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Loading instructions

Amiga nzart ditk one inbe the drive ond furn an the computer, insert disk lwe when promatad,

Atari 5T nsert disk one fnte the drive and fsn an the compater, insert disk bec when promated.

1EM ng2rl dizk one info o- drive ond type ‘gods’, press relurn




Controls Inventory

Your actions are totally contrelled by the joystick You may only carry up to three objects in your inventary.

Pick-up object
Selection screen _
stand by object ond crouch  hire e reveal inventary selecl ompsy bBox then slond gz

lUse the jovsiick o highlight options and
fire to salect.

means mevemant
Eb of joystick

I:::l Prass Fire

Drop object

Platforms Ladders crowch and fire
{} face wall { climb

L crouch L} descend

&9 walk left 12 get off

£ walk right <4 get off

S jump left > jump off

71 jume right {A jump off

O fiee & then{} jump anto o ladder

Others (I}?her' (T fire while on a ladder

Lalalad] pouze kay




The Story

A city lost in legend
&n uncongquered warrior sesking reward
A challengs loid down by the Gods
The grectest prize of oll - immoriality

4 great events combine to bring forth o burning legend.
Re-live that |-.'-!G.=.‘-r'|l:2:
Wha would have thaught gl a men wey d b s fealish or so ::i-:ri':a as o gocepl a ’I"G!it"“l:-' zaf

down by the Gedsd Ard yer ane cama Farveard o zlaim the right ke best his shills and strangtle
against a city 52 !ngnnﬂcr, its nome chane stuck fear in he hecr.s of all who haord it spoken

Firsthy, lct ws talk of this city Sacondly who is the hero?

Mone can be sure fhal the city even exisls for noone hos Hos anyons meiched him in batte # Mo, Has he sver
# Mawver. |s ha not

aver seon it. |t was bl by the Gods, o plaything, greal fumed aside from his sole que

emples, dden underwarlds, fiandish lobyrinths and therefore @ hero ameng heroes # Undoubtedly.
searing fowers ltisoe ¥ sinlen IJ_In' the lorees of durkiess, o e arrier hes beeense skilled i oall te

the chode of nightmere hosts, the dwalling of taarsome s 1 ;
2 = SRS cF war; ne is & “r'_l ang |-._-. J-, -,...".._. wh vt ;“
o 5§ 3 i a4

all the prizes of e world doss he seek 2 He

- the Gods themsahes.

willers, the deminien of fow great guarcians tin

those Fickke mosters of

Thirdly I shall recount the challenge of the Gads  Finally, what did the hero ask of the Gads?

sreeds centempt end the God

Ware fa Gods only joking whan thay laid their mmeslaily @
cl '_|||'.-er|g__-re? Jll-..-::l.l-lg: and ur II-m-ur-g n Maunt d|-.-'-'"-p-.|$
tnay thought that ne-cae would haar their rash wesds:

the eeends of mea, know nothing of the
5 of our hero. He stonds before them showing
[ﬂr'"n disdain end asks the Gads that shall ha
ul

an equal and a brother

Any man moy earn frough skl ond cowroge o singls

g _.._,TDE‘E"','-FI_’"H\.G_; he will jgin them os

fevaur af the Gods if he will foce the fear of e ancient
city and glay the four graa! guardians whe hove stolen

aur citadel Fom us, The harrer, the impertinence the mistcke realized too late,

the gateway [ies coen ta their domain whers ae moral

a3 i . n r inod belor
Thrawgh Their conlempt for man did they net bring aboc kgl Mo Sl

thair own undoing? For never bafore had such an But the word of the Geds moy not be broken and enly the
unlamed reware been offerad 1o the merals. Bur who hope of the herc's Failure comborts them as the warries
fram the ranks of man would foce destruction of such edds  ceperts for the City of Legends, preparing fo carve one

¥ burely none More. s5ary on ity wo

Cinly One,

Instructions

Gods is a gome of exploration, combat and adveniure. You cssume the role of o ¢l
herc wha has taken up the challenge of the Gods. In order o gain the ultimate prize of
immortality you must slery the four guardians of the city and return fo Mount Clympus.

The four gl.zl:rl:h-:ns rule over an ancient city full of chaotic beasts. The city was once the
citadel of the Gods and consists of four levels each prolecied by one of the guardians and
their many minicns. The levels are: the ciby, the *em,.:lr;! the |-,_m:,-'r|nr|'\ and the underworld.
Each level is splif info three seclions referred to os ‘worlds'

Status
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Inventory Messoge scroll

Guardian energy




Combat

In arder to fulfill your gquest you must venture
threugh the levels of the city, these are now
the home of chasotie herdes of manslers
which must be avercame, to da this you must
fight. Scattered throughaut the city are many
weapons, some of these will be power ful
and others weak, these weapons ore
essential if you are to defeat the creatures
you will face. As wall s weapons that you
may find, it is passibls te purchase others at
shops located within each level.

S A I T L

Collecting several of the same wegpon will
make your shals more effective,

Cifferent weopans have differant sirengths
and gualities, discovering the noture of eoch

Several weapens may be used af the seme
iime, find out which are compatible for

S S e
weapen will help you succend. vifimate nghting aoility.

Monsters

and then sirike with precision. Whatever
manster you meet if i5 wise fo 51ud}f'
behoviour and from this kl‘la’}W|éd-_i_]& learn

Civer the yeors since the Gods abandonsd
it, the city has become the heme of many
chaotic beasis, these are ruled by four
gigantic guardians wha use them to protect  the noture of all your adversaries.
their Foriunes. The monsters you will meet
are by no-means stupid; some will be
stranger than others and seme will be more
decdh.f, bt all are united in their couwse to ; !
thwarl your quest. Some of the inhabitants you will meet creatures who will fry fo steal
are cble fo avoid your attempts o kill them  the few precious items to be faund.

Within the first level the monsters you will
misal will hove only one aim - ta kill o,
As you progress inte the temple and beyond

The physical appearance of a monster indicafes its nature and its objectives

killer thief
S S their objective is fo kill you, [
if these are very infelligent
they will pursve you
throughout the level in order
to aehieve this,

thess moniiers Iy ig 5.‘&::.'
nb-’er-l-s ar profect tham from
YOUr & ||“:‘:.|'1E': if thers is no
freasure availonle .h"le:,.r weill
fry Yo kil Yo, Eef.‘:w;:s of

this rer:ldﬂncy it is possibla to
I.'J'E'-'..’!:..f them t'.‘:-:.' .'E'r:w'rrg

. : i frecsure seolerad
as well as Irving to kil vou
¥ing

these monslers are able fo
avoid your shots, the more
intelligent ones will prove

throughou! the world

very ellusive.

The eroas connet be reoched  Thiel stecl ifte cross Drop the atrac? podion Kill thiaf ne recooer e cross




GOobS

Keys

In order to profect their city from vnwelcoms
intruders the Gods placed many doors o
biock their progress. These docrs ars
extremely strong and can resist all attempts
i demalish them. To open them it is oftsn
negassary fo have the correct key in your
inventary .

A well as doors the inhabitants have
entrusted their voluables to locked chests.
These containers moy anly be opened using
the correct key. These are smaller than the
keys used fo open doors and are coloured
io correspand with the chest they open. Like
their larger relatives, these keys are nat sasy
tc attein ond are vsually well protected by
monsters, raps or pL,'zz|e5. The treasura
within the chests may be vsed lo purchase
weapons ar potians at the shops that are
found throughout the ciky.

When o key has been used it will be
discarded avtomatically.

Daares can lead 1o roams, telepart vou o
new locations or allow you o prograss
along passoges.

Special gems ore also able o telspart you,

To open a chesf, collsct the key and walk
pizst the chest,

-Ir.IIE“ Ci}li"._'l!.l.l' (Jn’ln'_"l .FFII'EJ_FJE.' I}I[ a .[CE.'I':.-" I:."I(:r.'-(.'f:nll':";:

fl

er.‘lil‘ll T}’FJ-.'—! I::'Ir f.li:.!(J.' or enfrance il 'r'n-'l.lllI Ciphere.

Gold - telepart

Bronze - room

Iron - trapdoar / moving block

Gold - end of Jevel or world

Bronze - freasure room

ron - door

The colour of o chest and its carresponding

key are indicative of the value of its contents:

QD-'D' chests - graotes! vorlue

.I'Jn'-.'.'ln'lf&" -C'ZnIIE'!irS = A0 .'."In'_'l.[ value

Iren chest - lowest value

Money and Shopping

The city is fabled to be sich in fregsurs and
galg, though noone has ever returnsd to
confirm it. In order io siond the best chancs of
success you will need to collect s much of this
frecsure oz possible, the money con then be
usad to buy weapons, potions and health in the
shops dotied throughout the levels, These shops
are reached by wolking over o spacial token
which calls on the shapkeepsr fo escort you to
nis store.

The dascription of the item and price are
:J'.?slz;u'v;}'eu' in & window below the arches. Your
cash is displaved fo the left of the screen. To
legve the shop press on the orch lobelled exif.
All the items you hove purchased will ba
ovailable as soon as you leave the shop.

if you buy @ weapon that reploces one you are
already carrying holf the valve of the lost
weapon will be aaded o yaur cash.

Treusure may ba revealed by killing monsiers or

solving puzzles,

i L i i i ]
Sr:r:;.'-s appear af the holheay aned o the end of

goch level

L [l I o n
.')I'nlEu.__.'.‘i and sfarbursis will be removed wher W

confront the guardian af e end of sach level

Fofions can be collected sither by findir
in the city or buying them in the shop. If o
pofion is collecied it tokes immediate efisct
Cerfoin of the pofions thot can be bought in the
shop can be carried and only foke effect if they
ore dropped from your invenfory.

