I

LIVES (Vies)

SCORE

AMOUNT
(Quantite)

ITEMS (articl€s)

ENERGY (Energie)

TELEPORT ICONE
(lcône de téléport)

lndiqu€ le nombre de vies (usqu à 6)

Score courant

Indique le nombre de fois que l on peut utiliser

l articl€ couramment Él€ctionné
Montre ce que vous avez en main. Appuyez sur

Espacem€nt pour pour les sélectionner et sur

Gauche et Droite pour bouger.

Montre votre énergie. Qiiand elle est bôsse.
l homme envoie des impulsions en coul€ur.
Quand elle atteint zéro, vous perdez une ùe et
l énergie est remis€ au niv€au maximum.

L€ nombre d icônesramassêesjusqu àprêsent-
Une fois toutes ramassées, ces icônes
clignot€ront continuellement pour confirmer
que I icôn€ maitresse est sur la carte.
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Pour UtitiioteuÊ de Commodotes 64-
Amlgo et 

^turt 
ST

ZONE DES STATUTS

ENGERGY
(Energie)

LIVES (Vi€s)

|scoREI trn4rfs naù{ssln EN'n@ f vrrs--]r | | t-
SCORE Scorc courant

ITEMS (articles) Montre les articles ramassés. Les touches > et
< vous font toumer autour d eux, [-a barre
d espôcement électionn€ les articles à utilis€r
de la fenêtre du milieLr.

Votre énergie est indiquée par des perles
qui chôngent de couleur à mesure qu etle
s épuise. Elle remonte au niv€au maximum
quard vous p€ndez une ùe et le ieu r€commence.

Apparaissent sous fonne de chiffres ûusqu à 9).

Voici des indic€s concemônt certains des objets et risques que vous
rencontrerezdans vos voyages. lls ne sont pas nécessâirement dans
l ordre dans lequel vous les rencontrerez.

Conformément à l esprit de toutj€u d aventures. NOUS NE VOUS
AVONS PAS TOUT DTT..,
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INDICES

Pour les uaitisateuÎs de Spectrum et Amstrdd:

Ramassez tous les -TELEPORT ICONS (lcônes de iéléport) pour
laire apparaitre un MASTER ICON (lcône Maîtresse). Pour
obtenir les résultats qu il faut. la MASTER ICON est ensuite utilisêe
sur la Rampe de Téléport ou TELEPORT PAD .

COFFRE trésorquevouspourriezdécouwir.

VASES faites une paùse bien mêritée ei
votre quête pourrait s avérer
fructueuse.

GEMMES exactement ce qr-re le docteur a
prescrit.

ARTICLES DU
CCEUR présewez votre lorce et sôchez

bien vos limites.

COLOMBE soyez étourdi et vous caus€rez un
grand roucoulement!l
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un désir brûlant vous donne un
comportement diabolique.

all€z dans la bonne direction et
ouwez les yeux à tout ce qui s€
trou\,e autour de vous.

gâchez touti delx c est tlon mais
trois c est tropl

qrrmo \/ol.ls voyagez. rappePz-vous
qu€ vous avez certain droits
statutair€s.

BOULONS ils peuv€nt être utiles un de ces
quatrei m€ttez donc quelques-uns
de côté.
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INDICES

Pour utilig,.JteuÉ de Cornrnodoîe 64,
Amîga e, Aturt ST'

EPEE pren€z votre tâche à bÉs le corps.

BOLIDES n en parlez pas trop, fait€sles
crever de jalousie.

TRIDENT

NYMPHE

taites sortir le démon en tuant le
squelette et en jetant son crâne au
feu. Une fois l€ démon sorti, tuez-
le avec lesbolides ramassés. Vous
n en avez pas des tasi utilis€? les
donc avec soin, Le trident ne peut
être utilisé qu une seule foisi fait€s
attention!

siellevous fôit sign€ d ôpprocher.
faites-le av€c soin: vous de\dez en
ressortir un m€ill€ur jou€ur-

BOUCLIER une fois les Grecs matês. Ies idoles
se bris€nt par terre.
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gâchez tout: deux c est bon mais
trois c est trop!

allez dans la bonre direction et
ouwez les yerx à tout ce qui se

trouv€ autour de vous.

changez en conséquence €t n y
allez pas de môin mort€.

APPUIE
TETE utile quand maman n est pas dâns

les parages. mais si jamais ça colle
pas. aiè, ar'e. ôiÈ!

JARRES
CANOPIQUES Vous devez conserver

l ordre si vous voulez
contmuer.
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DIFFICULTIES DE CHARGEMENT

Noos cherchons constammeni à améliorer la qualité de notre
gamme de prodlits et nous avons développé des niveaù élevés de
contrôle dequalité pour vous apporierce produit. Sivous rencontrez
des difficultês p€ndant Ie chargement. il est improbable que la faute
soit autr€ que le produit lui-même. Nous vous suggérons donc
déteindre votre ordinateur et de suiwe à nouveau et avec soin les
instructions de chôrgeûent, en vérifiant que vous utilisez bien les
instructions se rapportant à votre ordinateur et à votre logiciel. Si
vous av€z toujours des problèmes. consultez Ie manuelde I Utilisateur
que vous avez reçu avec votre ordinateur ou demandez I avisde votre
fournisseur de logici€l. Si les difficultés persistent après que vous
ayiez vérifié tout vote hardware. nous vous suggérons de renvoyer
le jeu à la maison où vous l avez acheté.

Customer EnquiriesÆ€chnical Support 01-886-5692
System 3 Softvrare

Blenheim House. l Ash HillDnve. Pinner. Middlesex HA5 2AG

Copyright 1989 System 3 software
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ETNFUHRUNG

Durch die Vereinigung von aufregender. dynamischer Arcade
Aciion. atemberaubenden Bildem und spannender Originalmusik ist
es Sysiem 3 Sofiware gelungen. aufdem Cebietder unterhaltenden
Heimcomputer Sottt are ein neues Zeitalt€r anzubrechen.

Da wirschon seit vielenJahren Erfahrungen mit den Bedtirfissen des
Spielers haben. ist es unser Ziel, Produkte zu liefern, die neu€
Ma8stâbe lûr innovatives Design setzen und die ihr Geld wert sind.
Nachdem wir unser Ziel wieder erreicht haben. sind wir slolzdarauf.
lhnen das neue Soiel vorstellen zu dùrfen .....MYIH.

ln diesem atmosphârischen Platform Abenleuer. das sich durch
mythologische Zeiten erstreckt. ist der Spieler der Held. der die
Ceschichte umschreibt Ùnd die Bedrohung durch die bôsen Krâfte
der mâchtigen Gôtter abwendet.

