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MYSTICAL

ENGTISH

I - THE SÏORY SO FAR...

You'râ a novice magician at th6 end ol hisstudiês. During acourso onthoopêning ol doors
atthe tsmplo ol the GrBat Wizard, you havo clurnsily caused the disapp€aranco olall
th€ phials and scrolls lhat he had so careldly classilied ovor rnany yoa6.

Nsodless to say, thô rago ollh€ V6ry Groat Wlzard ls as big as yourchanc€s ot lailing
lhe linal sxam. Thoroloro, il you wanl to obtain your maglcian's diploma sornsday, you
will havo to rêcovor lhê rnajority ol the scattorod phials and scrolls...
This will nol be sasy b€causs thoy have beon thrown lnto parallêl worlds dominatsd by
unscrupulous gods, i€alous ol tho magician's power.

Oespite his intensô anger, the lmrnens€ Wlzard will allow you to use thê polions
containod in lho phials orlho magic words inscrib€d on the scrolls lo d€land yoursoll.
Then, ho willlollow you throughout yourwhole edv€ntuF and uso his limitlêss powers to
transport you lrom ono world to anothor and to gvo you lito again should circumslancos
prove to bo tatal.
Neverlheless, his paliencs is much mor6limitèdlhan hls powêrs. Thal is why hâ willonly
giva you nsw lif6 lwics aftor which you wlll b€ op€n lo his mosl dreadful punishmont.
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MYSfICAL

II - OBJECT OF THE GAME

The Magician's goalislo collect.rs many phials and scrolls as possiblo while trying to
reach ths linal stags ot oach world.
That is whôre h€'lltind a god who has takon allot lh€ magic lor hirnsolfand who will not
hosilate to us€ il. Onco lhis god has beon delsalod, the play€r will b€ proi€cled into
another dirn€nsion.

PRINCIPI.E
Tho Magician advances in a setting thal scrolls vorlically. Manydilteronl charactsrs attack
him.
Hs must avoil lhem orclearlhom out ol his palh by casting a sp€ll. Along lhe way, he
will try to rocovâr lh6 phials, scrolls, and olhor rnagi:al objects.

Thore aro three stages in oach wodd ând4 worlds ol ditl€ronl s€ttlngs. At the end of
each stage, lhe sc€n€ry stops scrolling and lhe Magician musl place himsotl on tho
pentacle and wait to b€ projocled into anolherwodd. Al lh€ ênd ol each world, â god will
loôid himlhe accoss to lh€ p€nlaclo.

Nole: Psrtlaps you €alize atlsr 12 stagôs thal tho ioumoy you lust made was only a
rêhoarsal lor what lios ahôad? Thal's your Maslors will in ord€r lo preservo your lilê.

-3-



MVSftCAL

III. COMMANDS

TWO-PIAYER GAME
2 ioystk (s are no€d€d.
At the b€ginning ol lho 9âm€, lho Magiclen (conlrolled by player t1) is lollowed by
anolher character called ths Golem.
Whèn lh6 Golem isllashing, player *2 must press lhe button I (ot hlsloystlck),lo slgnal
lhat he wants lo play, b€lol€ lhs Gol€m disapp€ars.

Note: The Golom is a magicâlcharacler who go€s wilh lhê Maglclan. When lhe Gol€m
gots wsak (less lhan 10 lilo polnts), ho tums into a rnole and digs hims€ll in the ground.
Att€r som6 tlme, whon hô has got enough energy, he b€coîr€s lhe Golem agaln and is
ablo to help lhe Magiclan...

MOVEMEI{T!I
You can movô lhô Maglchn and lhe Gol€m uslng lhs loysli*.
Th. llaglclan: To lir€ (if you havo a spolllhal cen be firod), pross bulton l.
The Golem: PrEss butlon 1 t0lurp. As you lall on engmy c€aturôs, you mak6 them
dlsapp€ar.

The Golem can noither casl nor slock sp€lls.
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MYSTICAL

STOCKPITING A SPEtt
To stor6 a phial or a scroll, plac€ the Magician on il and Press butlon 2 lmm€diatoly. You
will sos that ons ol your pouchss contains somsthing.

Th6 pouches aro represented by I notchss ln lho scraen's uPp€r margin.

SÊIECNNG A SPEI.T
To selecl one ol lh€ spslls slorgd ln lh€ Pouches, Press button 2'

ln the upp€r margin otlh€ scrosn, the red dot movos one notch tolho righl €ach lirne you
pross.
ln ths lstt rnargin, a symbol indicates lhe type ol sp€ll il is (s€o LIST OF SPELLS).

CASTING A SPEII
To cast a spoll, lhsra ar3 two Possibiliti€s:

- Eithor th€ Magician passês ovsr it and you donl slore lt, attar a low soconds ha willcast
lhe sp€ll,

- Or you ssl€cl a sp€ll alrsady storod in lho Pouchos (button 2), th€n prÊss bunon 1 and
2 simullaneously lo cast iÎ.
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MYSfICAL

IV - INVENTORY

At tho end ot eâch slago you accoss tho invonlory scroen enabling you to organizâ your
pouch€s lor tho noxl stago.
A screon appêars shorying lhâ scrolls and phlals.
- Using lho loystick, placo lho cu6or on th€m. ln tho lolt margin you will ses whal kind

ol sp€ll it ls (the scrolls above, ths phlals b€low). ln the right margln, a toaluro indicales
tho numbor ol spslls ot thls typ€.