1 them
g e

A guide to weapons and potions:

Weapons
Dogger
this is one of the weaksst wecpons you moy
COME OC05S
Shurikans
stronger than degoers, they alsa tfravel thraugh
cliens.
Firgballs
105 Con Il:‘:! '.I:-!:":i o "I":: soemar hirie as «
a comenhonal weopon such a: o dugger o
x SI'L:'I‘H.'I! i
Spoar
thase poss through oliens ard plattorms fo case
great domage
Potions
Artroct ©

cousas all aliens 1o ofack you

'A% :
Large shield
this can be boughl or collecsad, it lasts far the
whala of the current wordd ond raduces your
I'E-C:ll-il'lfl\_:":f' .':l:f' E'II': I

Small shisald *

can be collected or bought, it lasks fer 15
seconds and protects yau from all domage os

weell ns 7 any aliens who o inle i
Wideihat ;

one of thres shot dirocting 1okens, widashat

:'ul'""!l':'::s. sho maximwm -C:'I":!': 1 il':::ll."'\l

: " =

fiyerg aliens

thiz comes in several lorms, it re
v hul s nat o powell o

~ en
1 |.'\'_'pln'_";=.

@ this toxen brings on ane of the freders

* Those paotions cam be bought and then droppped when needed.




Traps and Puzzles

Cine of the most cunning methods that has
been employed by the dwellers of the ciry
has been the devising of puzzles and traps.
Same of the puzzles are simple requiring
only the throwing of a switch to advance
further, others are much more complex
involving collecting ebjects, finding keys
and coquiring special weapons. Traps toke
several forms but most cre lethal, spiked
flails cqusing death unless you con escape
them quickly.

The puzzies that you will foce are many and
varicd. All puzzles are ane of wo fypes,
progression puzzles and reward puzzies,
Pragression puzzles nead to be solved in
arder to complete the world or progress,
Reward puzzles are not essenfial fo the
completion of the game, these puzzles
provide rewards, these con take the furm of
exirg freasure, shorfcuts or other benelils.

Hiddsn rooms are o hvpicel example of o
reward puzzle, the entrance fo o hidden
room may me found by examining the
bockground. There moy be a platform that
connaf normally be reached or passoge
hlocked by o wall,

As reward puzzles are not essential they
may invalve g consideroble amount of

donger. Porticulorly sirong monsters may
protect the route thot leads to the reward.

Progressicn puzzles are usvally simpler in
nature than reward puzzles, however these
puzzles may offen contain frops if they are
nof sohved correctly. Frogression puzzles
affen rquira the player fo recover on ilem
such as a key or teleport gem. These ifems
will then allow the player into the next
section of tha world.

Puzzles may be simple, requiring only one
schion to salve them, others reguire
combinations of ane ar more events fo
trigger them. These actions include:
throwing switches, completing secfions
within a limited time or finding and
returning objects to a specific locafion.

As well as puzzles there are also many
hidden bonuses, thase will pravide rewards
at certain points if they have complefed @
section in a good time, or lost minimal
energy or lives. These bonusues toke the
form of freqsure or polions that will make
completing the next section easier.

Onece a puzzle hos been compleled the
abjects used fo solve it will be removed from
your invantory.

Clues

In order to assist you there are many clues
that can be picked up, these take the form of
special tokens, collecting these will print a
message or clue along the bettom of the
screen. These clues may help define the
quest for the level, provide a hint or a
solution to a puzzle or reveal the location of
an object.

All clue messoges will be displayed when
vou collect the foken, they connet be re.
displayed so toke careful note of their
confents.

[wip frops musl be

BTl = = ey mer e

e e g s g s o et
I I P (T
R

B T

Bonus reveated becouse alover hos rhree or move bves

i g EPae
troyed by o cambination of fhe free lvers

Wrong lever meveals monsters  Right lever destoys raps

. I SRy |
Ra WG levers MOvEs O DoKWkl reveals o hidden roar

Once the puzzle is soived this
aver rpvpals o hidden chas!




The Four Great Levels and
Four Gigantic Guardians

The city is composed of four levels, the city,
1ernp|e, |u:':|';,.rrinr|'. and underwerld, sach )
level is split into three worlds. At the end of
each level is on enormous guordien, Thase
are fhe mansters you hove been sent ko
destroy, all the minions cnd trecsu
ta these faarsome creafures and each is
datermined fo refain their powear.

Scoring

A5 well as complefing this greot ques! there
may alse be some honour in having
achieved a good score, you will recaive
paints for killing mansters, callecting
tremsure and salving puzzles.

Af the end of sach world a bonus is odded
lo your score, this bonus is affected by the
number of lives remaining and hoalth.

I o |
At the end of the game your score will be
ploced into the hall of fame which is saved

to disk.

Input your name wsing the joystick fo select
fhe letters.

Bonus lives will be awaraed for landmark”
sSConas

Dying and Restarting

You have three lives in which to complate
the game. Each waorld consists of severol
zanes, when you loss g life you return o the
beginning of the zone in which you died,
wou retain all your weapons and polions.

Password

Whenever the game is over, you are
provided with a passward, this will ellew
you to reenter the game at the beginning of
the level in which you died. You will re-start
the game inside the shep in order to allow
you to purchase some weopons and
poticns.
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Instructions de chargement

dans le lecrsur et allumez I"ordingteur. Une fois le jev chargs, le programms
amplacar la disguette 1 par la disquetts Z.

Atari Sil' r~5,— az la disaueta | dans le lec taur at o lemez |ardinoiour, Une fois b ey chargé, le preqgrammes
us demande de remplocer lo disquette | par o disquetse 2
IEM risaraz lo disqueta 1 dons le lectour o, bapez ‘gods” puis appeye cor la teuche retorn.
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Les commandes

. s g : i
Vas oolions sont enlierement commandées par le joysfick

Les Sélections a Mécran

Utilisez le joystick pour mettre les
options en surbrillance puis appuyez sur
le bouten de feu pour sfectuer votre
choix.

Les Saillies Lles échelles

3

saut i grimper 4 I'échelle ﬁ
W
Hexion descendre de 'échelle  E

— LR |

déplncament vers lo gauche descendre @ gauche de ['échells

déplacement vers lo droile descendre & droite de "&chells

saut vers lo gauchs sout & gauche de Féchellz

A LR @

saul vers la draite saut a droite de "échalle

L4 an

tirer : s "
] puﬁ_—ﬂL& sout sur une échelle
Wi Le tir & portir d'une échells
Autres @puis O P
Espace la touche pouse

Inventaire

VWous ne pouvez transporter que trols ahijets au maximum.
q |

Ramasser un objet

Tirez pour foire opparaiirte Sélecticnnez vna case

Placez-vous o céte d'un

Drop object

_l_ﬁt;-:_ljisfez-'a-_'u_i el firez SHr\rI QNFEEE Un ::I.::'I.'l il all'_'lll'_"-’ﬂz"-'ﬂl.":

Manette, levier ou bouton

T .
ezvus 1008 O s monahe

== _

!Efiif”lrl-llllu
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L'histoire

ns ¢

e perdue dans la légends

Un guerrier invincible en quéte d'une récompense
Un défi lancé par les Disux
Uimmortalité: lo plus conveitée des récompenses

De ces 4 faits sans précédents est née la plus extracrdinaire des légendes

Faites-la revivrea!

i aurois p:-r.sé qu'il axishanl un hommea asser fou el lemeraire pour relevar un dé&fi lanca por les

Digux? £ sourart, | existe bel of bien ot il a veulo |

o :G!'BI_-\'I"'_. .'|I": = F‘.'.‘.':t el ﬂﬁ an adresse en

s'ofraquant & yne cité iége;mgi'e daont e saul nom glace de ferreur bous caux qui F'antendent.

Une cité legendaire

‘a

Pl ne et ansurer qua cate cird exista cor aul

jarmais vue. Erigée par las Diees paur leor bea plaisin eay

frowvee des lemples somptusux, des mondes secrete, des
labyrinthes interminakles of des leors gigantesques. Rovie
por les forces de l'embre, cases cite ast oujourd hui la
demeurs d'et |.-.:-:f-:..:|||:-:. fantdmes | 'anire de ruaurs

impilcyables, ke domeine de quelre gigenieigues gordians,

Lc defi loneé pear les Diewx

Less Dhews mesuraiankils lzur imprudance koarsgqu ils ond
lanca lpur deli# Du hout de leur Mont Olympe, avougles
pear lewr insoucionce, ils ne pensaient pas que que qu'un
antandrait ces prapos larcés an air

*Quicangee assra offrontsr Lo ferraur de lo el

nera ba Mo aus Gueras gardiens qu

waws 'ant ravis, se verm récompense par les Dleux pour

IBgendairn ot

s cooroge & sor hohileté,”

[# sous-estimant ainsi las hommes ne caurenkis pas & lew

% Jamais encore yne talle oooesion ne sl
présenséa cux pavvres modhels Mais que homme a5t
asssez fou pour aller vers ure maort corlains? Aucun

cartainemant

|'lrl'.|'.'.\rI= pul

Sauf Un.

Le héras

resd loil Riza n'a jomais pu |

Mul n’a jamais pu s mes

ditournar de so guéks incessonte &t solitgire. Aucun

dowre, oo n'est pos un heros comme las aulres,

[uront ses nombrews périples, nolre guesrier 5'est entraine

au maniement de toiees les ormes de guerre || est forr at

temeraine mems, & guoi dic Il aspire a lo seule

récompanse digne de fui; o

COpreZieuw g [} I'II"'7"' NOSNG MBCE, CEVEnIr un LU D

Le veeu du hiéros
it rendd vanieus et les Diaux qui ne se soucient

n'ont jomais

Limamrk

alus, depuis fort longiemps déja, des mortzls

s Renl

r des exploit

da notre heras 4

onicnow par
devant aux humhle mais fier et exigs, une fois 5o mission
remplee, de devenir laur &ga

Trap tard! 15 gvaient commis Iimpredence, 'erreur
irreparohle gqui aelloit auvri les portes de leur domaine, <o

avait foule des pieds

domaine que nul marted «
aupal ol

Miis les Disux n'ant qu'une parele ef leur seul ospoir 23t
der wasir nobe héres échouer dans son antr [ =1 alors qUC

calyici s'&lance daid vers la Cite des .'_-d-'_r des,

gravar suf 25 remparts 24 nowvelle épopée.