Wir hoffeû. daB lhnen das Spielen dieses spannenden Abenieuers
ebensoviel SpaB rnacht. wie uns das Eniw€rfen. und wir freuen uns
darauf. Sie âuch in der Zukunft unterhalten zu dûrfen.
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MYTH STORY
VortausendenvonJahren. als die B€vôlkerung der Welt glaubte, da8
my'thologische Gôtter und Dâmonen die Geschicke der Welt
bestimmten. wurden magische C.€schichten ersonnen. die von
Intrig€n und Ceheimnissen erzàhlten. Man sagie. die Côtter
b€stimmten das episclp Spiel des Lebens und regierten ihre Domânen
mit eis€mer Hand und macht\,ollerZôùberei. die den Sterblichen nicht
bekannt war. Die daraus resultierende Angst versetzte die Gôtter in
die Lâge, ihre eig€ne Welt zu formen. in der sie das Schicksal und
das Los ihrer Giinstlinge wie in einern kunstvollem Schachspiel
bestimmten.

Durch die Zusammensetung der herrschenden Krâfte wurde die
Welt im Gleichg€wicht gehalten und die Grundlagen unserer
Geschichte gelegt.

Nur ein Sterblicher kann es wagen. die Zeitalter zu ândem.

Ein ganz normalerJunge sitzt vôllig versunken in einen Artikelûber
Medusa. den sein vielschichtiger Geist laut vorliest, an seinem
Schreibtisch: die schrecklichen Schlangen. die sich um ihren Kopl
winden und und die schâuderende Kàilte eines Blickes aus ihren
schwarzen Augen. mit dem sie mutige Mânner in Stein verwandelt.
Seine Lektûre amiisiert den Jungen auf fast schon anogante Weise.
und erkrâus€lt sein Lippen zu einem bedauernden Hohnlàcheln. das
seinen Arg€r dariib€r zeigt, wie dreist und uninlormiert mit seinen
Lieblingstagtrâumen umgegangen wird.

''Was fùr ein Dummkopf , entfâhrt €s ihm als er das Schundmagazin
in einen ùberquellenden Abfalleimer wirft. Der Eimer plôtzt schon
beinahe vor lauter kenntnisreichen mythologischen Zeichnungen.
die durchgestrichen oder ùbermalt sind. so als wàren sie nicht gut
genug. oder schilderten nicbt genau. wie ein bestimmte Sage dazu
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bestimmt war, allediejenigen zu v€michten. die sie herauszuford€m
wagten oder ihre ausschlaggebende Rolle im Spiel des Lebens und
der Geschichte nicht akzeptierten. Er verbrachte Stunde um Stunde
damit, durch Biicher zu blâttem und ihreTheorien aufzuzeichnen. so
wie er si€ v€rstand. Er glaubte ôn My'thologie. Er glaubte, daB alles
auseinembestimmten Grundexistierte. Er glaubte, dal3dieTitanen
j€de sein€r seiner Bewegungen beobachteten und sogàr einig€ fùr
ihn planten, so daB sich ein vorherges€hen€s Schickal erfûllen

Dieser Junge war tresessen, manchmôl trug er Scheuklappen und
sah die Realitât nicht mehr. In der Schule veràrgerte €r die Lrhrer
mit seinem ewigen Gerede von Mythen und warum sie die einzige
Geschichte wàren, die wf lem€n miiBten. wenn wirdie Zukunft der
Welt in di€ richtigen Bahnen lenken wollten-

Vielleichi eFchien er einigen l€hrem ein biBchen verwirrt und
merkwùrdig, aber jeder mochte ihn geme. Er trug die richtigen
Schuhe, die richtigen J€ans, hing mit den richtigen Typ€n rum und
tan e zur richtigen Musik. Die beliebtesten Mâdchen in der Schule
fiihlten sich von seiner GroBspurigkeit und Arroganz angezogen,
und seine Verachtung Iûr diejenigen, die nicht auf ihn hôren wollten,
schiitzt€ ihn und gab ihm eine grôLere Anhângerschaft als dem
Kaptain d€r SchulfuBballelf. Der Junge war €in Ereignis. fùr die
jiingeren Kinder ein Held. lùr s€ine Geschichtslehrer ein Dom im
Auge und fUr seine Eltem, die seine Besessenheit von ein€m
vorùbergehenden Interess€ zu der einzigen sichereo Stùtze. aufder
s€in L-eb€n nrhte, hatten wachs€n s€hen. eine Sorge. In der Nacht
umwarb ihn seine B€s€ssenheit im Schlaf und amTage v€rsetzte sie
ihn in einen hlpnotischen Zustand. Er konnte es nicht abwarten
nach Hause zu kommen und sich in mythologischer Literatur zu
verlieren, s€ine Lieblingshelden zu zeichnen und von langen Kâmpfen
durch die Z€it zu trâumen.
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Wenn er nur wiitr3te. S€ine unerschttterliche Treue zur M\rtholoaie
halre sich nichr nur rn der Schule herumgesprochen. und war niihr
nur wâhrend des Schulmittagessens diskutiert worden. sondem war
erstaunlicherweis€ auch im Himm€l bel'ônnt geworden.

D€r letâe der guten Titanen hatte seit einiger Zeit ein Neiz der
Hoffnung ûber unseren Planeten gespannt. eine weltweite Suche
nach einem Sterblichen. der Charakter hat. kluq ist und vor allen
Dingen Glauben besrla. Diese groBen Diktator; des Universums
hatten ihren Stolz hinuntergeschluckt und sich d€rTatsâche gebeugt.
daB ihre Herrschaft in steigendem MâBe zum GesDôtt verkommàn
war. Starke, standhafte Wesen, die kâmpferisch den Himmel. die
Meere und das Lând beherrscht hatten. waren nun von panik
befallen. Der bôse Gott. Dômeron. hatte sich selbst zum Fijhrer
emannt. und erfârbteden Himmelschwarz mit seinemZorn und die
Meere rot mit dem Blut vieler Gôtter. die seine Herrschaft in Fraqe
geslelh hatten. lm Himmel lônden Blutbiider statr. der Tot r;f
diejenigen, die sich weigerten ihren Teil in der Geschichte nach
einem Willen zu kontrollieren, und dereinst so solide erscheinende
Tempelunserer Geschichte wurde in seinem Grundfesten erschùttert.