- Press butlon 1 pul tho sp€ll doslgnatod by th€ cursor ln a pouch.
- Onca youvo linlshsd sêlecting, pr6ss button 2 to go on.

Noto: ll you press bullon 2 withoul sel€cllng a sp€ll, you ryill bs givsn a d€tault soloction.
You must sol€cl a mlnlmum ol ono sp€ll.

v - scoREs

It you hav€ a good scor€, il will b€ displayod on lhe scoroboad. Typ€ your nam€ on
the keyboard and hit ENTER. Write your name by scrolling th€ lettors with th6 dirêclions
1 and J, and conlirm evory bnor by pressing button 1. Whèn you havs linishod, press
bunon 2.

-6-



MYSItCÀL

FRANCAIS

I- L'HISTOIRE

Vous ôtss un appr€nli magicion arivé au lonn€ d€ sos étud€s. Lors d'un cours sur
I'ouv€dure d€s Porles choz l€ Grand Sorcier, vous avgz maladroitern€nl provoqué
la disparition d€ toutes los liol€s gl d€ lous los parchgmins qu'il avait solgneusêment
class6s depuis d€ longugs annéos.

lnulils d€ dire quo laturourdu Très Grand Sorcior osl aussl grandô que vos chancos
d'ètre rêcalé à volr€ sxam€n llnal. Aussi, si vous voulêz obtsnir un jour votro diplôme
d€ magicien, il vous laudra r6cupéror la plus grande pani€ dos liolss ot dss Parchemins
dispsrsés... Co n€ sera pas chos€ lecllè, câr lls ont été Proi€lés dans dès mondos
parallèlss dominés par des dioux sans scrupul€s,,aloux du pouvoir des magiciens.

Malgré sa grand€ colàre, l'lmrn€ns€ Sorci€rvous porrn€t d'utili$r l€s Potions contênues
dans los liol€s ou leslormul6s magkluos inscrites sur les parchsmins pourvous déf€ndre;
d€ plus, ilvous sulvra durant toul volr€ périple at utilissra ses pouvoirs lllimilés pourvous
taire passsrd'un monds à I'aulrgot pourvous redonnâr vio si l€s circonstancss voussont
fatal€s. Tout€fols, sa pationce esl bi€n plus limilé€ qus ses pouvoilli. C'esl pourquoi,

il no vous rsdonnera vis que d€ux lois, suits à quoi, vous vous exposorêz à son tênibls
châliment--.
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MYSfICAL

II - BUT DU JEU

Le but du Magbien osl d'amassâr le plus d€ tiol€s ol de parchemins possible loul €n
èssayant d'atl€indro l'ultirF étapo d€ chaguo npnd€ : c'€sl làque s€ trouve un disu qui
s'osl appropri6loule la magiê el n'h6sll€ra pas à s'on s€wir. Uno lois c6 dlâu vaincu,
le ioueur sora transporlé dans uno autro dirn6nsion...

PRINCIPE
Lo Magicien avance dans un décor quldélil€ v€nbabrn€nt.
Des tas do cr6atures l'atlaquent. ll doil les ôvilerou alors los 6canor d€ son passags
on lançanl un sort. Sur son parcours, lll€nlere de récupéJor los tiol€s, les parchemins, €t
autres obi€ts maglqu€s.

ll y a trols lablêaux dans un mond€, et4 rnondes de décors ditférènts. A la lin d€ chaquo
tabl€au, lo d6cor ne délil€ plus et le Magicien doit s€ placer sur lo p€ntacls €l attêndre
dâ116 transporié dans un autr€ monde. A la lin d€ chaquê mond€, un disu lui interdira
l'accès du pentacl€.

N.B : mals p€ut{tro vous rondr€z-vous cofiplo après l2lableaux que lo lrâlet que vous
venez d€ talrs n'6lait qu'une rÉpétilion do cs qul vous altond ? Ainsi l'a voulu votre maltro
pour pÉssruer volre vio.
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MvsttcAL

III- COMMANDES

JEU A 2 JOUEURS
2 loyslldG sonl nécossairss.
Au début du jeu, l€ Magicièn (quo dirlgs le loueur n'1) esl suivi d'un aulro p€rsonnage
qu'on app€lle l€ Golem. Lorsque l€ Gol€m clignoto, l€ iouour n'2 doit appuyor sur lê
bouton 'l (do son Joyslick) pour signalerqu'ilvout jouer, avant que c€lui-cl no disparai$o.

l{.8: Lo Golom esl un p€rsonnago magiquo qui âccompagna l€ Magiclon. Quand ls
Golemosllaiblo (moins (b 'lO points de vio), lls€ lranstortF en laup€ et s'6nfoncs dans
l€ sol.
Au boul d'un cerlain tedps, quand il a récupér6 sutlisamrpnt d'6norgie, il rêdsvi€nt
Gol€m st p€ul aidgr lo Magicl€n (b nouveau...

DEPI,ACEMENTS
Vous déplacoz lo Magicion ot l€ Gol€m à I'aid€ du loyslld(.
L. Maglcle n : Pour tiror (si vous dispos€z d'un sort d€ lir) appuyez sur le boulon 1.
La Golem : Appuyoz sur lo bouton 1 pour sauter. En r€tombant sur les cr6aturos
ennsmigs, vous les laitss disparaltra.

