MYSTICAL

L'HISTOIRE

Vous eles un apprenti magicien arrivé au terme de ses études. Lors d'un cours sur ouverturs des
Fortes chez le Grand Sorcier, vous avez maladroiternent provoqué |a disparition dae toutes les fioles
et de tous les parchemins quil avail scigneusement cassés depuis da longues annéos.

Inutile de dire que la furaur du Trés Grand Sorder est aussi grande guevos chances détre rocaldd
volre examen final. Aussi, si vous voulez obtenir un jour votre dipléme de magicien, il vous faudra
récupérer |a plus grande partie des fioles at des parchamins dispersés...

Ce ne sera pas chose faclle, car ils ont é1¢ projetés dans des mondes paralidles dominés par des
dieux sans scrupules, jaloux du pouvoir des magiciens.

Malgré sa grande colére, l'lmmense Sorcier vous permat d'utiliser las potions contenues dans les fioles
ou les formules magiques inserites surles parchemins pour vous défendre : de plus, il vous suivra
durant tout votre périple grice a sa boule de cristal et utilisera sas pouvoirs illimités pour vous
faire passer d'un monde & lautre et pour vous redonner vie si les creonstances vous sont fatales.
Toutefois, sa patience est bien plus limitée que ses pouveoirs. C'est pourguoi, il nevous redonnera
vie que deux fois, suite & quoi, vous vous exposerez & son tefrible chatiment.

BUT DU JEU

Le but du Magicien astd'amasser le plus de ficles et de parchemins possible toul en essayant
d'atteindre l'ultime étape de chaque monde : cest |3 que se trouve un Dieu (sauf sur AMSTRAD
casselta) qui s'estapproprié toule la magie et n'hésitera pas 4 s'en servir. Une fols ca dieu vaincu, e
joueur sera transporté dans une autre dimension...

FRINCIPE

Le Magicien avance dans un décor qui défile verticalement, Des tas de personnages |attaguent.
Il doit les éviter ou alors les écarter de son passage en langant un sort. Sur son parcours, il lznlera
de récupérer les fioles, les parchemins, et aulres objets magiques.

Il'y atrois lableaux dans un monde, et 4 mondes de décors différents. Ala fin de chague tableau,
le décor ne défile plus etle Magicien doit se placer sur Je pentacle, etattendre d'dtre transporté dans
un autre lableau. A la fin de chaque monde, un dieu Iui Interdira l'aseds du pentache...
N.B:mais peut-étra vous rendrez-vous comple apres 12 tableaux que le trajet gue vous venez de faire
n'était qu'une répétition de ce qui vous attend ? Ainsi I'a voulu votre Maitre pour préserver votre vie |

COMMANDES

A, JEU A 2 JOUEURS
2 joysticks sont nécessaires sur ATARI et AMIGA. Sur AMSTRAD, il faut au mains un joystick. Sur
PC, chaque joueur sélectionne son mode de jeu (voir COMMANDES PC), mais les joueurs ne peuvent
pas over ous les deux au clavier.



AL dé&but du jeu, le Magicien (que dirige le jousurn’1) est suivi d'unaulre personnage qu'on appelle
le Golem. Lorsque ke Golem clignote, | jousur n"2 dolt appuyer sur le bouton ACTION {ou |a touche
2sur PCY {oula teushe SHIFT s'ilveul jouer au clavier sur Amstrad CPC) pour signaler qu'ilveut jouer,
avant qua calui-ci ne disparaissé.

M.B : Le Golom est un personnage maglgue qui accompagne ke Magicien. Quand le Golem estfaible
(mwoins de 10 points de vie), il se transforme en taupe et s'enfonce dans le sol. Au bout d'un certain
ternps, gquand il a récupéré sulfisamment d'énergie, | redavient Golem at peut aider le Magicien
de nouveaw...

B. COMMANDES PC
Le programme détecte sivous avez branché un Joyslick ouuna souris survotre apparell. Cepandant,
au cours du jeu chague jousur peut changer dinterfacs comme suit
- Chagque [oueur sélectionne son personnage | touche 1 pour ke Magicien, touche 2 pour le Golem, puis,
. GTRL J pour jouer au Joystick,
- CTRL K pour le clavier,
- CTRL M pour 13 souris.

C. DEPLACEMENTS
Vous déplacez ke Magicien el le Golem a 'aide du joystick sur Atarl et Amiga ou linterface de volre
choix sur PG (voir COMMANDES PC).
Sur AMSTRAD CPC, vous pouvez utiliser le joystick ou les touches de direction du curseur.
Sur PG :
- au Joyslick et & la souris donnez 1a direction voulue,
- au clavier, utilisez ks louches du pave numériqua comime suit |
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Le Megicien : Pour trer (si vous disposoz d'un sart de tir)

- au Joystick, appuyez surle bouton AGTION [sur PC bouten n’l),

. au clavier appuyez sur la barre d'espacement (sur PC), ou SHIFT (sur AMSTRAD CPC).
- & |a souris {sur PC) appuyez sur le bauton de Gauche,

Le Golem : Faites sauter le Golem, en retombant sur les créaturas ennemies, il les bcrase.
- Joystick, appuyez sur e bouton ACTION.