Das Cesetzwill es. daBdie gro8en Gôtternichtdirekt in dàsSchicksal
der Zeitgeschichte eingreifen kônnen. sondem daB die Zukunft der
Weltnur iib€rderen Vergangenheit erreicht werden kann. Wennes
Damerongelingt. die Vergangenheit zu verândern. wird er dômit die
Zukunfi beherrschen und sterbliches Leben fûr immer vemichten.

Ein Feuer des Mutes verschlang die Geschichte, als sie den far{den.
den sie gesucht hatten. Die Entdeckung eines Sterblichen mit so
groBem Glauben lieBdie Seele unserer hoffnunasvollen Geschichte
vorsichtig. w€nn nicht verfrùht. aufaimen.

Sie wùrden ihn im Schlaf besuchen. seine Sterblichkeit davon
ùberzeugen. daB seine nicht nachlassende Beschâftiaunq mit
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Mythologie belohnt werden wiirder da8 er die Gôtter. von denen er
trâumte wirklich treffen wiirde. da8 er mit den Dâmonen. die er auf
altesPapierzeichnete. kâmpfenwùrde. daBerdie lebensg€fâhrlichen
RAtelder alten Fùhrer lôsen wùrde. Er sollte sich den unredlichen
Mâchten Damerons stellen, sich durch die Grundsteine der Zeit
kimpfen und die Verbrechen des bôs€n Gottes wieder qutmachen.
tr mùBte das Ràd unsererGeschichle wreder in die richtiae Richtung
lenken.

Si€ wùrden ihn durch alle Zeiten der Mlthologie fùhren. zr.r den
Rôrnern. Griechen. Nowegern, Wikingem. und Agyptern. Dann
weiterzur der grôBten Herauslorderung, die kein Sterblicher, au3er
dem Erwâhlten tberhaupt erwâgen kônnte. di€ letâendliche
Konfrontation mit Dameron.

Die Zukunft der Welt steht auf dem Spiel und soll wi€der einen
,riedlichen Normalzustand erreichen. Er mu8 sich s€in€r Arroqanz
erinnem. er muB an s€in? Prophezeiungen. dre eranderen auf zwn_gen
wollte. glauben-

Er mul daran glauben. daB so GESCHICHTE GESCHRIEBEN
WIRD!
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MYTH

,.odeanuelsu''gen

Das ComputeEystem so wie im B€nutzerhandbuch beschrieben
aufstellen. Alle unnôtigen G€ràte. wie Steckmodule. Drucker usw.
sollten entfernt werden. Bei Nichtbeachtung kônnen
[-adeschwierigkeiten entstehen.

1 Bei Benutzung eines Commodore 64/128 mit der
Kassettenversion von MYTH ...

Datenkassettenspieler anschlie8en und Computer und ry/
Monitor anschalten. C72ï-Pr"sitzq sollten nun den C64-
Moduswâhlen. indem sie GO64 erntippen. die RETURN-Tasre
driicken. dann Y. dann wieder RETURN.

MYTH Kassette in den Datenkassettenspieler einfiihren und
versichem, daB sie ganz zuriickgespult ist.

Gleichzeitig die Tasten SHIFT und RUN,zSTOp drûcken. Dann
die- PIAY Taste au{ dem Kassettenspieler drûcken. Das Spiel
sollte sich dann aufladen.

2 Bei Benutzung eines Commodore 641128 mit €iner Disketten
Version von MYTH ...

Das Disk€ttenlaufwerk mit dem Computer verbinden und das
l-aufrr,,erk, den Computer lmd den Tv,/Monitor anschalten.
C128 B€sitzer sollten nun den C64,Modus wâhlen. ind€m sie
GO64 eintippen, RETURN drùcken. dann y. dann wieder
RETURN.
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Die MYTH-Diskette jet in dôs Diskettenlâufwerkeinfiihr€n. die
Beschriftung nach oben. LOAD"'",8,1 tippen und RETURN
drûcken. Das Spiel sollte sich nun aufladen.

3 B€i B€nutzung von Amstrad CPC 464. 664, oder 6128 mit der
Kass€ttenversion von MYTH ...

Tv,/Monitor und ComDuter einschalten.

Wenn der Computer ein eingebâutes l-auf'r€rk hat, sollte nun
€in kompatibler Kass€ttenspieler mit dem Computer verbunden
werden. Dann I'tippen, die SHIFT-Taste und @ zusammen
driicken.

De MYTH-Kassette in d€n Kasettenspieler einftihren. Die
Kassettenseite mit der B€schriftung Side One (eins) mul3 nach
ob€n schauen und sie mu8 ganz zuruckgespult sein.

Die CTRL-Taste und die kleinen ENTER-Tasten zusammen
drùcken. dann die P[AY-Tast€ des Kass€ttensDi€lers drùcken.
Das Spiel sollte sich dann aufladen.

4 Bei Benutzung des Amstrad CPC 464,664 oder 6128 mit der
Diskett€nversion von MYTH ...

Wenn der Computer einen €ing€bauten Kassettenspieler hat,
zuerst den Computer ausschalten und ein kompatibles
Diskettenlaufwerk mit dem Computer verbinden. Nun das
Iaufwerk und den Computer einschalten. Dann ""disk tipp€n
und RETURN drûcken. Nun ist der ComDuter b€reit. Dateô von
der Diskette zu laden. Um das |'Symbolzu b€kommen. die
SHIFT-Taste und @' zusammen drùcken.

Die MYTH-Diskettte ins Lauft^,erk €infilhren. die Beschriftuno
nach oben. RUN Disc tipp€n. dann die ENTER Tasre drUckenl
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Bei B€nutzung von ZX Sp€ctrum, Spectrum+, Spectrum 48K,
Spectrum 128K. Sp€ctrum +2 mit der Kasse[enverslon von
MYTH.,.

Kassettenspieler so wie im Benutzerhandbuch beschrieben
anschlieBen.

Bei Benutzung eines Joysticks. die nôtigen Interfaces jetzt
einfùhren

Tv/Monitor, KâsettenspielerundComputereinschalten. Wenn
det Spectrum jetzt ein Ment zeigt. kann man die Auswahl mit
48K oder l28K Basic treffen.

Die MYTH-Kassette in den Kass€ttenspieler einlijhren. Die
Kass€ttenseite mit der Aufschrift eins muB nôch oben schauen.
und sie muB zuriickgespult sein.