Ls Golsm n€ p€ut pas lanc€r d€ sort, ni on slockor.
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MYSlICAL

STOCKER UN SORÎ
Pour stod(er uno liol€ ou un parchomin, placoz lo Magicl€n d€ssus èl appuysz sur 16

boulon 2 lmnrédiaterTbnl-
Vous voysz qu'un€d€ vos pochos conti€nt qu€lquo chos€ : l€s poch6s sont rBpréssnté€s
par unô huitaino d'oncoch€s dans lâ margo supériouro do l'écran.

SETECTIONNER UN SOM
Pour séloclionnor un dos sorts stockés dans les pochos, appuyoz sur ls bouton 2.

Dans la maq€ supéri€uro do l'écran, la pastilla rouge so déplacô d'uncran vers ladroito
à chaque appul.
Dans la marge gauchs, un synÈole indiquo d€ quel typ€ de sort ll s'agit (voir LISTE DES
soRTS).

I.ANCER UN SORT
Pour lanc.r un rort, deur posrlbllltés :
- soit le Magicion pass€ d€ssus 9l vous ne l€ slockoz pas, au boul do quehues sscondos

il va lanc6r le son,
- soit vous sél€clionnez un sort déjà slod(é dans les pochos (boulon 2), puis vous appuyôz

sur l€s boutons 1 ol 2 simunanérnent pour l€ lancer.

_ l0_



A la lin dê chaqustabl€au vous accédoz à l'écran d'inventairs qui vous pênnst d'organlsor
vos pochos Pour le tabloau suivanl.
Un écran apparalt avoc des Parchômins st des tiol€s.
- A l'aido du ioysli:k, d6placaz le cuF€ur sur osux-ci : vous venez dans la margo gauchs

d€ quolson I s'agit (en haut hs Parchomins, en bas hs fiol€s). Dans la tnargo droilo il

y a un chillro quiconospond au nombro d€ solts do cs typ€.
- Appuyez sur le boulon 1 pour trEltt€ l€ sort désigné Par lo curs€ur dans uns Poche.
- Lorsqu€ vous avez torminé h séloclion apPuyoz surle bouton 2 pourpasserà la suile.

NOTA: sl vous appuyez sur lo bouton 2 sans avoir séloclionné d€ sorl' vous aurez unê

sélection d€ sorts par délaut. Vous ne pouvez sélectionner qu'un sorl minimum.

v - scoREs

MYSTICAL

IV - INVENTAIRE

Si vous avez laii un bon scoro, c€lui-ci va s'inscriro dans lê tabloau d€s scoros. lnsclive2

votre nom sn taisant délilor l€s bnres avec los diroclions l ot t el valkjez chaquo

lsttr€ en appuyant sur le bouton 1.

Lorsquê vous avôz lini, ap,puy€z sur ls bouton 2.
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MYSfICAL

DEUTSCH

I- DIE GESCHICHTE

Siê sind oin Zauborl€hrling, d€r am Endo s€insr Studi€nzeit sl€ht. wàhrând €iner
Lehrslunds ûb€r die Otfnung dor 'Ptonon" b€lm GroBhexsr hab€n Sis ungsschickt das
VoFchwlndên all seinor Flâschchsn und Porgarn€nle vêruEacht, die èr nach langên
Jahron zusamrngngslrâg€n hano.

Unnôtig lhnsn zu sagen, daB dsrzom des S€hrcrooen lloxors obonso gro8 ist, wis dir

Wahrscheinlichkeit, daB Sis bol d€r Abschlugprulung dulthlallen. Ooshalb m0sson Sis,
um lhr€ Chancen 10.s Dlplom zu wahren, d€n Grootsil der verslrsuten Flâschchen und
Psrgarpnle wi€d€r eutf in(bn...
Es wird keino loichlo Aulgab€ sâin, da sio ln Paralleh,voll6n gêworlon wurdon, die von
skrup€llosen Gôtl€rn behènscht wsrd€n, di€ die Zaub€rsr um ihrg Macht b€noidsn.

Trotz seinôs gôwaltlgên Zomes erlaubt lhnên dor lmr€ns€ Zaub€rsr, die Zaub€rlrânko
in d€n Flàschchen od€r di€ Zaub€rsprûchô (br Psrgam€ntroll€n anzuwend€n; auRordsm
b€gl€itst er Siô aut lhrer Reis€ und s€lzt s€ino unb€gronaen Zaub€rkràtle sin, umSie
vonglnorwottin di€ ander€ zubringen und Si€ wlederzubolob€n, solngn di€ Umslândo
verhàngnisvollword€n. Allerdings ist s€ineGoduldtyes€nllbh bêgrenaerals seins Macht.
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MYSTICAL

Deshalb isr er nur g€n€19t, Sie zwêitnalwiodorzum Lsb€n zu orwockon, wonach Sio sich
s€inor goslrengen S'tralg unt€rzi€h€n...

il - zwEcK DES SPtEtS

Der Zaub€dehrling soll sovi€l€ Flâschchôn und Pergatn€nlâ wi€ môglich oinsamrnêln
und di€ lelzts Elappe j€dsr Well errelchen. Don lritlt or aut ginen Gott, d€r di€ ganzê
Maglo an sich gorisson hal und nichl zôgem wid, sio oinzusetzen. lst d€r Gott b€si€gt,
wlrd d€r Spiel€r in elnô and€re DinEnslon bolôrdêr|...