Instructions

Gods estun jeu d'exploration, d'aclion et d’aventurs. Vous &les un héras qui a relevé le défi
des Dieux. Afin de gagner |'immerialité, prix supréme, vous devez abattre les quaire

gardiens et refourner au Mont Clymps.

Les qualre gardiens régnent sur une ¢ité légendaire, grovillante de bétes immondes. Dans e
temps, cetfe cité &fail lo ciladelle des Dieux. Elle comprend quatre niveasux et chague niveau
est d&fendu por un gordien giganlesque el <'innom brables servilewrs. Ces qualre niveaux

sont: la citg, la 1emp|e, le |-;;|5.‘;|}-'r'|:1l|'|$ =t le monde souterrain @ chacun est divisé en trois

sections oppelées “mondss”.

Votre etat

les wias ' peac] HF!'F . PR H'F_

La puissance . - le score

'inventaire |es textas

La puissance du gardien

L e m e m e m=




Les combats

Afin de mener & bien volre mission vous
devar vous aventurer dans les différents
niveoux de la cité qui sont devenus 'entre
d'une harde de monsires immondas. Pour
surmonier cotfe épreuve il faut vous hattre.
Dies armes sont disséminées dans toule lo
cité ef, 51 certaines sont plus puissontes qua
d'cutres, toules sont nécessaires pour voinors
les créatures aue vaus aller alfronter. Yous
pouvez Gussi vous procurer des armes en les
acheiont dans les magosins situés @ chague
niveau de la cilé,

Les armes onf des puissances ef des
caracléristiquas différentas et pour melire
fautae las chances de votre céité, il vous foul
bizn les connafire,

Les monstres

Depuis que les Dieux ont acbandonne la Cita,
celle-ci est devenue, au fil du temps, Panlre
de bétes monstrueuses dirigées por quatre
redoutobles gardiens soucieux ds protéger
leurs trésars. Les monsires gue vous allaz
alfronter sont loin d'étre idiots. Certains soni
farts, d'autres extrémemenl dongereux mais,
fous sont unis pour une ssule ef méme couss:
faire échouer votre entraprise. Certains de
ces monstrueux habitants peuvent vous parter
un coup décisit oprés avoir déjoué vos
tentotivas pour les tusr,

ot R e L

Au fur et & mesure que vous ramassez la
méme orme vos firs gagnent en efficacilé
mais, dés que vous ramassez une nouvelle
arme, cel effet est annulé

Vous pouvez ufiliser plusisurs armes en
méme temps. A vous de frouver lesquelles
afin d'éfre le plus efficace passible au
combat,

Cluel que scif le mansire que vous
rencentrez, il est sage d'&tudier au
préalable son compertement afin
d'opprendre & misux connailre vos
advarsaires.

Les monstras que vous renconfrerez au
premiar niveau n'ourant qu'un obijsctif : vous
tuer. Au fur el @ mesure que vous OVONCErez
dans le temple et ou-deld, vous renconirerez
des créatures qui essaisront de dérober les
quelques cbiefs précieux 4 frouver,

L'aspect physique d’un montre est le reflet de sa nature et de ses objectifs,
par exemple :

killer (tueur) thief fvaleur}

Leur ohischf est de vous fuer,
5'ils sant frés inielligents, ils
vous pourchasseront fout ou

Ceos monsires essoient ds
dérober des objsis ov ds lss
soustraire @ vos mains
crochues. §'il n'y a pas de
frésor, ils essaieront de vous
; W fuer. Tirez parti de leur
u.:umre_ an I'es drs?rcrym*favec des frésors ef
uiilisezdes pour récupérer das objets hars de
wolTE [0 wlee,

long du niveou en cours
pour mener & bien leur
tiche sordide.

Tout en essayant de vous
fuer, ces monsfras sant
C{IF!JE}I'ES d'&viler vas coups.
Les plus intelligents saront

H
les plus insaisissables.

gl v &t Diés vodowrs déroh X |
Lo croix me pewt &ire Des vodewrs dérobenl o Abandonnez o po

Tus das walnors poor
aReinds ok “cattrcact

récupdrer o craix




Clés

La covlevr ef la forme d'une elé indiquent le

exlrEmena)
taute ’B"lT-:Ih'f,é =il "
il faut ovair lo honne clé du:ln ['imventaire.

Les habitants ont confié leurs irdsers & des
caffres qui ne peuvant &tre cuverts gu'avec
les honnes clés. Cellesci sont plus petites
que celles utilisées pour ouvrir les portes st
portent lo couleur correspondant ou coffre
qu'elles ouvrent. Ces clés ne sont pas focilss
& atteindre et sont bien gardées par des

anstres, des pisges ou des énigmes. Ls
Irésar renfermé dans les coffres peut servir o
acheter des armas ou des pofions dans les
divers magasins de la cité.

Bronze — pisce

Fer — frupoe

O — fin du niveau ou dy monde

C s P Bronze — salle des Irésors
Aprés utilisation, foule clé esf

avfomatiquement mise ou rebut,

les portes cuvrent sur des pidces, vous
“Wlékansportent” vers de nouveaux endroits
ef vous permatent de vous ovenfurer dans

Fer — porte

des possoges, ; :
k) la couleur d'un coffre of la clé correspond-

‘L . i - L n 2ri:
Das gemmes specicles sonf qussi en mesure ante indiquent fa valeur de son cant

de vous “Elgtransporer”. or = frés gronde valeur

. : branze = valsur normals
Paur ouvrir une porle, romassez la cls ef '

passez ¢ coté du coffra. fer = trés faible valaur

L'argent des achats

Lo cité est célébre pour ses résors ¢l son or, méme
4 parsanne n'en ésh jamais revenu pour en
tamoigner, Afin dz mettrs toutes les chances de votre
coité, vous dever récoller un maximum de ces
richesses car 'argent va vous permetire d'acheter
des armes, des porions ef de la puissonce dans les
fsgasing qui se trouvend a baus les niveaux de la
cite. Pour oller 8 ces megasing vous dever morcher
sur un jeton spécicl ef la marchand vient vous
chescher pour vous escarter jusgu’a sa boutique.

lo description de I":*I':.vll'el et soni prix sont alfichés
dons une fnefre sous les voliss. Votre copile!
appareil 8 gouche. Pour guilter le megasin,

= appel

appuyer sur o vod
seraz sorfi, fous les ah.e.s g
sgront 8 valre n'.'s_::_d.‘l'c!r.

f. Dés que vous en
2 VoUsS OvaZ achends

5i vous achelez vne orme pour remplacer celle ave

vous fransporiez, .'c maitié ;:l'e I'D --3'-54.' de l"arme

Vous pouvez trouver des résors en tuant des
monsiras ou en I'E"Sﬂl'r'ﬂ.r."f 8L El'l'SI'l'."E.i

[as |'I'”":h'.'l'||1£ s frouvent @ ."I'In-"'"ETI nete g Iﬂ "|1 ae
chogue miveay

Vatre renconire avec le gordien, 6 la fin de chogue
niveau, o pour effsl de veus retirer des boucliers ef
das “starburst”,

VWous pouvez rouver des potions dans lo cité ou av
magasin, Lne pofion ramossée ogit immédiofemeant,
Cerigines polions ochelées oy mogasin P"'U'HL':'i' dire
|l'..|||"'"..pL|I' pes af age 1ssent 5“-"L|IE""IE"'I| s vous les rafirer
de vofre inventoire. Ce sont : Shield, Distract,
Altract et Sorburst. Elles s'ajoutent 4 volra
inventoire, dés que vous quittez Je mogasin.

Petit guide de armes et des objets
de la cite

Les armes
Le: poigrord

ﬂ c'est Iz meins puissante de tcutes les ormes.

unkan
plus puissante gue le peig
possar a travers les sronstes,

::J cetbe orme ped

cette arme traversa las monstres of les plaleaus
1 caausant I'I" 5 "II"E als _"']I(!["' 'II- 05

"'||.~ pend &te ulil e BnomEmE f2mos quiune
arme classigue lels le paigrars ou lg shurikan
lamce

Les potians
Attroct®

5

Grand Bouclier

Frid &re achatd ca remassd wous le gorderez
F}:?' Ii'll II! I'I-::'I-:JI‘: [y I =]} F .'. 3 =
i meild s dégdls gue vous subirez,

Pabit bouelior™

Peud &tre cchete cu romasse. || dure 15
secondes vous prolige de ooy ley -L:-e':l_:;:i". el Jue
u heus los extro-ternestes qu'il touche,

L fir & ghcmd FEyBR

s agl d'un "I-:-S. Irais jedons de fir, -\_EILII i
parmet de madifier le rayan de fir de Ferme que
vious idilizar et d'chienir un &lfsd maximum
natemment conire les monstes qui volent

Lo naurrilure
B elle esl vanide. Elle vous parmel de recouren
i . vl:‘t lillerg".' s S00E awair, E;.:I.IIL'[-.-ES.

| 1 I'efficocite des pofions.