LOAD " tippen und dônn die ENTER-Tôste drùck€n. Die
P[AY-Taste des Kass€tt€nspielers drùcken. Das Spi€l sollte
sich nun auflad€û.

B€i Benutzung von Atari ST, Amiga oder Sp€cirum +3 mit der
Diskettenversion von MYTH ...

Das Diskettenlauf\rerk mit dem Computer verbinden - falls er ein
eing€bautes Diskettenlaufuerk hat, entfâllt dies.

Die MYTH-Diskette in das l-aufwerk einfiihr€n. die Beschriftunq
nach oben. Tv,/Monitor, Computer und Disketteilauluerk
€inschalten-

B€i B€nutzung von ST und Amiga wird sich das Spiel jetzt
automatisch aulladen. Bei Benutzung von Spectrum+3 muB
nun RETURN gedrùck w€rden, dâmit sich das SDiel automatisch
auflâdt.

v=Àmg *fS^nva



MEHRFACHE IADEINSTRUKTIOIIEN

MyTH ist ein mehrfach ladbôres Spiel. J€de Shrfe wird aufgeladen
w€rden, uænn die vorhergehende abgeschlossen ist. Das heiBt.
wenn man ein fortlôufendes Spiel genieB€n môthte, muB man
wâhrend einer ganz€n Spielsitzung die MYTH-Kôssette im
Datenkassettenspieler, oderdie MYTH Dskette im l.aufilærk lassen.
Nach Abschlul3 einer Stufe werden auf dem Bildschirm Hinweise
erscheinen, was als nâchstes zu tun ist.

B€i B€nutzung von Kass€ttenrærsionen des Spieles werden Hinuæise
eFcheinen, das Band umzudrehen, ganz zuruckzuspulen und die
nâchste Sfuf e auf zuladen.

TASTATURSTEUERUNG
Fi.it C64-, AMIGA- und ATARI ST-Benut er

GrôBer alsÆeiner
als (auf . und.) ' Durch lcons im Fenster fahren

l-eertaste - Waffe wàhlen. um vom Mittel
- lenster zu wâhlen.

Das Spiel
werden-

- Pause

kann bei dies€m Formaten nur mit Joystick gespi€lt
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Fiit SPECTRUM- und AMSTRADBenutzer

L€ertaste - Durchfahren und lcons im Fenster wâhlen.
- Wieder driicken. um ins Spielarùcl.rukommen.

Q - Links

W Rechts

I - Hoch
J - RunterÆeiner Sprung

O - Feuer

H - spielpau..

Falls diese Tasten fur einige Spiel€ nicht passen sollten, gibi es die
Môglichkeit, sie am Anfang des Spieles zu definieren.
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GRUNDBEWEGI.JNGEN

Fiit Commodote 61t-, Amiga- und Atotl ST-Beeit et

N VERAINDUNG
MIT RENNEN

. SPruNC'SPRUNG

NACH
RECHTS RENNEN

SPRUNG (XONTROLLIEBBAR)

IN \,'ERBINDUNG 1MITBENNEN I

= SPR|NGSPRUNC \_ | ,\l'\l/
NACH <--_-r oHNE 

'--------->LINKS RENNEN FEUER

T
I

I

ù
VORWARTSSPRUNC
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KAMPFBEWEGUNGEN

FjJr Commcdote 6tl-, Amlgo- und Atotl ST-Beglttzt

WAATEN. DANN
KNOPFDRUCK.

UM DoLOI ZU WERIEN

ISPRJIESTG I HOHER SCHLAG
{ENTCIEGeN\ITODERSCIjLAGMA

GEgCHTSRICHTUNGI \I./ WAFFE

\l/
KICK (GEGEN

c€scHT
SArcHTUNG

I
l-----> N|EDR|G5TERscHLAG
I ODER SÎCH MIT,1, wnrrc

KNIEN UND ICONS
AUFHEAEN

Beachten: Richtungsangab€n sind fùr rechis, bei links q€rden sie
andersrum ausge{iihrt.

Beachte: Enige Waften rniis.sen mil Feuerknopf in Veôindung mit
Joystickbewegrmgb€nut werden.
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GRUNDBEWEGUNGEN

Fùr Spectrum- und Amstrad-Besitzer

SPRUNG IN BUCK.
RICHTUNG

1
I

IRENNEN < - OHNE >________J, RENNEN
NACH UNKS FEUER NACH RECTTTS

a

I
I

I
KLEINER

'V,EAT|XALERSPRUNG

KAMPFBEWEGUNGEN

Fùir Specarum- atnd AnÉtrad-Besittet
FAUSTSCHLAG (IM KAMPf]
ODER ENFACHER SCHLAG

1
I

I
HOCKSTELLUNG <- MIT

FEUEB

I
l

I

v
KICK 0M MlvlPF)
ODER SCHUIZ

B€acht€: Icons sammeln, indem man ûber sie lâuft.
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AIIGEMEINE HTNWEISE

Die vielf:iltigen Asp€kte des Spiel€s, di€ gemeist€rt \rerden sollen.
werden mit dem Joystick kontrolliert. Die hochgradig interaktive
Natur des Spiel€s erfolgt aus den komplexen Spielzûgen, die der
Spieler leisten muÂ. Ein hohes Kompetenzniveau bei der Stu€rung
wird die Spielchancen erheblich verbessen'.

Weg€n der Ab€nteuerelemente im Spiel best€ht uns€r zweiter Tip
darin, alles, was auf jedem Bildschirm geschieht. aufzu2eichnen.
Dadurch kann man beim nâchsten Spieldurchgang eine hôhere
Punktzâhl erreichen.

Ein letâer Îp: niemals irgendefu,Es als s€lbstverstândlich hinnehmen.
der Schein trùgt oft. Neugierig sein, rumschnùffeln und alles genau
unrersucnen,
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STAruSGEBIET: DEFINITIOIIEN

Fiir Sp€.cttum- und A'mstr',d-Be'/tzer

t ENERcTE I
|rrltpoRrrlI rcoNs I

Stotuagebiet

t.*'*"_-l
tcE.,Ar,4MELTE-]
IGEGENSTÀNDE I

lTuNKrzAHLl

tæben:

Punktzahl:

B€trag:

Gegenstànde:

Energie:

Anzahl der Leben {bis sechs}

Momentane Punktzahl

Zeigt, wie oft der momentan gewâhlte Cegen-
stand b€nut, werden kann.