PRINZIP
Dor Zaub€rl€hrling b€woSt sbh in einem Dokor, d€r senkrecht ablàutt.
Zahlreichè Gestaltên w€d€n lhn angroilon. Er muB lhnon auswoichotDdor si€durch
Zaubersiûb€rwànigen. Aufs€inem Weg wird srversuchon, Flàschchon, Psrgam€nts und
andero rnagischs Dinge einzusamrn€ln.
Es gibt drsi Elappen in jederwslt und vior Wotlsn mit vorschied€n€m Dekor. Am Endê
jsd€r Elapp€ bl€ibt d€r Dekor stohon, und dor Zaub€rl€hrling mu8 sich auldas
Psnlagramm stoll€n und warlon, daB €r in sino and€rs Well gobracht wird. Am Endâ jêdor
Weh wird €in Gon ihm dên Zugang zum Psnlagramm votwoigom.

HINWEIS: Ab€r viell€ichl wlrd lhn€n nach 12 Elappsn klar, daB d€r w69, dsn sie
zur0ckgologl hab€n, nur oine Wiodorholung d€ssen bt, was aut Sio warlot? So wolllo
es lhr Meisler, damit or Sio am Lobon orhallon kannl
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MVSftCAL

III - BEFEHTE

SPIET ZU ZWEII
Zwei Joysticks sind €rford€rlich.
Zu Spi€lboginn wlrd d€r Zaub€rl€hrling (Spieler Nr. 1) von einer anderen Gostalt, dom
sogonanntsn Gol€m, b€gleitet. Wenn der Gol€m bllnkl, muB dsr Spisl€r Nr. 2 Knopt 1

(soinès Joysti.rG), um anzuzoigsn, daB or spiolon will, bovor j€nor vèrschwindel.

HINWEIS: Der Golem isl eine magische Gestalt, die (bn Zaub€dohrling bogloitô1. Wenn
d€r Golem schwach wird (w€nigor als '10 Lobonspunkte), vorwand€lt er sich in einen
Maulwurl und gràbl sich ein. Nach eln€r Weile, sobald 9r genug Enetgio gowonnsn hat,
wird er wieder zum Golem und kann d€m Zauborlohrling em6ut helten.

FORTBEWËGUNG
Sie bewsgon don Zaub€rlshrling und d€n Golem mlt (bm Joystk*.
Der Zauberlchdlng: Um zu schi€Bon (wonn Si€ ûbsr sinsn enlspr€chendèn Zaubsr
v6rlûgon), drocksn Sio Knopl 1.
Der Golem: Drucken Sio Knopl l, umzu spdngon. Wenn Si€ aut têindliche Wessn tallen,
vsrsdrwind€n si€.

Dsr Golom kann wsder zaub€rn noch ZaubefirâÎle sammeln.
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MYSIICAL

ZAUBERKRÂFIE SAMMETN
Um êin Flâschch€n od€r ein Pergamenl aulzuhèb€n, stsllen Sie dsn Zauberlehrling
daraut, und druckon Sis sotort Knopl 2.
Si€ werd€n sgh€n, da8oino lhrsr Taschen otwas onthâll:dio Taschsn wgrdon durch acht
Verti€lungon am ob€r€n Bildschirmrand dargesloltt.

EINEN ZAUBER WÂHIEN
Um die Zaube*ratt einss G€gensland€s in lhr€n Taschen auszurvâhlen, drûckên Sio
Knopl 2.
Am ob€ren Bilrdschirmrand b€wsgt sich di€ rolo Pastill€ b€ij€d€m Druck um ein Schritl
nach rschls.
Am linkon Rând zo(tt oin Symbol an, um wolcho Art von Zaub€r os sich handelt (siohe
LISTE DER ZAUBERKRÀFTE).

ZAUEERN
E glu zvcl Uôgllchkehen zu zrub.m:

- Entweder d€r Zauborlohding goht 0bor don Zauboqogonsland, und Si€ h€b€n ihn
nichl aul: dann wird er nach einigen S€kun(bn den Zauber anwend€n;

- Od€rSi€wâhlen einen Zaub€raus d€n Taschon (Knopl2), dann drucken Si€ gleichzeitig
Knopl 1 und 2, um ihn oinzusetzon.
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MvsltcAL

IV - TASCHENINHATT

Am Ends ird€r Elappe €rschèinl dio Aufslellung des Tascheninhalts, dio lhnsn
ormôglicht, lhr€ Taschen t0r dio tolgend€ Elappo vozuberoitsn.
Es erscheint êin Bildschirm mil don Porgarn€nten und Flàschchen.
- Mit Hillo d€s Joysli:ks b€wegen Sl€ d€n Cursor 0ber die Gsgenslând€: am linkon Rand

sehon Si€, um welcho Art von Zauber os sich handen (oben dis Psrgam€nle, untên di€
Flàschchôn). Am rochton Rand st€hl €ino Zitler, dio angibt, wiê ott Si€ diesen Zaubsr
sins€lzen kônnon.