Lr n:agﬁsrn

i B e jefon {it oppargine ua des commsicoants
ambalanis.
s

* Ced pations pruvent Etre oibestes 0w mogayin et abandonnzsd |¢ o dhear,

e [:l::-'l‘.'.'l F'::II."SI": II,":!': MEQNEErEs I,'I WL l;i|l}ql_.\, .

v,

E




Piéges et énigmes

Les pigges ef énigmes représsntent une des
méthades les plus astucieuses uiilisees por
les hobitants de la cité. Pour certaines
£nigmes, il vous suffirc de pousser la
manette pour avancer, pour d'aulres
beaucoup plus complexes de ramasser des
ohiets, de frouver des clés et d'acquérir des
armes spéciales. Les pisges se présentent
sous plusisurs formes, mais la plupart
d'entre eux sont fatals, hérissés de pigues
qui entraingront votre mort si vous ny
&chappez pas rapidement

les &nigmss que waus rencoenlez son!
nombrevsas of varidées, mals ellas sanf de
deux types : les énigmes de progression ef
celles de récompense. los premiéras doiven!
&fre résolues pour achever volre monde ou
prograsser. Les gufras ne sonf pas
essenticlles & laxécufian du jeu af vous
permettent da receveir des récompenses
sous lo forme de frésors supplémeniaires, de
raccoursls ou auires avantoges

las salles cochées sonf des exemples
d'énigmes de récompense. Vous pouvez
trouver [‘entrée d'une salle cochée en
examinant larrigreplan. I se peut gue vous
nlatleignier pos normalement une plote-
farme ou qu'un passage soit obsirué por un

T

e I R A e e

las énigmes de récompense n'éfont pos
assenfiellss, ellas peuvent représenter un
donger considérable. Des monsires
particuligrement forts protégant la roufe qui
mene d la récompanse.

l=s énigmes de progression sonf en général
plus simples que celles de récompense,
capendant elles peuvent présenler des
pigges si elles ne sonf pas résolues
correctement. Ces énigmes exigent souvent
du joveur qu'il récupdre un objel, par
exemple une clé ou une gemme de
"'rs'.'é.'.r-:nsps.-l”. Ces objets permefiront alors

au joueur de posser qu monds sulvant,

Les énigmes peuvent élve simples, n'exigeant
gu'une action pour éire résolues, d'aulres se
déclencheront ovee des combinaisons d'une
ou plusigurs aciions, enlre aufres : aclionner
|a manetts, cchever das sections gans un
temps limité ou trouver et refourner des
objets & un endroif spéeifique

Il existe également des bonus caches, qui
donnent des récompenses pour un carfain
nombre de points, si vous avez ferming une
section gvec un lemps correct ou perdu le
moins d'énergie ou de vies. Ceos bonus
srennant la forme de Irésars ou de potions
aui fociliteront le déroulement de la section
suivanfe.

Une fais qu'une énigme o &2 résolue, les
objets utilisés dans ce but seront refirés de
volre inventaire.

Indices

Mous ovons prave certaing indices pour vous

i . o ;
aider dans votre -.':|i|.=.'-f.=.- : ils se presentent

sous lo forme de jetons spécioux. Losgque

WOUS en romassaes Un, Un massae au un

indice s'affichent en has de 'écran. Ces

indices vous aideront 0 posser 0 un oulie

niveau, a résoudre une :—':r:i'g.“.u-! o O rouver

I'emplocement d'un objst

s g - o
T BT T @y e

Tous les messages s'affichent lorsque vous

ramassez le jeton ;ils n'appoaraissent quiune
fois - retenez donc bizn leur contenu,

Deux pigges dovenf 2lre défouds por wie combiraisen ogs o manafes

Moweais Jeme

mMansires

Lo remise & zéro des leviars dépiace un bioc qui révéle une sclle cockée




Les quatres grands niveaux
et leurs quatre gigantesques
gardiens

La cité comporta guaire niveaux, qui sont la
cité, |z tample, Iz labyrinthe st le monde
sauterrain, chacun dantre eux etant divise
en trois mandss, & lo sorfie de chogue
niveay est poste un gigoniasgue gardien
qua vous devez détruire. Tous les serviteurs
et ious las trésars rppurriennml a et
ignobles gordiens détermings o conserver
leur pouvoir. Chaque gar dICI a sg méthode
d'atiagque et ses points faibles. Ces gardiens
se trouvent 4 lu sorfie de chegue niveau; |l
Faut done les fuer pour pouvair confinuer.

Score

#u plaisi d'achaver cette mission superbe,
5 l:||::-Lre I'hennsur de réaliser un bon score.
Vous chiisndrez des points pour avair lué
des monstres, amassé des irésors shirouvs
lz solution & des énigmes.

A la fin de chague monds, un benus
s'ajoufe g valra score Ce banus ast affecté
par le nombre o le vies ef lo sonké qui vous
resient,

A e fin du jew votre score s'inscrit dens ls
Hall Céleste ef est sauvegardé sur disguetts
Enfrez voire nom en sélectionnant les lefires
aver le J':;ys.f.i-:r'a'.

Des vies wr:,:'e.".nen'-u:nres saront accardées
pour des scores exceptionnels.

Mourir et recommencer

Vous disposez de trois vies pour mener le
jgu & bien. Chague monde consiste en
plusieurs zones. lorsqus vous perdsz une
vie, vous revensz au début de la zone ol
wous &tes mort. Vous gurr]ez toutes les armes
gt pofions en volre possession.

et ol A il — ol |
"lﬂﬂ-,ﬂmﬁ--r—-qmﬂ
T =T I

Mot de passe

Chague fois que le jeu se termine, un mot
de passe vous est altribué, |l vous permet
d’entrer & nouveau dans le jsu au début du
nivenu dans lequel vous &tes mort Weus
recommencerez le jeu & l'intérieur du
magasin ofin d'y achster quelques armes et
poticns.
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busik-Code und Soundeffekts

Credits
Cods Verpackungs- und Handbuch-Design
Steve Tall Red Claud
Grafiken Einbandgestaltung
Mark Coleman Simon Bisley
Diesign Criginalhandbuch

- » Fi ]
Eric Mafthews/Steve Tall Philip Wilcock

Musik it Dank an:

Geoft, Adele, Dan, Martin,
Emmonuel, Siman Knight,
Simon Rogers and Maticn Xl
and Zapfactor

Mation Xl

Richard Joseph

Code, Design und Konzept © 1991 The Bitmap Brathers
“|nto the Wenderful” Musik von Nation Xl
Musik von Rhythm King Music © 1990 Rhythm King Music

Bei der Produktion und Erprobung alle Bitmap Brothers Games werden
Euromax Joysticks eingesetzt und Naksha Méuse.

Ladeanweisungen
Amiga Legen Sie Diskette | ins Laukwerk ein und schalten Sie den Compuler cin
Ateri 5T Legen Sie Discetie 1 ins Loubwerk ein und schalten Sie den Computer ain
legen Sie Diskets | ins Loufwerk A7 in. Tippen Sie ‘gods’, und driicken Sie EMTER,




Steuerung | Inventar

Alle Mandver sind joysfickgesteuert.

I Inventar kénnen gleichzeitig immer nur drei Ohbjekte mitgstragen werden

Objekt aufnehmen

i 1 i)
Sich neban das Chbjek Mt dei Feusrinshe das learan Kasien wahlen,

Opticnen mit dem Joystick
hervarheben und mit der
Faueriaste auswdahlen.

Leitern

hochspringen {F Leiter hochklettern

ducken ¥ Leiter runterkletiern

nach links gehen % leiter noch links verlassen

. e :
T B

nach links springen L% wvon Leiter noch links abspringen {  Manette, levier ou boauton

nach rechiz gehen Leiler nach rechts verlossen
o

nach rechis springen Z1 von Leiter nach rechiz abspringen

09 o an

Feuar A
Z1 dan{} Auf eine Leiter aufspringen

Sorshao (> dann () Feuern von einer Leiter cus |

Leerioste Pause




Die Story

Eine won Sagen umwobene Stodt
Ein unbesiegler Krieger sucht sein Glick
Eine Herausforderung der Gotter
Der gralle Preis - Unsterblichksit

4 grofie Ereignisse bilden zusammen eine unsterbliche legende.

Erlebien Sie diese Legends von neuam!

Wer nitle gedazyl, dafi e Mansch s tadichl ader PRrwECEn sein sonfle, die Herousfa

ek mabdale sich giner und fardpre sein fech, 12 me Gechicklichisi

2 wraraten, eire Stedl, deran Meme ollnin schan geniige,

Erstens ist da die Stadt...

Mismand kann sicher sein, do a5 sie dkerkoupt gibt, denn
keirer kol se je geschan. Sia wardae van den Gallem ols
wirgs irar Spialzauge erbout, mit n_’.j"‘.ﬂ&f’t Temroain,
verbargenar Uaferwellan, toullischer krrgérien und
himnelbches Torman, Mun ist o3 eine won den Machban dar
Finstarnis garauzte Stoct, ein Reaic
Alstraurmgespenstern, gin Unterschluof @dlicher Krealuren,
dis Herrschofiagabior von vier grofien Wachten

h V&N

Drittens - was war die Herausforderung der Gotter?

Echarzten die (Hster nur, als sie lhe Herausiordari g
oussprachend Sorglos und unbedocht meinten sie cuf ihrem
Gl-_.'r:':u. gl niemond sic héren wiirde, als sie die

wlaghen

uniik Wi sprochen:

Jeder Mensch kann sich bar den Garemn dirck Geschick
vl Adur dhie Eefilly W eings einzigen Winzohes srwerbean,
h den Geforren der alfen Stodt sttt vnd die vier
arelian Wechier i, dia uns vnsere Zitodell= geraubt
haban

W0 T

Rrachten sie nicht durch ibee Gerimgschitzung fir die
Menschen sellsat ihre Verdadzen iber sich? Denn nie suvor
Edichen

war ging saich grofiziigigr Balahnung den S5
vnrsp'a-cl‘.&n warden. Allein, war untar Menschen wirde es
wagan, salchen Galehran 7u trolzen? Wehl keiner

Mur einar,

0

vnd KroH im Komal gege

eden, cer i varrghm, mit ding

Tweitens - wer ist der Held?