Zeigt, was man in der Hand hâlt. t-eertaste
driicken, um es zu wâhlen, und rechts und link,
um es zu bewegen,

ZeigtdenEnergiestand an. Wenn er niedrig ist,
wird die Farbe des Mannes pulsier€n. Wenn
Nuil en€icht ist. wird ein lzben verloren und
der Energiestand ist wieder maximal.

Die Anzahl der bisher gesammelten Icons-
W€nn alle €ingesammelt worden sind, werden
sie immerzu aulleuchten, um zu bestatigen, daB
das Haupticon eingezeichnet ist.

Teleport-
lcons,
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Fiit c'orûtnodore 6+, Arntgo.. und Atarl Sî-B"rslt.et

Stotuagebiet

Mom€ntane Punk hl

Zeigt, was gesômmelt wurd€. GrôB€r als-,
kleiner als-Tasten, heben sie h€rvor. Mit der
Iæ€rtast€ werden sie im mittleren Fenster
gewâhlt.

Wird durch Perlen gezeigt, die b€i And€rung
der Energie di€ Farb€ ând€m. G€ht auf
Maximum- Stand zurùck, w€nn €in Leb€n
verlor€n wird, und das Spielwieder angefangen
wird.

Erschein€n als âhlen (bis zu neun)

Die folgenden Hinweise zeigen einig€ d€r Gegensteirde und C'efahren,
die wiihrend der Reise wârten, ab€r si€ sind nicht unb€dingt in d€r
richtigen

Reihenfolç ihres Auftretens angegeben.

Und im Snne iedes guten Ab€nteurers ist das natiirlich noch nicht
die ganze Geschichte.

FuNKTzAHLI fEFMqF_l |rl.rERcEsTANp'l f rrBrN I
L_=fEISl". l -

Rmktzahl:

Gegenstàinde:

En€Eie:
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HIIVWEISE

Fij' specttum. ùnd Amstît,d-Besl,,er

A € TELEPORTICONS sammeln, um das MEISTERICON zu
offenbaren. Dies wird dann benut , um auf dem TELEPORT PAD
zu Erg€bniss€n zu komm€n.

CHEST (KISTE);
Ein Schatz, denn man vielleicht
find€t.

VASES (VASEN):
Willkommene Pause und die Suche
sollte sich lohnen.

GEMS (EDEI-STEINE):

Was der Doktor v€rschrieben hat.

HFART ITEM

Die Krâfte richtig eins€tzen urd
die Grenz€n

{HERZ GEGENSTAND):

kennen.
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DOVE TTAUBE):

Flatt€rhaft s€in und Aufr€gung im
Taubenschlag verursôchen.

SKULLS (SCHÀDEU:

Ein brennendes Verlangen macht
Sie zum Teufel

MEDUSA: ln die nchtige Richtung abbiegen
und die Augen offenhalten.

TRIDENT (DREIZACK):

Spielverd€rb€r sein; zi{€i ist Spô8.
ab€r drei ist zuvi€|.

SACK (SACK):

Wâhrend der Reise nicht
vergessen: es gibt verbriefte
Recht€.

BOLT (STRAHL):

Sie sammeln sich an, also welch€
fûr mager€ Zeiten aulheb€n.
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HINII/EISE

Fijr Commodote 6tl-, Amlgo'- und Atall ST-Bestazer

SWORD (SCHWERT).

Aus der Angelegenheit kein
Geheimnis machen

FIREBOLTS

Kein Grund zu lamenti€r€n. lassen
Sie sie vor

(FEUERSTRAHL):

vor Neid erblass€n.

TRIDENT {DREIZACK):
Den Dàmonen hervorlocken,
indem das Skelett getôt€t wird und
der Schâdel in die Flammen
geworf€n wind. Der Dàmon wird
dann mit den gesamrnelten
Feuerstrahlen getôteti ihreAizahl
ist b€gr€nzt. also Vorsicht! Der
Drei- zack kann nur einmal benuzr
werden, also doppelte Vorsichtl
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TM"IPH INY]VIPHE):

W€nn sie winkt. sich vorsichtig
nâhem. man sollte danach ein
stâtkerer SPieler sein.

SHIELD (SCHILD).

Wenn die Griechen€inmal spuren,
werden ihre ldole zu Triimmem
gemâcnt.

TRIDENT (DREIZACK):

Spielved€rber seini zw€i macht
SpaB, aber drei ist zuviel.

MEDUSA: ln die richtige Richtung abbieg€n
und die Augen offenhôlten

FIREBRAND (FEUERBRAND):

Sich €ntspr€chend àndem und
Feuer zulegen.
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HEADRESS

Nùtzlich, wenn Mamma dab€i ist.
aber wenn man es falsch macht.
1S. tS, tS.

CANOPIC JARS (KRUGE):

Die Reihenfolge beibehalten, wenn
man weitermachen will.

TADESC}IWIERIGKEITEN
Wir sind stândig bestrebt, die Qaulitât unserer Produkte zu verbessern
und stellen hohe Ansprùche an unsere V€rtigungskontrolle, bevor
Sie das Produkt erwerben. Sollten Si€ troizdem Lâdeschwieriqkeiten
feststellen. Iiegt es mir grôBter Wahrscheinlichkeit nicht ln der
Sofhrare. Daher emDfehlen wir lhnen lhr Gerât auszuschalten und
die lâd€anweisungen nochmals sorgfâltig durchzulesen, nachdem
Se sich verg€wiss€rt hab€n, daBSiedie richtige C'ebrauchsanweisung
fùr lhren Computer und lhre Software benutzen. Sollten immer noch
Schwierigkeiten aufh€ten, fragen Sie bitte lhren Fachhândler um
Rat. der gegebenenfalls das program umtauscht.

Customer Enquiries^echnical Support 01-886-5692
System 3 Soft\rare

Blenheim House. 1 Ash HillDrive. Pinner, Middlesex HA5 2AG

Copyright 1989 System 3 software
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II\TIRODUZONE

l-a Svstem 3 Soffu.are ha aperio un nuovo capilolo nel software del
t€mpo lib€ro. sia per i personalche per gli home computer. Questo
è stato possibile combinardoinsieme l enfusiasrnante azon€ dinamica
dell'arcade. ma grafica mozzafiato e musiche origitôli €ccitanti.

Con la nostra lungô esprienza dei bisogni d€tl utenza. vogliamo
portar€ al pubblico una seri€ di prodotti che, mentre continuano a
fornire s€mpr€ nuovi traguârdi nellinnovôâone del disegno.
costifuiscono anch€ un ottimo acquisto per l utente- Certi di essere

riusciti ancora una volta nello scopo. siamo fieri di presentare questo

nuovo gioco ...MYTH (MITO).