- Drtcken Si€ Knopl 1, um den vom Cursor angozoigton Zaub€rgogenstand ineine
Tascho zu sl€cken.

- Wonn Siô mit d€r Auswahl lodig sind, druckon Sio Knopl 2, um wsitezuspielsn.

HINWEIS: wsnn Sis Knopl2 druck€n, ohno oinon Zaub€rgswâhlt zu hab€n, bokomm€n
Sio sino Standardauswahl. Si€ m0ssen mind€sl€ns ainen Zaubsr wâhlon.

v - scoREs
Wenn Sie eingn gutsn Score srreichl habon, orschoint diessr in dsr Scor€tafel.
Schroib€n Si€ lhrèn Narnen, lnd€m Sie dio Euchstab€n mit d€n Richtungen l und I

durchlaulên lass€n, und bsslâtigon Sis jodon Buchstab€n mit êinem Druck aul Knopl 1.

Wenn Sie lsrlig sind, drùckon Siê Knopl 2.
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MysftcAL

ITATIANO

I - LA STORIA

Soi un apprendista strsgonsgiunto allalino d€isuoistudi. Ouranlo un corso sull'apedura
d€llo Porto dal Gran Mago, hai provocato, mald€stram€nto, la scoûparsa ditun€
lê liale I ditutle b p€rgarnone che aveva classilicate con cura da tanli annl.

E' inutil€ dirè che illuroro dol Mago Supr€nD è tanto grande quanto lstuo probabilità
dissssre rospinto alluo esanE linalo. Perclô, s€ vorralonensre un giomo ll tuo diploma
di strsgong, dovrai ricup€rare la magglorparts d€llô tial€ e dell€ p€rgamen€ disperse...
Non sarà cosa lacile, p€rchésonoslate prol€tlals in mondi parall€lidominalida dsis€nza
scrupoli, golosi dal pot€ro d€i maghi.

Malgrado la sua grandissirnr ira, l'lmm€nso Mago tl pormette dl utilizzaro l€ Pozioni
contenute n€ll€ liale o 16lormulo rnagiche lscring sullo p€rgarnsno p€r ditsndgrti; inoltrg,
ti soguirà p€rtutlo illuo poriplo e usorà i suoi polsri lllimitatip€rtarli passaro da un rK)ndo
all'altro e p€r ridarli la vita s€ l€ circostanze ti saranno tatali.

Tunavia, la sua pazlenza à molto più limitata d€l suoi poteri. Pêr quêsto, li ridarà la
vita soltanto dus volle, dopo dich€, ti osponal al suo castigo tsrribil8...
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MYSlICAL

il - scoPo DEL Gtoco
Lo scopo d€llo strsgons à di accumularè il maggior numoro di lials e di P€rgamone
possibile pur t€ntando di raggiungêre l'ultima laPPa di ogni mondo: li sitrova un Dio cho
si è impadronito tutta la magia s ch€ non €siloràad usarla. Quando ha vinto quêsto
dio, il giocatoro vsrrà trasporlato in un'altra dirîênsione.

PRINCIPIO
Lo Slrggone avanza in una sc€na cho scorg vonicalrnento. Vieng anaccalo da un sacco
di p€rsonaggi.
Devs evitarli o scariarlidal suo passagglo usando un potors magico. Sulsuo Parcorso,
proverà di ricuporare lo lial€, l€ p€rgamsne èd allri oggetti magici.

Ci sono trs lapp€ in un rnondo e 4 mondidi scone divârs€. Alla tine diognl tappa, la
soena non scorrs piÙ s lo stregone d€vo poslarsi sul P€ntacolo ed aspettare di sssers
trasportalo in un altro mondo.
Alla tino di ogni rnondo, un dio gli vi€la I'accesso al p€ntaclo...

N. B: Ma lorse,liaccorg€raidopo 12lapp€ cho iltragitlo chô hai appona latto era soltanlo
una ripetizione diciÔ chê tista aspenando? Cosl l'ha volulo il maostro p€r prsservar€ la lua
vilal
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MYSllCAL

ilr- coMANDt

Groco coN 2 GrocAToRr
2 joystick sono nêc€ssari.
All'inizio delgioco, lo str€gone (dirêtlo dalgiocator€ n'1) è ssguilo da un allro psrsonaggio
cho vi€ne chiamato il Golsm.
Quando il Gol€m lanp€ggia, llgiocatoro n'2dovs prern€re ilpulsante 1 (d€lsuo joystick)
p€r indicar€ chs vuol€ giocare prirna d€lla scomparsa di questo.

Nota: llGolom è un p€rsonaggio magbo ch€ acconpagna lo Str€gono. Quando il Golem
è d€bol€ (m€no di 'l0 punti di vita), sitraslonrprà in una lalpa o si sprolonda nsl suolo.
Dopo un c€rlo lêmpo, quando ha ricup€rato abbastanzâ energia, divionê Golom o puô
alular8 lo Stregono di nuovo...

SPOSIAMENN
Puoi sposlars lo Slregone èd ll Gol€m rnodianlô il joyslir(.
Lo Str.gone: Psr sparare (ss disponldi un poter6 di tiro) promi il pulsanle 1.

ll Golem: premi il pulsante I por sallar€. Ricadendo sulle crealure nemiche, l€ lai
sparlrg.

ll Golem non ha potêre magico, n6 puô immagazzinare oggetti magici.
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MYSIICAL

IMMAGAZZINARE UN OGGEITO MAGICO
Psr immagazzinaro una liala o una p€rganFna, tn€tti lo Strègone sopra è prsmi il
pulsanto 2 imrn€diatarn€niè.