15t ihm im Komete fe einer sbenbinlig gawesen Mai
er aveh nur ainen Augenklick von des Varfolguag s=in
T sbgalassan? Mie, Ist er deswagen nicht Firwahr gin
12 Chne Zwaifel

Auf =eiren Reisan het unser Krieges cen Gebrouch oller
Cricgaw affen Asicrshol erlernl. Er i

ark und Fuech

‘Welzhen van ollan Preisen in der !

It beggmhart 212 )
cunenhafien Behessschern der Menschhsit, den GESemn
selbst, will 2r gleich seinl

Und schliafilich, was wiinschte sich der Held von
den Gattern?

keil, und die Géser, die

sich sc longe mehl um dis Geschehen in dar Welz d

Upsterklichkeit arzaugt Uberhablis

Sterblichan gakiimmert hoben, kaben noch nie won unserem

1 shaht vor ihnan, chae Furchi seinen

n, und ket von den Gétern, dall or bei
samner Buchkehs und noch Auskihrung der Avigabe als
CGlaichgnstellter anerkanat werde, ebenbirtig den Gitem

Helden o
Hochmut zu zei

rkennen dis Galter dia fravalhake, unerhEde Wahrheit
erkennen ihogn Fehlar: des Weg 2o ihrem Raich, walchas

noch rie zipear ain Starblicher betrat, ist offen.

Akar ihe Wart kinnen die Gatler nichl brechen, und nor
cie Hoffnung, dofd dem Held win Untarfa ficpEn nicht
clickan mige, fristet sie, als der Krieger sich auf den
Weg zur Siadi der Sogen mocht und sich vorbereitat, sing
wiitere Gesehichla in thre uralten Movam einzuritzen..

Anweisungen

“Gods” ist ein Entdeckungs-, Kampf und Abenteverspiel. Sie spielen die Folle

sines Helden der Antike, dar die Herausforderung der Gitter angenommen hat. Um den
erschnten Preis der Unsterblichkeit zu erlangen, missen Sie die vier Wachfer besiegen und
auf den Clymp zurickkehran.

Die vier Wachier herrschen Gber eing vralte Stadt voller schracklicher Ungshever. Die Stadt
war sinst die Zitadelle der Gétter und besteht ous vier Bereichen, die hier als “Levels”
bezsichnet werden. Jeder dieser Levels wird von einem der Wachter und dessen viclen
Helfern bawacht, Die vier levels sind die Stadt, der Tempel, der lrrgarten und die Unterwelt
Jeder level ist in drei Abschnitte unterfzilt, gie “Wellen” genannt werden.

Status

leben —

_  Punktestand

Irresmtar Texidisplay

Wachtersnergis

T T R R R R



Kampfe

Um thr Varhaken durchzufihren, missen Sie die
Levels der Stadt durchgqueren. In dliesen haben
sich Horgen wilder Ungehever singenistat, die
Sie im Kompf besiegen missan. Es liegen visle
WiHen in der ganzen Stodtverstreut umhar;
einige von ihnan haben gewallige, anders nur
gerings Wirkung. Diese Walfen brauchen Sie
unbedingt, wenn Sie die Kreaturen, denen Sie
hegagnen werdan, besiegen wellan.
Abgaschen von den Walfen, dis Sie unterwegs
finden warden, kénnen Sie auf jedem level
auch Wallen in Geschatten kaufen.

Die Wakan sind von unferschiedlicher
Leistungskraft und haben alle ihre Eigenneiten.
Die Eigenschaften aller Waffan kennenzulernen,
is) einer der Schiissel zum Erfolg.

Ungeheuver

Seit die Gater die Stadt verlisben, haben sich
viele schrackliche Ungeheuer dort gingenistat.
Diese unterstehen der Herrschalt der vier
gigantischen Wachler, denen sie als
Hilfsgenassan bei der Bewachung ihrer Schitze
dienen Dis l.lnguh{:l.'l:l', die lhnen ::'Egeg’lﬂl"-
warden, sind keinaswegs dumm; manche sind
siarker ols aonders, und menche iadlichar, aber
sie alle holsen ein gemeinsemes Zisl: Sie an
der Ausfihrung thras Vorhabens zu hindarn.
Einige der Bewshnar der Stadt varsiehen e,
[hren Versuchan, sie zu tlen, auszuweichen,
und dann treffsicher zuzuschlagan

Au fur ef § masure que vous ramassez la
méme grme vos Hrs gagnent en efficacité mois,

dés que vous ramasser une nouvelle arme, cet
effet est annulé.

Wous pouvez ufiliser plusieurs armes en méme
temps. A veus de trouver lesquallas ofin J'étre
lz plus efficace possible au combat

‘Was fir Ungehevern auch immer Sie
begegnen, es ist stets weise, ihr Verhalten zu
studieren und sich so ein umtassandes Wissen
iter olle Ihre Gegrer anzueignen MNaoch der
Zerstarung dieser monstrodsen Gesellen gibt a5
auf jedem Level noch einen gewaltigen
Wiachter zu besiegen

Aul der ersten Ebane haben die Menstr, danen
Sie begegnen, nur eings im Sinn: Sie zu
zerstaren. Doch wenn Sie in den Tempel und
waiter vorstafien, werden Sie auf Kreaturen
siolien, die versuchen, die wenigsn wertvallen
Gegenstande zu stehlen, die versieckt sind.

Die Erscheinungsform eines Monsters verrat seine Natur und seine Ziele,
Beispiel:

killer

Dieb

Diese Maonster versuchen,
Gegenstinde zu kloven
oder dafiir zu sorgen, daf
Sie sie nicht zu fossen
kriegen. Wenn kein Schaiz
zu finden ist, werden sic
varsuchen, Sie aus dem Weag zu rdumen.
Wegen ihrer Gier kann man Diebe mil
Schatzen ablenken und sie dozu benulzen,
Dinge zu ergreifen, an die man sons! nicht
herankammt,

Ihr Zigl ist &5, Sie zu tGten.
Wenn dos Menster ubsr
hohe Intelligenz verfugt,
wird es Sie durch die gonze
Ebzne verfolgen,

Diese Monster sind darouf
aus, Sie zu besiegen,
Lénnen aber lhren Schilssen
gut qusweichen, und dig
claveren sind sehr schwer zu

fassen

Wegen ihrer unterschiedlichen Motive kénnen Sie die Monster fir lhre
eigenen Zwecke benutzen.

Dhab marstoen, um dos
Kreuz zu bekomaan

Do Feiz - Gitt fellan

I
oEsen




Schliissel

Um ihre Stadt var unwillkemmenen
Eindringlingen zu schiltzan, versperrien die
Géatter Toren und Tors. Diese sind sehr
widerstandsfshig und kdnnen kaum zerstirt
werdan, Ot kann man sis nur &ffnen, wenn
man den richtigen Schliissel im Invenfar hat.

Ebenso wie hinter verriegelten Tiren, haben
diz Einwchner lhre Schitze verschlossen
Truhen anverirgut. Diese Truhen sind nur mit
den passeden Schliszeln zu offnen, Diese
Schlisel sind klsiner als die Torschlissel und
haben die gleiche Farbe wie die Truhe zu
der sie gehdiren. Genause wie dis
Torschlissel sind ouch diese Schlissel nichl
einfach zv bekommen. Sie sind van
Manstern und hinter Fallen und Ratzeln gul
geschiitzt. Die Schétze in den Truhen warden
zumn Kauf von Walfen und Zaubertrinke in
den Geschaften dar Stadt genuizt,

MNach Verwendung eines Schliissels wird
dieser automatisch abgelagl,

Tiiren kénnen in Rdume odsr Korridore
fikren oder Siz an andsre Orle
telelronsportieren.

Besondare Fdalstaine kannen ebenlolls
einen Telatranspart bewirkan,

Fum Offnen ainer Truhe den Schlissel
aufnehmen und an der Trube vorbeigehen.

Farbe und Form eines Schliissels zeigen on,
was fir eine Art Tir oder Eingang er affnen
wird.

Gold - Teletransport

Bronze - Baum

Eisen - Fallkir

Gald - Ende einer Ebene oder
ciner Welf

Bronze - Schaotzkammer

Eisen - Tir

Die Farbe siner Truhe und der
dozugehdrige Sehlissel geben einen
Hinweis auf den Wert das Inhalks:

Goldene Truhe - om warivellsten
Bronzens Truke - normaler Werl

Eisenfruhe geringstar VWert

Geld und Einkaufen

< heift dalt dis Stedt reich on Schilzen und Gold 5,

en Sie soviel wie maglic

hoben; m

Roichiimerr: in [hre Hands bekommen. Dos Geld

kisnmen Sie in de
Kgul von Walten, Tranken oder Energie sinsetzen
Diese Laden srreicken Sie, indem Sie Gber ein
hesanderzs Zaichen gehen, dos den Ladeninhober
aullordert. Sie zu seinem Laden zu Hihren,

Nia Bzsehreihung des Arfikels und der Preis wergen in

cinar fenster unter den Bagen angazaig!, dos Borgeld

5. Zurm Vedassen des lodens diicken Sie auf den
ung EXIT. Alle Ariikel di

ferfigung, sebaid e

sult haben, stehen hnen zur ¥

3 ST Ve
ous dem (aden droubien sing.

Warn Sie sine Wl kouban, die sine erselzt, dia Sie
bergits mit sich mogen, wird der halbe Wert der
arselzien Waffe ols bare Minze in Inren Geldbeurs!

|, -
malen
geregh-

Diz Lésung von Rafseln vnd dos Besiegen van

Ungehsusen kann ginen Schatz preisgeben.