Questa pregnânte âwentura attraverso le ere mitologiche, ti pone
n€i panni d€ll ero€ che rimett€ in ordine la storia. fermando l influsso
malefico degli dei onnipotenti.

Ci awudômo che il tuo divertimento sia pari alla nostra soddisfazione
di a\ær creâto questo gioco. e contiamo di pros€gÙr€ su questa
strada per molto tempo ancora....
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IA STORIA

Le leggende sugli intrighidella mâgia e del mist€ro furono originate
migliaia di anni fa. quando gli uomini credevano che Dei e Demoni
mitologici forgiassero la ùta del mondo. Si diceva che essi avessero
imposto Ie loro regole nelgioco epico dellaùta, e che gov€massero
il loro dominio con leggi lenee e stregonerie potenti. sconosciute ai
poveri mortali. Il tenore di queste. aveva consentito agli Dei di
plâsmare un mondo tutto loro. simile ad un elaborato gioco di
scacchi, con un destino preordinato per i loro soggetti.

Lâ combinazione di futti questi reggitori, aveva tenuto il mondo in
equilibrio e posto le fondamenta della nosrra srona.

Solo un mortale potrà tentare di cômbiare le ere del tempo.

Un comune ragazzo è alla sua scrivania. completamente assorbito
nella lettura di un articolo sulla Medusa. che sembra dsuonar€ nella
sua mente complessai i terrificanti sementi che si intrecciano sui
capelli. lo sguardo agghiacciante dei suoi occhi neri. che trasforma
uomini coraggiosi in blocchi di pi€tra. ll ragazzo s€mbra divertirsi con
sufficienzâ alla letturai il labbro superiore si arriccia in una smorfia
di disprezzo. s€gnalando ildisgusto per il modo rozzo e disinformato
con cui viene trattato il suo soggetto preferito.

'Questo tipo è un cretino . mormora mentre getta la rivisia nel
cestino stracolmo. Questo è gonfio di disegni mitologici sgualciti e
tcarabocchiati. mal riusciti o non abbastanza espliciti su come una
dèla favola sr doveva ritorc e re su chila ignoràvà oiuchinon ne aveva
rispettato il ruolo ess€niale nella strategia della vita.

Egli passava ore slogliando libri e abbozzando ieorie. cosi come le
mtendeva. credendo fermarnente che la mitologia fosse verità.
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credendo che b.rfto era stato detto p€r una ragione. credendoche Dei
titanici oss€rvavano ogni sua mossa e. anzi. ne eseguivano addirittura
alcun€. quasi ad assicurarsi che le preùsioni si awerass€ro sul s€rio.

Questo ragazzo era totalmente fissato. cieco alle volte. vetso la realtà
quotidiana. All€ volte sconvolgeva gli insegnanti con Ia sua insistenza
sui miti e su come questi fossero la sola storia degna di imparare. s€

si voleva fare in modo che il futuro andasse nella direzione giusta.

Forse poteva sembrare un pô confuso ai suoi insegnanti. anche un
pô strano, ma tutti gli erano affezionati. Indossava iieans giusti.
portava le trainers giuste. frequentava le amicizie giust€ e ballava la

musica giusta. La sua spavalderia e presunzione attiravano
f ammirazione di futte le più trp'lle ragazze della scuola. e il suo
disprezzo per coloro che non volevano dargli retta. lo metteva al
riparo. procurandogli un s€g{xto maggiore del capitano della squadra
di calcio della scuola. Lù era la vita, un eroe per i più piccoli. una
çpina nelfianco degli insegnànri disloria. e und verè preoccupàztone
p€r i g€nitori, che ne avevano visto cr€sc€re lossessione da un
intercsse pass€ggero all unico sost€gno della sua viia. Con questa
idea fissa nellô testa siaddormentava la none. e pôssava I gromr come
sotto un effetto ipnotico. Non vedeva mai l-ora di tomare a casa e
immergersi nelle letture milologiche. perdisegnare isuoi personôggl
preferiti e sognar€ estenuanti battagli€ combathrte nel tempo.

S€ solo avess€ sôputo. Le vocidiquesta sua incrollabil€ fedeltà alla
mitologiô non si erano fermate nello spazio della scuola. dove erano
il sogg€tto di interminabili discussioni nel relettorio. ma erano
sorprendentemente arrivdle èn(he in cielo.

Gli ultimi superstiti dei ltani buoni, gettavano da t€mpo una rete di
speranze sul nostro pianeta, allaffannosa ricerca di un mortale
coraggioso, astuto, e sopratutto dotato di fede incrollabile. Questi
onnipotenti dittatori dell universo. reprimendo il proprio orgoglio.
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avevano finalmente capito che i loro modi di comandare venivano
s€mpre più derisi. Esseri lorti e sicuri. che avevano dominato i cieli,
la terra e le acque. erano adesso ridotti al panico. lldio malvagio
Dameron si era proclamato capo. oscurando i cieli con la rabbia e
arrossando i mari con il sangue degli Dei che avevano osato
contrastarlo. Il cielo era div€ntato un bagno di sangue. ta morte
àttendeva chi rifiutavâ di servire Ia storia nel modo dâ lui voluto. e il
solido tempio di una volta era adesso scosso dalle fondamenta.

Lâ legge ordinôva che che gli Dei non potessero interferire
direttamente con i destini della storia modema, ma poiché ilfuturo
del rnondo risiedeva nel suo passato. modificando il passato.
Dameron awebbe conquistato il futuro distruggendo per s€mpre la
ùta dei mortali-

Un Iuoco di incoraggiamento aveva awolto le €r€ deltempo. quando
essi riuscirono a trovare quello che cercavano. e la scoperta di un
mortale di tale fede aveva portato un respiro di sollievo, ônche se
prematuro. nell anima della nostra fiduciosa storia-

Essi gli sarebbero apparsi in sogno. provôndone la moralità.
conùncendolo che la sua insiancabile ricercô sdla mitologiâ sarebbe
stata premiata con rm incontro con gli Dei di cui sognava, con lotte
con idemoni di cui scribacchiava su pezâ dicarta, con Ia soluzione
di enigmi sulla ùta e sulla morte di antichi capi. Per questo. egli
dov€va affrontare i poteri contorti di Dameron e lottare in tutti gli
angoli del tempo, coneggendo glierrorideldio maligno e rimettendo
in moto l€ ruote della storia nella direzione giusta.