Vêdichè una d€ll€ lue lascho conliono quabosa: le tascha vengono rappresentate da
otto tacche nel margine superiore d€llo schonm.

SETEZIONARE UN POTERE MAGICO
Psr s€l€zionars uno d€ipolerimagiciimmagazzinalinoll€ lasche, prgmiilpulsanle 2. Nel
margino sup€rioro d€llo sch€rrno, il pallino rosso sisposta di un intorvallo verso dostra
ogni volia cho promi.
l.lol margin€ slnlstro, un sirùolo lndica dlchê llpo dl potere sl tratta (vodl ELENCO DEI
POTERD.

USARE UN POTERE MAGICO
Per usar. un polere maglco, due porslbllltà:

- Sia lo Slrggons passa sopra a non lo immagazzini, dopo qualche sscondo, ussràquasto
potors contro qualcuno.

- Sia sslezioni un poterg rnagico già immagazzinato nêll€ taschg (pulsanle 2), poi prêmi
i pulsanli 1 s 2 simultanoarnsnto p€r usarlo.

-20-



MvsftcAL

IV - INVENTARIO

Alla lino di ogni lappa, acc€di allo schormo d'invsnlario chê ti p€rm€tte di organizzare ls
tue laschs p€r la tappa seguentg. Appare uno schermo con porgam€no o liale.

- Medianle il ioysiik, sposta il cursore su quoslg: vodrai ngl margine sinislro di cha
oggsno sitratta (in alto lô p€rgamene, in basso l€ lialo). Nsl margino doslro cè una
cifra che indica il numero di poleri rnagicidiquèslo lipo.

- Promi il pulsanlo 1 p€r m€tt9r6 l'oggôno d€signato dal cursoro in una lasca.
- Quando hai linito la solozione, prsmi il pulsanle 2 por conlinuars.

NOTA: se prem€rai il pulsanto 2 sonza avgrs€l€zionato un oggeno, avrai una selezions
di oggetli p€r difotto. Devi sol6zionar6 al minimo un oggetlo.

V - PUNTEGGI

S€ il luo puntoggio è buono, venà iscritto n€lla labolla d€i punteggi. lscrivi illuo nome
lacsndo scorrsra ls lgttare con l€ direzioni 1 e l, e convalida ogni l€ttera premendo il
pulsanto 1.

Quando avrai tinito, p€mi il pulsants 2.
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MYSTICAL

CASTELTANO

I - LA HISTORIA

Eres un aprsndiz d€ mago que ha Ilsgado al lérmino ds sus sstudios. Durant€ uno
de los cuIsillos con âl Gran Mago has provocado la dssaPariciôn de todos los
p€rgaminos y lodas las jarras mâgicas quo él habla clasificado cuidadosarnêntê desde
hacs muchfsirno tiempo.
Por supusslo, la côl€ra d€l Gran Mago fue muy grando y ss Probabl€ qus ls suspenda
€l oxamen final. Tu rillima posibilidad de obtênoroldiploma do mago os rscup€rando sl
mayor nûmero de jarras y p€rgaminos mâgicos p€rdidos ...

No sêrâ nada lâcil, ya que luoron proyoclados en mundos paralelos dominados Por
diosos sin sscnipulcs, c€losos d€l podor do los magos.
Sin smbaEo, el Gran Mago to p€rmite ulilizar las pocionss mâgicas contenidas en
las jarras y las tôrmulas mâgicas sscrilas on los psrgaminos qus ts ayudarân €n lu
d€tensa; ad€mâs l€ seguirâ durante toda tu avenlura y ulilizarâ sus Pod€res ilimilados
para hacsrls pasar d€ un mundo a otro y para râsucitarts si las circunstancias lugran
tatales.
Pero cuidado: La paci€ncia d€lGran Mago ês mucho mâs limitada quo sus podsrss d€
forrna qu€ s6lo rssucilarâs dos vêc€s. Después ts expondrâs a su lorriblê casligo...
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MVSlICAL

II - EL JUEGO

Tu misi6n ês r€cogor ol mâximo de p€rgaminos y do ,arras mâgicas y lratar de llsgar a
la ûltima êtapa cl€ cada mundo sn los cual€s p€rmanece un dios qus ss ha apropiado de
toda la rnagia y quê no vacila en ulilizarla.

Una vez €sl€ dios sea vencido, ol jugador ssrâ transporlado a otra dim€nsiôn...

El mago camina en un paisaiê qu6 ss muovo vorlicalmontê. Varias crialuras lo atacan.
Eldeb€ svitarlas o €charlas tu6ra d€ su pasaj€ con la ayuda dê un hochizo mâgico.

Durants su lrayeclo, tratarâ rocuperar ds su c:rmino las jarras, los p€rgaminos y otros
objotos mâgicos.

Hay trss stapas en cada mundo y cuatro mundos distinlos.
Allinaldo cada slapa, sl paisaj€ queda lijo yolmago d€b€ hallarse sobr€ el p€ntâculo
para ssr lransponado a otra stapa. Altinald€ cada mundo, un dios irnpide el accsso al
p€ntâculo.