At und om Ende jedes levels

loden erscheinen in

iIde und Storbursts werden enffernt, wenn Sie dem

LAY

dchter om Endle jeder Ebene gegenibersichen

Fovkortrdnks konn mon betommen, indem man s

in der Siadt findat oder sie in sinam loden

E \Wenn ein Trank irgandwe |'."|.I:EE|"|'.;."i'-"II.".I" wird,
fret 2in. Maonche oer

ke, die man im Laden n kanm, kinnen
'Q mmen werdan une! anitall hires '-"t"!-:'.l{L'r; arst,
wenn man Sie aus dem Investor heravsnimmt. Diese
und Starbust
Invernfar

Hier eine kurze Ubersicht iiber einige der
Waffen und Gegensténde, die es in der
Stadt gibt:

Waffen
Dolch

[Dies ist girg der schwichsten Walten, die lhnen
bepeanan werden

Shuriken

Siarker als Dolche, durehdringan guch framde
Wisen,

Feuerballe
Kannen zur salben Zeit banutzt warden wie eine
a herkammliche Wale, z. B, gin Daleh eder
- § Shuriken
Spoor

Auferst leistungsstork. Durchdringr framda \Wesen
f und Platfeeman und rehtal sehweren Schoden an.
!

Tréinke
Rajz"

= L':«_f Bewirkt diaft oile Frameen Wisen Sie angreifen.
R

Grafiar Schild
kann gekeult odar ain wsammall warcen - bletbt fir
die Daver der aknurdlen YWels wirksan und varringer!
. B die Wirkung von Verwurdungen uen die Halfie.
Kleingr Schild” : g :
ke eingesammel oder gekall warden, wirkt 15
a Sakunder lang vnd machi unverwundbar

EulRardem vernichter ar alle Alans, die mit thm in
Kontakl komman
Wideshat - e
| Cipas von drei Objekeen, die das Wirkungsheld ve
Walien verdndern, Der Wideshot varbreiert dos
Wirkungsteld der gagenwarnigen Walfa, urm bests
v Ergetniees bei Bagenden Ungeheuem 2u erzialen,
Lebensmittel

= E4 gibt vemschiadens Arten wen Lebarsmitieln. 5o

" _; arsatzen verhiaechsa Enengie, sind abar nicht sz
wirksom wie die “Healfn -Tronke.

Par Loden

@ refl einen wonderrden Handler herkei

Bieae Tri nion kBnnca im Ladon gekauht usd dann bei Beder chgulegt wweden,




Fallen und Ratsel

Eine der gerissensien Methoder, die die
Bewohner der Stads sich zum Schutz hoban
sinfallen lassen, sind die (fast) unlésbaran
Rateel und die heimiickischen Fallen. Réizsl
schiilzen verborgene Gegensténde oder
Fingéinge und hallen den Eindringling auf, bis
das Réteel geldst ist, Einige Ratsal sind einfach,
und man braucht nur einen Schalter zu
betatigen, um weiterzukommen; andere sind
aber vigl raffinierter, und man muf
Gegenstande sammeln, Schlissel finden und
hasanders Watan erwerban, Die Fallen
kisnnen verschisdener Art sein, aber meistens
handelt es sich um mit scharfzan Stacheln
besetzte Knippel, die 1&dlich sind, wenn Sie
sich nicht schnell in Sicherheit bringen.

Dig G&isal, dis Sie 3sen missen, sind
zahireich und vielfdliig, Es gibt zwei
verschiadene Ketegorien: Ohligatorische
Ratsel und Fakulative Ratsel. Die
abligatorischen missen geldst werden, um
waiterzukemmen und ans Ende der
batrefenden Well zu gelangen; fokultafive
Riitsel miissen nicht unbedingt geldst werden,
sandern bringen zusdtzliche Prémien ein, zum
Beispiel Schatze, Abkiirzungen oder andere
Varleile,

Versteckte Raume sind ein typisches Beispisl
ines fakuliativen BSisels. Den Eingong zu
ainam versteckten Raum kann man enidecken,
indem man den Hintergrund obsucht. Es kann
7.8, aina Plaitform sein, die man
narmaolerweiss nicht erreichen kann eder ein
Durchgang, der von einer Wand blockiert isf

Da die fakulativen Rérsel nicht unbedingt
gelsst werden missen, sind sie off mit grofien
Risiken verbunden. Zum Beispiel isf der Weg,
der zu einem Schatz fufirf, von einem
besonders gorstigen Manster bawachi.

Im Gegensalz dazu sind die obligafarischen
gateel einfacher, abwohl sie manchmal ouch
Fallen enthalten, wenn man dis falsche Lésung
wihl, Bei dieser Art von Rétsel mufi der
Spigler oft einen Gegenstand finden, z.B.
ginen Schliissel oder einen Teleiransport-
Edsistein. Diese Objekte erlauben dem
Spieler, in den nachsten Abschnitt der Welt zu
gelangsn,

Ritsel kénnen einfach sain und nur gine
ginzige Hon dlung zu ibrer L8sung erfardam,
andere kdnnen nur durch aine Kombination
van Ereignissen geldst werden, 2 B. mussen
Schaller geworfen, Passagen in einer
bestimmten Zeit durchwanderf oder Objekte
gefunden oder an bestimmie Stallzn gebracht
warden.

MNeben den Ratseln gibt es ouch eine Reihe
von versteckien Pramien, die an bestimmilen
Stellen im Spiel ausgagebean werden, wenn
der Spigler einen Abschnitt in einer besonders
kurzen Zeit geschafff hat oder sehr wenige
Laben oder Energie verbraucht hat. Diess
Bonuspréimien haben die Form von Schétzen
adar Zouberiranken, die beim Durchqueran
des nichsten Abschnittes nitzlich sind.

Wenn ein Ratsel geldst ist, werden die
Objekle, die Sie dazu benvizt haben, aus
{hrem Inventar entfarnt.
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Hinweise

s gibt viels Hinweiss, die Sie auinchmen
kanren und die haen dann helfen. Sie
rscheinen als besondere Objekle, deren
Aufnchme dann eine Meldung oder ginen
Hirwaie am unleren Bildechirmrand erscheinen
I5f Dieser Hinweis mocht donn z. B. die auf
dissem Level gestellie Aufgabe etwas klarer,
enthiilt einan Losungstip zu sinem Ratsel oder

> @

aibt an, wo sich ein bestimmtes Obijekt befindel.

Diese Hinweise werden dann angszei
Sie das Hinweisabjek! aufnehmen. Sie kdnnen
danach nicht nech ain weiteres Mal
eingeblendet warden: lesan Sie sich den
gegebenen Hinweis also immer cufmerksam
durch.

L wenn

Bonus, weil dar Spicler dred adar mehr Leben had

Fwei Failen missen durch eine Kombination von crel Habaln zarstort werden

Dar rechie Helsel zarstcrt

qie Fallen

drgung des folchen

VWann dos Rifsal gelos! s,
affenbart disssr Hebel cine

Trwhie

verleckie




Die vier grofien Levels und
die vier riesenhaften

Wachter

Die Stadt besteht aus vier Bereichen oder
Levels, der Stadt, dzm Tempel, dam [rgaorten
und der Unlerwelt. leder Lavel istin drei
Welten aufgeteilt. Am Ende jedes Levels
befindst sich sin riesiger Wachter, den Sie
taten missen. Alle andsren Ungehaver und
Schétze gehiren diesan furchterreganden
Kraaturen, die enfschlossen sind, ihre
Machtstellung zu behaupten. Jeder Wichtar
hat sine andere Angriffsmethode und andere
Schwichen. Do die Wachler icwcils das Ende
ginss jeden Levels bawachen, milssen Sie sie
baseitigen, um weitsrzukommen.

Punktgewinn

Aufler der Erfillung Threr sigentlichen Aufgabe
wird Thnen notirlich ouch ein guter Punkiesiang
zur Ehre gareichen. Sie bekommen Punkle Far
dus Besiegen von Lingeheuarn, des Einsommeln
von Schittzen und die Lesung von Rétseln.

Am Encle jeder Wielt wird (hrem Punkiestand
ein Bonus zugeschlagen, der von dan
verbleibenden leben vnd ven threm
Gesundhaitsrusland obhdngt,

Am Ende des Spiels wird Thr Punktestond in
der Ehrentballs angezeigl, die ouf Diskette
gespr:l'{.lmrr wird.

Tragen Sie lhren MNomen cin, indem Sie mif
Hille des daysticks die Buchstobean ouswdhlen.

“Rekord “Funkfezahlen werden mif Zusatzlzben
balohnt,

Sterben und Neubeginn

Siz hoben drei Leben, mit denen Sie dos Spiel
besnden kénnen. Jede Walt besteht aus
mehreren Zonen, Wann Sie ums Leben
kammen, werden Siz an den Anfang der
betreffendesn fone zuri :kgebrc chi, wobei Sie
jedoch alle thre Walfen und Tranke behalten.

Pafiwort

Wwenn das Spiel zu Ende geht, erholien Sie ein
Pafbwort, mit dessen Hilfe Sie beim MNeubeginn
am Anfung der Ebene sinstzigen kinnen, auf
der Sie ums leben kamen - und zwor befinden
Sie sich zundchst immer im Laden, damit Sie
sich dis wichtigsten Wafften und Tranks Hir
untarwengs besorgen kénnen,
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Crediti

Codice Confezione & manuale
Steve Tall Red Cloud
Grafica lustrazicne di coperfing

Mark Coleman Simon Bisley

Manuale scritio da

Fhilip Wilsock

Frogetio

Eric Maithews, Steve Toll

Musica Si ringrazia

MNaticn Xl Gaalf, Adele, Dan, Marlin,
Fmmanusl, Simon Knight,
Simon Regers and Nation Xl
and Zapfacior

Codice musicale ed effetti sonoen

Richard Joseph

Codice, progetto e ideazione & 19921 The Bitmap Brothers
“Into the Wonderful” musica dei Nation Xl
Musik von Rhythm King Music © 1990 Rhythm King Music

TuHi i giochi dei Bitmap Brothers sono prodoti e testati usande

joystick Euromax e Naksha mice.