Essi lo awebbero trasportato attraverso tutte le ere mitologiche,
compresi i t€mpi dei Romani. dei Greci. dei Vikinghi e degli Egizi.
Poiavanti. verso la sfida piùgrande, che nessun mortale. eccetto lui.
poteva nemmeno immaginare: ilduello finale con Dameron. Ilfuturo
del mondo è in ballo. e deve essere riportato alla sua tranquilla
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normalita. Egli dew ricordare la sua arroganza. egli deve avere fede
nelle prof€zie con cui aveva cercato di convincere gli altri.

Egli deve cred€r€ assolutamente che questa è il DIVENIRE DELTA
STORIAI

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

Metti su il COMPUTER s€condo le indicazioni del manuale. Assicurati
che tutti i p€riferali non ess€nziali - come le cartucce, la stampante.
ecc-, siano STACCAÏ. In caso contrario. potrebberc verificarsi

1 Se usi il Commodore 64/128 con la versione cassetta.....

Allaccia il r€gistratore e accendi il computer e il monitor,/
televisore. GIi utenti C128 devono. adesso, *leâonare la
modalita C64 digitando GO64 e premendo RETURN, poi Y. e
poi ancora RETURN.

lnserisci la cassetta nel registratore. assicurandoti che sia
comDl€tamente dawolta.

Tieni schiacciati i tasti SHIFT e RUN,/STOP
contemporan€amente. Poi premi PIAY sul r€gistratore. ll
gioco. adesso, ùene caricato,

2 Se usi il Commodore 64/128 conlatersione disco.....

Allaccia ildrive alcomput€r e accendilo unitamente alcomputer
e al TV,/monitor. Gli utenti C128 devono. adesso. selezionare
la modalità C64 digitôndo GO64 e premendo RETURN. poi Y,
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e poi ancora RETURN.

Ins€risci il dischetto programma nel drive, con l €tichetta rivolta
in alto. Adesso batti LOAD"'",8,1 e premi RETURN. Ilgioco
vi€ne, adesso, caricato.

S€ usi lAmstrad CPC 464, 664, o 6128 con la versione
cass€Il4.,,.,

ACCENDI il computer € il Tvlmonitor.

S€ il computer dispone di drive incotporato, devi allacciare un
registratore compatibile al computer. Poi batti il simbolo I e

premi contemporaneamente i tasti SHIFT e @.

Inserisci la cass€tta nel registratore, assicurandoti che l etichetta
del lâto 1 sia rivolta in alto e ch€ il nastro sia completamente
iawolto,

Premi contemporaneamente i tâsti CTRL e INVIO piccolo, poi
pr€mi PLAY sul r€gistratore. Il gioco, adesso, si carica.

4 S€ usi lAmstrad CPC 464. 664, o 6128 con la veÉione
dtsco,,..-

Se il computer dispone di registratote incorporato. SPEGNI
prima il computer, poi allaccia un dÉve compatibile Adesso

ACCENDT sia ildrive che ilcomputer. Poi batti disk e premi
RETURN . Adesso il computer è pronto a caricar€ dati dal disco
Per otlenere il simbolo I, prcmi contemporaneamente i tasti

SHIF| e @.

lnserisci il dischetto neldrive. con I etichetta rivolta in alto. Batti
RUN DISC e poi premi INVIO.
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Se usi Io Spectrum ZX, Spectrum + , Sp€ctrum 48K. Spectrum
128K, Sprectrum +2, coû la versione casserd.....

Allaccia il registratore allo Spectrum come indicato sul manuale.

Se usi un joystick. ins€risci ADESSO l interfaccia occorrente.

ACCENDI il Tvlmonitor, il registratore e il computer. S€
adesso appare ùra videata menu. puoi selezionare con Basic
48K o 128K.

Inserisci la cass€tta nel regishator€. con Ietichetta del Lâto 1
rivolta in alto. assicurandod ch€ il nastro sia completamente

Batti LOAD" ' e poi premi INVIO. Adesso premi PtAy sul
registratore. ll gioco. adesso. viene caricato.

S€ usi Atari ST, Amiga o Spectrum +3 con la versione disco.....

Allaccia il drive al computer - se il computer dispone di drive
ncorporato, questo non occone,

Inserisci il dischetto nel drive, con I etichetta rivolta in alto.
ACCENDI il Tv,honitor. computer e driv€.

Per gli utentiST e Amiga. il gioco si carica automaticamente. Gli
utenti Sp€ctrum +3, delono premere RETURN e il gioco si
carica automaticamente-
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ISTRUZONT PER CARICAMENTO MULTIPLO

MYTH è un gioco a caricamento multiplo. Ogni livello ùene caricato
mano a mano che completi qu€llo precedente. Questo significa che.
per ottenere un gioco continuo. DEVI lasciare la cassetta, o il
dischetto, inserito per tutta la durata della sessione di gioco. Quando
completi un livello. sullo schermo appaiono indicazioni su cosa devi
fare-

Quando carichi le versioni cassetta, ti vieûe detto quando girare il
nastro, riawolgere e cancare il prossimo livello,

CONTROLU TASTIERA

Per utenti C64, Amigq e Atori ST

Maggiore/minore
(su . € ,) - gira tra icone nella tinestra

BARM - s€leziona arma dô lin€stra centr.

- per continuare con arma. premi a inizio di
ogni livello.

P pausa

Questi formati possono essere eseguiti solo con joystick.
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I

J

o
H

Se p€r qualcuno, questi tasti non sono adatti, all inizio del qioco vi
è un opzione F,er definire i tasti.

PER UTENTI SPECTRUM E AMSTRAD

gira e seleziona icone nella fin€stra

premi di nuovo p€r tomare al gioco

Sinistra

Destra

Su

Giù,/sâltello

Fuoco

Pausa
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MOVIMENTI BASE

Per utenii Commodore 64, Amigo e Atafi 51

SALTELLONI
(CONTROLIAAILE)

rN coNcluNzloNE ô rN coNcruNZroNE
.ON COTTRERE I CON CORRTRT

- SALTO IN CORCA I - 5A[TO IN CORSA\. | .71'\l+'
coRRE < fl( SENZA ïi J, CORRE

SINISTRA .IJ'T]O DF,STRA

T

I

I

ù
SALTO IN AVANÎ
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MOSSE COMBATTIMENTO

Pet ûte tt Commodorc 64, Amtgs e Atorl ST

ATTENDERE POI
PREMI BOTTONE

PER SALTARE TIRA
PUGNAU

PUGNO ALTO
o colPo

CON AAMA

I
Il---->
I PUGNO &q,sSO

ù 
o AFFoNDo

INGINOCCHIÀ E
RACCOGUE ICONA

NOTA: I-e direzioni sono per quondo guardia deslra. Per la sinistra.
rovesciâ tutte le direzioni.