- Clavier, appuyez sur barre d'espacament (sur PC), ou SHIFT (sur AMSTRAD CPC).

- Sguris (sur PSY, appuyez sur le boulen de droita.

N.B  Le Galem ne peut pas lancer de sort, ni en stocker.

D. STOCKER UN 50RT

Pour stocker une fiole ou un parchemin, placez le Magicien dessus et appuyez immeédiatement sur -
- la barre d'espacement (obligatoirement sur ATARI, AMIGA et AMSTRAD CPC),

- le bouton 1 du Joystick (sur FCY,



- le bouton gauche de la souns (sur PC),
- 1a barre d'espacament (sur PC au ¢lavier)

Réaction : vous voyez qu'une de ves paches contient quelgue chose | les poches sont représentées
par des encoches dans la marge supérigure dé 'écran.

E. SELECTIONNER UN SORT
Pour sdélactionner un des sorts stockés dans les poches, appuyez sur:
- la barre ¢'espacement si vous jouez au Joystick (sur ATARI, AMIGA ou PC],
- la touche SHIFT au elavier ou si vous jouez & la sours {sur PC).
- la barre d'espacement sur AMSTRAD CPC.
Dans la marge supéneuwe do Mécran, la pastile rouge se déplace duncran vers la droite a chaque
appui. Dans la marge gauche, un symbolg indique de quel typa de sor il s'aglt (vor LISTE DES
SORTS).

F. LANCER UN SORT

Pour lancer un sorl, deux possibllités

- goit be Maglcien passe dessus el vous ne la stockez pas, au bout de quelques secondes il va lancer
e sort,

- soit vous sélectionnoz un sort déja stockd dans les poches (voir SELECTIONNER UN SORT).
puis pour le lancer, vous appuyez .

- §uUr une touche du pavéd numérique ou sur ENTER (pour ATARI et AMIGA),

- sur le bouton n'2 du Joystick (sur PC),

- sur le bouton de droile de la souris {sur PC).

- sUr la patite touche ENTER du pave numirique sur AMSTRAD CPC.

G. COMMANDES COMPLEMENTAIRES

PAUSE . i, . louche P sur ATARI, AMIGA g1 AMSTRAD CPC, touche F1 sur &,
BB e paur arrdter 1a partie en cours.
RETOUR AU DOS: .. . surPC iouche F10.
ACCES AU HI SCORE | ... touche H {durant le générique).
VERSION AMSTRAD CPC CASSETTE
e ]

Sl vous voyez ce symbole alafin d'une partio, celaveul dire que vous devez rembobingt la cassetie
au début de fagon A ce que le programme s& rocharge.

INVENTAIRE (sauf AMSTRAD CPC cassette)

A Ia fin de chaque Bbleau vous acceder Al'écran dinventaire qui vous perme! d'organiser vos poches
pour le tableau suivant. Un &cran apparall avec des parcheming of des ficles

SUR ATARI, AMIGA et AMSTRAD CPC

- A Taide du joyslick, déplacez o turseur sur coux-ci - vous verreZ dans la marge gauche de guel 5o
il s'agit {en haut les parchemins, en bas les fioles).



Sur AMSTRAD CPC, dans la marge drolte, By a un chiffre qui correspond au nombre da sorls de
ce typa.

- Appuyez surle bouton ACTION {ou SHIFT sur AMSTRAD CPC) pour meltre la sort designe par ke
curseur dans une poche,

- Lorsque vous avez terminéla sélection appuyez sur la barre d'espacament pour passer dla
suite.

Sur AMSTRAD CPC cassette, vous gardez les sorts que vous avez collectés pour létape sulvanta.

SUR FC

- A l'aide de la touche F3 («) et F4 (=) déplacez |e cercle bleu sur les sorts ou las lioles,

- Appuyez surlatouche ENTER pour mettre le sorl désigné par le cercle dans la poche signalég par
le curseur.

- Pour déplacer le curseur de poche en poche, appuyaz sur F1 () ou F2 {—).

- Lorsque vous avez larming la sélection appuyez sur 2 louche ESC pour passer 4 1a suite.

NOTA :=ivous appuye? sur la barre d'espacement ou sur la touche ESC sans avoir sélectionneé de
sort, vous aurez une sélection de sorts par délaut. Vous ne pouvez sélectionner qu'un sort minimum.

SCORES

Si vous avez fait un bon score, celui-ci va s'inserire dans le tableau des scores. Inscrivez votre nom
an le saisissant au clavier &t terminez en appuyant sur 3 louche ENTER.
H.B : la disquette ne doit pas étre protégée en éoriture.
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