Istruzioni di caricamento

o uno nel drive & accenders il computer. Ura volia che i gioce ovid

Ama'_gl:r Insarire il dizc
coricate vestete st g sostitvire il diseo ung ool disoo due.
Atori 5T Inserire il disco uno nel drive & occendere il compater. Ung wolle che il giace avd
istruiti o sostitvire il disco une ool diseo due
1BM co ung nal drive ! e digilore ‘geds’, poi premane rafurn




Comandi

l'uzione & controllata cempletamente framite il joysfick.

Schermo di selezione

Usare il joystick per
evidenziare le opzioni & il
pulsante di fucco per
selezionorle.

Movimento Sulle scale
{3 per saliare in alte {}t per salire
L} per chinarsi I} per scanders
£ per andare @ sinistra [2 perscenders e andare g sinisiro
[ per ondare a destra {1 per scenders & andare o desirc
% per saltare verso sinistra I3 per saliore dolla scala verso sinisiro
7] per saltare verso cesiro Z1 per saltars dalla scala verse dastro
(O per sporare ; :

b &1 poi{t Per saltare su una scala

Altri (T> poi O Per sparare da una scala

Barra spa ziatrice

T e me—e=

frau &

Inventario

Uipvantarie pué contenere ol massimo tre oggeth.
94

Per raccogliere un oggefto

premere i pulsonts di wees selezicnoie il riguadrs

portasst aavant all ogoetio

Per abbandonare un oggetio

chinagrsi & premens i selezionare 'oggetio riclzarsi




La Storia

Una citid awvelio nelle leggenda
Un guerriers indomite in cerca di un ambito premio
Una shida lenciata dagli Dei
Lo ricampensa pit grands - ['immortalits

Guatire grandi eventi (episodi] per un’unica, scoftants leggenda.

Rivivete quella leggenda.

hi merohbe immaginat che un vome polesse sierg oo |

Eppura Lo vamo 5 foee meanh o clamare il 2

coti leggenderia che il sods nome & in grada di incutere lertore nei cuari di cokorn che

Primo, porlerd di quests cirta

Massung pud assers sicuro i lo citig esisle veromeante,
ne casirvita doglh Ce
come passalemp: grondi lempli, recondifi mendi
saallereanei, inkicali labirinti, e tikaniche E uno ciltd
pradn delle forze delle lenebre, cova di creatuse da
reubo, dimora di serribili aseossni, Faude =i guotro
qgrondi guardicni

perehd nessung I"hor mai wissa

Terzo, narrcra della sfida lonciata dogli Dei

Farse gli Dei stuvano scherzande quands lancorans
guaste fidn Indilfprent e superics, nell salomants

dereto del Monte Olimpa, pensavono che neisuna
avranbe oscalins le lore ovwentote porole:

Claglyngue mertals pud 5|."_||::'c.'_‘_'.l."c.".'=.:_, con le sug forzo e

il v corcggin
.1"'-'-""-'5"I" delia citd anfice ed vociderd 2 gualing 3_-.-.-.-:.1'.

o gratinuding degli Dei so affrantend §

guardionri che anna sofratia al nostro pofere.

Il disprezzo cha ana per | merlel ron & Forse causa

dellg lara raviead Mai ura smile, Himi

o ricompensa fu
afferta agli uemini. te chi, e ess, oserebhe alfrenters fa

morle in vr'impresa cosi rischicse® Cerkamente nessunc

Uno sale

ne di mattere alla prova In prapiia forzo ekt

Secondo, dird chi & 'eroe

& quoleuna che possa offrentarls in baltagla &

saprevvivere? Meswuno. E moi indislreggialo davonti o

aucliosa? Mo, Man &, dungue, un emoe fra gli eroid

Fenzo aloun dubbio.
Dwrante i seo viaggi, il rosire gueerriers o imponale o

forle & indomile. Gluale

rondire ogni fipo b CFeia;

tezara, fre i auelli del meado, sio cercanda? Unirsi da

pari clle schiere dei Signodi dell'umasnitd: gii Dei

Infing, riferird dell’incontro tra I'eree & gli Dei

immortalith genere disprezze e gli Dei, da lempo

WCAaTIInE, reet S0anc '||I|:-\: el

v ched niostro eroe. Davant @ loro, senza timari ne
li che, dovesse

1, il nostre arce chiede o

i wnirei ai lzre

ranghi ca ugualzs ¢ fratelle.

: Iimpartinenza, 'errore compraso Foppd tardi. Il
o chig porha al regnc sucio ad inviclokile, dove

rizssun martala ha mai pofuto nocedere, sla per

1 parcla degli Dei & sgcra e solo lo speranza che il

wostro groe fellisca I conforta. 1 guarriars i maftz n

vicggio verso o citd leggendanio, deciso g iscrivers il

E I -
OFRric naime nai I'_,H'.'r aeella shornio
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Istruzioni

Gods & un gioco di esplorazione, combattiments e avveniure, Yestite | panni di un sros
dalla mitologia classico che ha occetioto lo sfido lancicta dagli Dei. Per guadognars
I'ambita immortalité dovete ueeiders i quattra guardicni della citté e ritarnare al Montes
Climpo con le prove della vosira impresa.

quatiro guardiani governane lo ciltd anfica, dimora delle crecture del cacs. La cittd, che
Jna volio era una fortezza degli Dei, si sviluppa su quatiro livelli, egnune servegliate da un
suardicno e dai sui numerosi scherani. | livelli sana: la citta, il tempie, il labirinto & il
mondo sotterranss. Ogni livella & diviso in fre sezioni, dette "mondi”.

Stato

—r ﬁ-:-;-f, =7 s
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i B S E el Punteggio

Invantaric Finestra dei messaggi

Energia del guardiano




Combattimento

Per portare o termine con successo la
vestra impresa doveta ineltrarvi per i livelli
della citid, che sone ara dimara di orde di
croature mostrucse che devono esssre
distrutte. Abbondonate in gire per la cittd
=i sona molte ormi: aleune sono molte
potenti, altre quasi ineMicaci. Clueste armi
sano indispensabili per sconfiggere le
creature che dovrete affrontare. Oltrs olle
armi trovate per stroda, & possibile
acquistarne alire nei negozi situali in ogni
[fwella.

Armi diverse hanno forza e caratteristiche
diverse. Scoprire le capacitd di ogni arma e
fondamentale per ung felice rivscita
dell'impresa,

| mostri

Con il trascorrere dei secali, da quande gli
Dei I'hanne abbondanata, la cittd &
diverute dimora &i malte creaturs del caos.
Clusste crealure sono governate da guattro
giganteschi guardiani che le usano per
profeggere i loro tesori, | mestri che
incantrerete non sona affatto stupidi; alcuni
sone pii forti 2 alir pid mortali, me tutt
sane unifi da un unico desiderio: far
concludere frogicaments la vestra impresa.

R T e s T

Raccogliers pil vaolte o slessa arma
gumanta il sue potere in combattimento.
Raccogliers un‘arma differents cancello
quasta effeifo

E possibile vilizzare piv armi
contemporangamente. Scoprire quali armi
sana compatibili fra loro consents di
qumentarne nofevolmente lo pofenza.

Alcune creature sono capaci di evitare
wosti attocchi e di confrattaccare con
precisicne. Quondo inconirate un mesiro &
malte importante studiarne il comporlamento
e camprenderne la natura.

Mel prima livello, | mostri che inconirerete
hanno un solo obiefiive - uccideryi.
Progredendo nel fempio e olire inconirerete
creature che cercheranno di rubarvi | pochi
cggetti preziosi che avete frovato.

L‘aspetto fisico di un mostro ne rivela la natura e gli obiettivi, ad esempio:

il lore obietiive & quello di
pecidervi, se sono malto
intelligenti vi inseguiranna
per tutio il livelle per
raggiungers il lare obisttive

glire o cercare o vecideryi
ouest mosiri son in grﬂdo
di evitore i vostri colpi,
quelli pit intelligenti si
riveleranno malie sfuggenti.

ladro

queshi mosiri cercano i
rubaryi gli oggetti o di
impedirvi di roccoglierdi, se
non oi sono iesor dispanibli
cercheranno di vccidervi. A
BTN ~qusa dalla lora aviditd &

possibile distrarre i ladri con i tesori & usarii
per recupercre oggetti iraggiungibili.

= rroce & iroggivngibils il Jadra ruba le croce
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AlMtraziane

secidele il oo par
'.'_1’_L'_|_,"'E'I’l,'l."|_. I croos

lasciate codere o pozicne




Chiavi

Per proteggere la loro cittd da infrusi
indesiderali, gli Dei hanna riempite lo citid
di porte per bloceare o strade. Guests
nore sono estremamente robusle e possane
resisters a qualungue lentativo di demolirle.
Per aprirle & spesso necessario avers
nell’inventariz lo chiave corretha.

Clire alle porie gli obitanti hanne affidalo |
lore fesori o casse chiuse a chiove. Guashi
contenitori possono essere opertl selianto
usands lo chiove corretta. Glueste chiovi
sano piu piccole di quelle usate per le porte
e henna il colere della cassa che passanc
aprire. Come le chiovi pid grandi, non sone
facili do ottenars e sono salifomente ben
protefte da mostri, rappole o rompicapo. |l
tesaro delle cosse pud essere usato per
acquistare armi o pozioni nei negozi della
cilla,

Gluando unc chiave & stata usalo verra
scariota oulomaficaments,

Lz porte possone condurre o stanze,
teletrasportarvi in nuove locazioni o
cansentirvi di progredire lunge dei
possaggi.