NOTA: Alcune armi devono essere manovrat€ con il bottone di
fuoco in combinazione con I moùmenti ioystick.
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MOVIMENTI BASE
Per uteûtl Sp€,ctturn e Amstrad

SALTA NELI,A DREZONE
!'ERSO CUI GUARDI

1

I
CORRI A SINISTRA < -SENZA- CORRI A DESTRA

FIJOCO

PICCOLO SALTO
IV'ERÏCALE

MOSSE DI COMBATTIMENTO
Per utenti Spectrum e Amstiad

PUGNO
(MENTRE LOTTI)

O FENDENTE

ACCOSCTATA 

- 

coN
FUOCO

t
I

',
CALCIO (MENTRE LOTT

O PARATA

NOTA: Raccogli icone ôndandoci sopra
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SUGGERIMENTI

[â primâ cosâ che devi impâÉre a PADRONEGGIARE sono i
controlli JOYSïCK. ll gioco richiede un grosso intuito ô côusa di
COMPLESSI MOVIMENTI che alcuni dei perconaggi devono
€eguire. Un alto livello di competenza nei controlli. pertanto.
pot€nzia NOTEVOLMENTE la tua prestazione.

A causa dell'elemento di awentura. il secondo sugg€rim€nto è che
tu prenda I'abitudine di REGISTRARE quello che succede in ogni
videata. Questo ti permette di ottenere PUNTEGGI ELEVATI con
ogni gioco ripetuto.

L'ultimo punto è di non prendere MAI tutto per SCONTATO.
Alcun€ cose non sono affatto quello che s€mbrano. Sii curioso.
ficcônaso. €cc. € analizza futto.
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DEFInIZONE DELL'AREA DI SITUAZOI{E
Per utentl Spectrutn e Amstrod

AREA DI SIT'UAZTONE

I PUNTI I

FrvEs uûE I| (ocGETï 
|

I RACCOLï) |

VTIE

PUNTI

QUANTITA'

OGGETTI

ENERGIA

TELEPORTO ,

fAruoum I
l(ouAMfrA)l

Eolr-Ecrr! mMs I

[ENERcY I
| {ENÊRG|A) |

I rElrPonr rcoNsl
I 0coNE I

I TELEPORTO) |

Numero di vite (fino a s€i)

Punteggio in corso

Indica quante volte puô ess€r€ usato l ogg€tto
seleâonato

Indica quello che tieni in mano. BARRA p€r
selezionare e Sinistra/Destra per muo!€re

Indica la tua ris€rva di energia. Quando questa
è bassa. I omino pulsa a colon. Quàndo arriva
a zero, perdi una vita e I indicatore viene
resettato al massimo.

Indica tutte quelle raccolte finora. Quando
sono raccolte tutte. prendono a lampeggiare
continuamente per dire che I icona madre è

sulla mappa.
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Per uaenal Commodorc 64, Amigd e Atori ST

ARû DI SITUAZTONÊ

Punteggio in corso

Indica quello che hai raccolto. Con i tasti
Maggiore e Minore puoi girare tra diessi. Con
la Barrd s€lezioni loggetto nella finestra di
mezzo p€r l uso.

lndicà iltuo livellodi energia in formadipalline
che cambiano colore mano a mano che
consumi. Quando perdi una vita e il gioco
Éprende, viene r€s€ttato ôl massimo.

Appare in forma numerica (fino a nove)

Quelli che seguono. sono indi.i su alcuni degli oggetti e pericoli ch€
incontri nei tuoi viaggi. non nello stesso ordine in cui li devi trovare.

Nelvero spirito di tutte le awenture...NON T ABBIAMO DET'rO
TUTTO...

tscdRrl fcoû@ûFi-] ENERcII fuvr.s I
I(PuNn,| lggglEj4ltpq l lcNlRcrArl I fv,np

PUI{Ï
OGGETT

ENERGIA

VTTE
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IAIDIZI

Pe? utenti Specttum e Amsttod

Raccogli tutte le TELEPORT ICONS (ICONE TELEPORTO) per
scoprire la MASTER ICON (ICONA MADRE) Questaviene, quindi,
usata sul TELEPORT PAD (PIATTAFORMA TELEPORTO) per
otten€re dei dsultati.

SCRIGNO fai tesoro di ouello che trovi.

VASI rompi la monotonia e la tua ricerca
sarà truttuosa.

GEMME proprio quello che aveva prescritto
il medico.

OGCETTO CUORE
risparmia le forze e oss€rva i hroi
limiti.
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COLOMBA
sii volatile e provoca un gran
sussuûo!!

TESCHI un desiderio bruciante svela il
diavolo in corpo.

MEDUSA taglia nella direzione giusta e apri
gli occhi su tutto

TRIDENTE fai il guastafeste, due in pochi, tre
in troppi.

SACCO mentre vai avanti, ricorda che nar
dei diritti legali.

SAETTE tutto è troppo. risparmiane alcuni
per quando p|ove.
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INDIZ
Per utenti Commodor.e 64, Amiga e Atort ST

SPADA non tare storie con quello ch€ hôi
per le mani.

FULMINI non coninuare a pizzicarci sopra.
falli verdi di invidia.

TRIDENTE stana il d€monio uccidendo lo
scheletro, buttandone il t€schio
nel fuoco, Una volta stanato, uccidi
il demonio con i fulmini raccolti.
Questi sono scarsi, quindi usâli
ben€- Il trid€nte puô ess€re usato
solo unô volta, p€r cui stai attento!

NINFA se chiama, awicinati con cautela,
dowesti uscime più forte di prima.

SCUDO

v=Àmg

messi i Greci in ginocchio, i loro
idoli crollano a t€rra.
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TRIDENTE fai ilguastafeste. du€ in pochi. tre
in troppi.

MEDUSA taglia nelle direzione giusta e apri
gli occhi su tutto.

IZZONE modificati di conseguenza e dagli
una battuta.

CAPPELUNO
utile quando c è la mâmma. ma se
lo sbagli. tui. tut, tut.

VASETN A CALOTTA
se !'uoi continuare. devi conservdre
l ordine
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