N.8: Tal vsz t6 daés cuenla dospués de doce olapas, quê ollrayocto quê acabas de
roalizar ss idéntico al que ts sspsra... Asl lo d€seô lu Maestro para salvarts la vida.
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MYSfICAL

III- MANDOS

JUEGO CON DOS JUGADORES
S€ nscosilan dos joyslicks.
Al principio dol juego, ol mago (dirigido por ol jugador N'1 ) viens acorPanado por otro

P€rsonaj€ qu€ so llama sl Golam.

Cuando el Gol€m parpadsa, al jugador N'2 d€b€ pulsarol bolôn 1 (ds su ioystick) Para
seôalar que qui€r9 jugar, anl6s d€ que dosaparszca.

N.B: El Golom €s un psrsonaj€ mâgico quo acompalla al mago. Cuando 9l Golsm se

sisnle débil(rnonos do 10 punlos d€ vida), s€ transtorma on un loPo y sê oculla bajotiena.
Al cabo ds un rato, cuando ha rocupsrado la onorgla sufbiênle, ss vu€lv€ a transtolmar
€n Gol€m y pusda volv8r a ayudar al mago...

DESPTÀZAMIENTOS
El mago y sl Golêm so dosplazan con ol joystit(.
El mago: Para disparar (sidisponss d€ un hochizo d€ tiro) Pulsarsl bot6n 1.

El Golem: Pulsar sl botôn 1 para saltar. Las criaturas snemi{Jas d€saparecen cuando
€l Golom lês cae oncima.
El Golsm no pueds ni schar ni guardar hechizos.
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MYSfICAL

GUARDAR UN HECHIZO
Para guardar una jara o un p€rgamino rnâgico coloca el mago gncima dslobjslo y pulsa
el bot6n 2 inm€diatafi€nte.

V€râs quo uno d€ tus bolsillos contion€ algo: Los bolsillos estân rspr€ssntados porocho
musscas sn la parls sup€riordê la pantalla.

SETECCIONAR UN HECHIZO
Para sàloccionar uno do los hechizos guârdados on los bolsillos, pulsa 8l bot6n 2.
En la parte sup€rior de la panlalla, un indicador Oo so rnovêrâ un ospacio hacia la
d€recha cada v€z que sô pulso sl botôn.
En la parle izqulêrda do la pantalla, un sfrnbolo lo indica de quetipo ds hechizo se trata
(vor LISTA DE HECHIZOS).

ECHAR UN HECHIZO
Para ochar un hochizo, oxistén dos posibilkJadss:

- ol mago pasa por€ncima y no lo almaognas. Alcabo ds unos sogundos slmago echarâ
gl h6chizo: o sino

- seleccionas uno d€ los hschizos guardados on el bolsillo (botôn 2), y dêspués pulsas
los botones 1 y 2 simultanoam€nte para echarlo.
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MYSllCAL

IV - INVENTARIO

Al finalde cada 6tapa puedes accsd€r a la pantallad€ inventario, que te p€rmite organizar
lus bolsillos para la otapa siluiênto.

Una pantalla aparêca con las jarras y los pêrgaminos.
-Con la ayuda d€ljoyslick, coloca slcursorsobrg sllos: sn la pads izquisrda vsrâs d€
que tipo d€ hochizo so trata (los porgaminos arriba, las jarras abajo). En la parte
der€cha, una cifra to indica la cantidad d€ hochizos qus hay d€l misrno lipo.

- Pulsa ol botôn 1 para colocar el hschizo indizdo por êl cursor gn un bolsillo.
- D€spués d€ habor soloccionado los hechizos, pulsa el botôn 2 para continuar.

NOTA: Si pulsas el bot6n 2 sin habêr sol€ccionado los hschizos, una ssl€cciôn so
harâ d€ lorma automâtica. Podrâs êscoger un mlnimo d€ t hochizo.

V - PUNTOS

Si logras obt€nsr un mâximod€ punlos, eslos aparecerân en la tabla de records. Tscl€a
lu nombro haciondo pasar las lolras con las dir€cciones 1 y J y conlirma cada lstra con
el bot6n '1. Cuando hayas lorminado, pulsa ol botôn 2.
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SCREEN DESCRIPTION
1 - Pouches containing sp€lls
2 - Garno zon€
3 - Ute pdnts tor thô Golem
4 - Ute pdnts fo. lhs magician
5- Remaining lives.

DESCRIPNON DE L'ECRAN
1 - Pochss conignant l€6 soats
2-Zo ede pu
3- Points de vie du Gol€m.
4 - Points de vie du l,lagicien
5 - Vies resl,anlês

MvsftcaL

AUFTEILUNG DES BILOSCHIRMS
1 - Taschsn mit dsn Zaubsrgegsnstànden
2- Sdelzone
3 - Lsbsnspunktg des Golsms
4 - Lsbonspunkte dos Zauberlehrlings
5 - Bleibende Lêbsn

DESCRIZIONE OELLO SCHERMO
1 - Tasche ctle contengno oggetti e

poleri magici
2 - Zona di gioco
3- Punt di vita dsl Golem
4- Punti divita d€llo Stegon€
5 - Vile dmanenli