Anche dalle speciali gemme sona in grodo
di telefrasportarvi,

Fer aprire una casso, raccogliste la chiove
& comminale sopra la cassa.

il ealore e lo forma di una chiove indicano
auale tpo di porta o di ingrasso aprird:

Oro - teletrasporto

Branzo - stanza

A Ferro - botola/blocca mobils

Oro - fine del livello o del mondo

Bronzo - stanza del fesoro

Ferro - porla

il colare di un cassa e dalle chiove
carrispondente é indicative del valore del
suo confanfual

cesso doro - valore massima

cossa di bronzo - volore normale

cossa di ferra - valore minimao

Denaro e negozi

%i narro che lo ciftd sio ricce di gro e tesari,
nanostonke nessuno sio mai torndaks per confermarls.
| denero cosi guadognofo pud ossere usala per
scquistars pozioni, armi ed energia nei negozi
lizzeminati nai vari .|.-|:'|| dello cita. Gussfi negoezi si
igiurgons passanda sopra une getens specicle,
~he avora 1l azicnte, il quole opparind
immediztamenie & vi cccompagnerd fine ol suo
regozio. MNei negozi potete acquistore oggetl &
agn |____,_ Varranno moshiali oo El OQE-E'I'I che
potale permefiaryi di comprone con i saldi che avels.
= decidete di comprore qualcosa, i vesd
ansegnate dell'eguila ammasstrato del nepoziante.

riziong ded! ‘aggenc e il prezzo sonc

spalizzali in una finestro selto gii archi. | vosio
znara viena visvalizzato sullo simisirg, Pear
Al negozic premere sull'arce con lo scrifta
li eggetti che ovete acquisielo sarannn
spanitili mon appeno uscile del negao

[*]

= comprate un ‘e e sostilvisce ung che gid
castedate, metd del valore dellarme ebhandonaic
v2rrd oggiunts al voslno denara.

Jn tesarg puts essere lo ricampense per over ucciso
un mosira o risalfo un rompicopo

neoozi appaiono a meid e olle fine di ogai iivallo.

#i scudi ¢ la r,., -.-e.*:- di steite '\-.?'rnr-s ImERET PTG
"
fronfare 1 g dicno :lu:l fime i claseun lvala

[ S

¢ pozZioni possano essere raccole per la shpga o
couisiohe nel ".BJG."I 52 una poziane vieng
coolfa, i swa sffafa & immedicto. Alcune dells
azioni che si gogui: i

Yospcurfale e honno & .er'" salo se '.!Jrlr_;r. s sorarinip
IFMinvenhario [usando fa ura:ed:rc el

anare un _,g»nr'qu i attas delle pozicni

Ziong o | Palvere o stells

incluse nal vastro invenionio non appeng

tang nei negozi POEESND 255

g, ﬂ..“ wlsicng, Al

st il negosio.

Breve guida alle armi e agli oggetti
della citté:

il una delle armi pit debe

5-|'|ur|k1‘a|"|

Rl patente del pl.-gl.uh"_. pud asfrovessara il
arp: di un mastre.

possone eisers ufilizzole contemporoneamnents
clle grmi sorvenzional, come pugnali o
shurikan

Palle di fusce

lropsasse sl @ Superc pictaforme cawsands
grovi darri

Pozioni
ﬁ.rrrn.:mnu

hutti | mestri vi alteccheranno.,

Grnnd: Scudo

lo st pud acsvistara o fravare, | sun elfelo dewa
fing alla fine del “monda” in cui vi troveic &
dimezza i danni inflith.

Pltto|u Scude®

los ..IL"_! UE_;Ll*lC e o frevare, Duera 15 seconci
Wi profegge da tults ad slimina i moslri che vi
shaltono conlra

une oo Ire: gertiani direzicaali, che possanc
r~-1 rizzare | vosli proietili r'.|||.-: o ournéribi

sieq interessata doi colpi ed & eltime contre
mostri wolanti

I ve ne sonG C diversi tipi: aiulonag a reinfegrare
¢ e energie perdute, mo non sono palenh quante

l le pazioni curel

Megozie

@ quesio gettone evoca un negozinnte
5 * Gusmitn perisn] possono esLer ':H."ql.lll“nh nal n:gur::

= poi uE:u.ndnnuhe COME & quanda & neoEESano.
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Trappole e rompicapi

Tra | metodi pil astuli escogiteii dagli
ghitanii della citta per difenderlo dagli
inftrusi vi sone le frappole e i rempicapi.
Aleuni rempicopi sone semplici, & per
proseguire I'avveniura bosta premere un
interruttore, Altri sone molto pil complessi e
per risalverli bisogna raccogliers aggeft
particolari, trovare chiovi e recupsrore armi
speciali. le frappole sono molte diverse
Funa dall'clira, ma generalmente hanne
sempre effetio letale, come le fruste irli di
spuntoni che cousano lo merte s& non si
riesce a sfuggire ropidamente.

I rampicapo che dovrale risolvere sono
numerasi. Vi sono due lipi di rompicapo, i
rompicapo-avanzaomento & i Fomplcapo-
premio. | rompicapo-avanzamento devong
essere risolti per complefare il mendo o
progredire nel gioco. [ rompicapo-premio
nen sona essenziali per il completamento
del giaco, questi rempicapo farmniscono
premi softa formo di tesori supplementari,
scorcialaie o cliri banefici.

le stanze segrete sono un fipico gsempio
di rompi-cc:lu::-prerrlu'o, Fingresso di una
stanza segrofo puo assere Irovato
asaminande il fondale. Pud essere una
piattatorma che non puo essere ragaiunta
normalmente o un pessaggio bloccalo du
un mures.

o e e ]

Duato che i rompicopopremio non sono
assenziali possona comportare pericoli con-
sidersvali. La strade che porta @ un premic pud
essere guardota da mosii particolarmente forti.

[ rempicapo-avanzamento sono solifamente
pit semplici dei rampicapo-pramio, ma
quasti rompIcapo Possonc Spesso conkencre
delle Irappole se non vengono risclfi nel
moda correfte. | rampicape-gvanzameanto
richiedono spesso al giocatore di recuperare
un oggefio come una chiave o una gemma
telefrosportatrice. Glussli oggetti
ransantfiranne quindi al giocatore di pussares
alla sezione succassiva del mondo.

Aleuni rampicape pessono essers semplici,
richiedends solo un‘azione per essere risolli,
mentre aliri richisdene combinazioni di ung
o pilh azioni per essere affivati. Queste
aziani includeno; 'ozionamento di
interrutiari, il completamene di sezioni in un
tempo limite o il ritrovamenlo di oggeffi da
riportare in locazioni precise.

Oltra ai rompicapa ¢i sono anche malli bonus
seqgreti, che forniranno premi in certi punfi
del gioco se avete complefalo una seziane in
tempo ufile © perso un minimo di energia o
di vite. Questi benus hanno la forma di tesori
& pozioni che rendaranno pil semplice il
completamento delln sezione successiva.

Una volia risolio un rompicapo gli eggefi usafl
a ] " - . .
per risclverlo verrano rimossi dall inventario.

Indizi

rumerasi indizi vi givieranne durante la
vastra imprasa. Raccogliendo degli speciali
ta-l;_g.;-or.]l si oterrd effetto di visvalizzore un
messaggio o indizio nello porte bassa

lo scherma. Questi indizi possone
aivtare a definire "obiettive del livells,
rivelare la locoziane di un oggetio ©

(==

farnire un consiglio o una scluzione per
iselvere un rompicape.

iti i messaggi vengono mostrafi una walia
sold, quan_fc:- n::::t:::g|ie1& |"DE|QE'-1G.- qu:'ndi
srendete nota con attenzione del
-onfenuto.

Loy fawe minsta distrs
Lo lewvo giusta gistrogge

: :
delle lrappole
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| banus che apprione guanda i gicoalerne ha e o pil vle

i " 1 . ] -
= due frappele devona essere dishulle di ung comblinazions defie e leve

LUna vadla nsalie i
rompicaps quasta leva fa
Opparte ung cassa nascasio

Pasmitenido fa leve 58 muove un biocco che fo appaorire ung shon 2o segraio
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| quatiro grandi livelli e i
quattro giganteschi
guardiani

les citids i sviluppa su quattro livelli: la citta,
il tempio, il labirinto & il manda sollerranes.
Ogni livells & o sua volio diviso in tre
“mondi”. Al termine di ogni livello & un
guardione encrme. Sona guest i maoskri che
devete distruggere. Tutte le crecture e i
tesori della cittd appartengono a lore, &
agnuno di lora & deciso a difendsre il suo
palere con cgni Mezzo.

Punteggio

Per guodagnare |'immertalita bisogna
porlare a fermine ['impresa, ma C'& onore
anche per chi offisne un buon punteggia. Per
tetalizzare punti bisegna ucciders i mostri,
raccogliere 1 tesori a risalvere | rompicapi.

Al termine di ciascun “monde” e di ogni
livelle verranna conteggiati i bonus relativi
al numera di vite e oll'snergia.

Il puntaggio verrd regisirolo nella Lisk
d'Onore, o classifica dei migliar che viene
sahvoiu su disco.

inserire il propric nome per mezzo del
joystick.

Per punteggi “eccezionali” verranna elargite
vite addizionall.

Morire e ricominciare

Avate fre vite a disposizione per finire il
gioce. Ogni monda & compasio da diverse
zone. Quendo morite tornale all'inizie dello
zano in cul siets morfi, mantenenda le armi
e le pozioni che avevate in guel momanic.

Parola chiave

Guando il gieco terming, sullo scherme
apparira uno parcla chiave, la guale vi
permetterd di ripartire pill o meno dal punto
in gui siete morti.
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