DESCRIPCION OE LA PANTALLA
1 - Bolsillo6 (conteniendo los hechizos)
2 - Zona de iu,e€,o
3 - Puntos de vida del Golem
4 - Puntos de vida del [.tago
5 - Vidas rêstantes
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scRouS
PArcHEMINS

MYSIICAL

AUF PERGAMENTROTTEN
PERGAMENE

ld4ltr4tt- |

02 - The Vogebb
02 - Planio6 maghu€s
02 - Zaubsrpfranz€n
02 - Pianle magicl€
02 - Plantas mâgi'as

PERGAMINOS

a
03 - Tha bloody blade6
03 - Lgs lames infornales
03 - Di€ buffischen Klingen
03 - Lo hm€ intsrnali
03 - Lâs lâninas infornalos

0'l - Fire balls
0l - Boul€6 de teu
0'l - Feu€.kugeln
01 - Palls di tuoco
01 - Bolas do lusgo

04-
04-
04-
04-
04-

05-
05-
05-
05-
05-

06-
06-
06-
06-
06-

@
Petrificalioo
Périficalion
Verslgingrun9
Piêirifcâzionê
Pêùifcâcidn

@
lmp.bonmgnt
EmpriÊonnement
Gstang€onahmg
lmprigio.lameob
Encarc€liamienb
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I .t-L-t- I

lfr-l
Earfhquake
Trgmblsnsnt ds lsrre
Erdbobqn
Terrgmolo
Terrâmolo



scRous
PARCHEMINS

MYSfICAL

AUF PERGAMENTROTTEN
PERGAMENE

N
0S - lbbmorphcb
08 - lr4ghtnotp,t6s
08 - tiletamorpfEe
08 - irebmorbGi
OA - Mâbmo.b6ia

11 - Tha wehd siJn6
11 - Los dgn6 étangss
11 - Di€ sdbarpn Zoidlen
11- ls€gnistrani
l l - Lc slmbob6 sxtaiG

-n-

07 - ThE magic sword
07 - Uépée maghue
07 - Das Zaub€rsctu€d
07 - La spada magica
07 - l.â €spada mâgi:a

t0 - Thê lc€ Sbrm
l0 - Le côns d€ 9læ€
10 - Vereisung
1 0 - ll cono di ghiæio
'10 - Êl cono de hislo

PERGAMINOS

M
09 - Fire wall
Og - lfur dê iâlnrnâs
æ - Flammenwall
Og - t ulo di fammo
æ - lturo d€ llanas

@
'12 - Paralysis
12 - Paralysie
t2 - Ulhmung
12 - Paralisi
12 - Parâisis



13 - llblùtù vbbn x3
13 - Tripbrn€ot
13 - Vsrdreifactrung
'13 - Tdplicâzio.r€
13 - Triplicadôn

16 - The genius
16 - L€ g6nie
16 - D€r Cbisr
16 - ll genio
16 - El gsnio

MYSfICAL

FIASCI{CHEN
FIATE

'14 - itulliply vbion t2
14 - Dé&ubl€m€nt
14 - Ve(bpp€lung
14 - Sdopfraln€rlb
'14 - O€6doblarni€nto

17 - Fto au.trâ

17 - Alra do bu
'17 - Feueralra
17 - Aura di luoco
'17 - Aursola do tuego
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15 - Fear
t5 - Peur
15 - Furcht
15 - Pau,a
'15 - M€do

18 - lmprow firg r 2
tg - Tll doubl€
18 - DoppoMtuB
'18 - lro doppio
18 - lro doblo



MYSIICAL

FIÂSCHCHEN
FIATE

a
æ - Ltghùri.rg
20 - Foudre
æ - Btitr
æ - Fulmine
æ - R€lâmpaoo

JARRAS

@
21 - VamF ric bullgts
21 - 8âlbs vampkes
2l - Vamp'ituJgsln
2l - Pallotlob vampiri
21 - Vamdrc

EI
24 - Bscl(lgr ot r€frection
2,1 - Boælior .éi€cteur
24 - R€lbkto.scfiild
24 - Scudo rifreûente
24 - Escudo protgctor

19 - lmprove fire x 3
19 - ïr riple
t9 - Droila€tlsctr u R
'19 - Tiro ûidic€
19 - Tiro tipl€

22-
22-
22-

g
Poiso.ro(r6 doud
Nuags o.nFisonné
Gittwolke
Nwola awebnal,a
Nubê ênvenânâda

23 - Shoot
23-ïr
23 - SdruB
23 - ïro
23 - lros
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lr bdo

Go bll
All€r â gauc*lg
Nadl llnks geh€n
Andars a slnbûa
k h&ia b izqd€rda

MYSTICAL

Go nghl
All€r à d.ollô
Nadr Écùb g€àen
Andare a destra
f hada la deredra

-32-

Fire (or jump)
Tir€r (ou saub{)
Sd eo€n (oder springen)
Sparare (o saliare)
Oisparar (o saltar)

Sbcktilo or sel€d â sp€ll
Stocker ou Eébdbnn€r un sod
Zaubo(kàtla sammoln oder wàhlen
lmmagazzinate o salezignars un
pobre ft{ico
Guardar o sol€ccionar un hscfiizo

Go sûaight ahead
Aler but ddl
Goradeaus gphen
Ardâle diritto

Sbp back
Rs(rll€r
Rûd$ârls gehsn
lndi€têggiare
Reroced€r




