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DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFUR,

DAB SIE NINTENDO-QUALITAT GEKAUFT HABEN
LICENSED BY ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL,

WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE

- ® SICHER SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU IHREM
N [ ] n'l'endo SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.
CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE NINTENDO A

APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL EST CONFORME AUX

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO NORMES D EXCELLENCE EN MATIERE DE FABRICATION,
ENTERTAINMENT SYSTEMTM, DE FIABILITE ET SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ
THE NINTENDO PRODUCT CE SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX ET DES
SEALS AND OTHER MARKS ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE TOTALE
DESIGNATED AS "TM" ARE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER NINTENDO
TRADEMARKS OF NINTENDO! ENTERTAINMENT SYSTEM.
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Slcherheuishmwelse

Folge untenstehenden Tips um Dein Super NES in perfekter -

Funktionsfahigkeit zu halten:

1. Versichere Dich immer, daB3 Dein SNES ausgeschaltet
ist, bevor Du eine Spielkassette einlegst.

2. Zerlege die Spielkassetten nicht und berihre die
inneren Kontakte nicht.

3. Bewahre Deine Spiele nicht im direkten Sonnenlicht,
bei groBer Hitze oder Kélte auf. Verbiege und zerbrich sie
nicht und lasse sie nicht nal3 werden. Bewahre sie in den
Schutzhillen bei Zimmertemperatur auf, wenn Du sie nicht
verwendest.

4. Wenn Dein Spiel staubig wird, sdubere es mit einem
weichen trockenen Tuch. Verwende niemals Verdiinner,
Lésungsmittel, Benzin, Alkohol oder andere starke
Reinigungsmittel, die Dein Spiel zerstéren kénnten.

5. Beim Spielen solltest du am besten 1 bis 3 Meter vom
Bildschirm entfernt sitzen. Lege nach 2 Stunden Spielzeit
eine Pause von 10 bis 20 Minuten ein, damit Dein Spiel
eine léingere Lebensdauer hat.

Es gehi Ios

1. Lege die Magic Sword Kassette in Dein Super Nintendo
Entertainment System ein.

2. Dricke den Power Knopf auf der Konsole nach oben,
um Dein System einzuschalten.

3. Wenn der Magic Sword Titelbildschirm erscheint, kannst
Du folgendes machen:
— Die Einfihrung zum Spiel ansehen, indem Du einige
Sekunden wartest, oder
— Das Spiel starten, indem Du den START Knopf auf
Deinem Controller driickst und unten weitermachst, oder
— die Spieloptionen auswdbhlst, die auf der néchsten
Seite beschrieben werden.

4. Nachdem Du START gedriickt hast, erscheint der
Startpunkt Bildschirm. Wahle das gewiinschte Stockwerk
des Turms, wo Du Deine Reise beginnen willst:
— Driicke nach OBEN oder UNTEN auf dem
Steuerkreuz, um das Anfangsstockwerk auszuwdhlen,

dann
— Driicke START, um zu beginnen.



SPIELOPTIONEN

SR S

Der Optionen Bildschirm 1&Bt Dich die Spieleigenschaften

verdndern. Du kannst vom Titelbildschirm in den
Optionsbildschirm einsteigen:

1. Es gibt auf dem Titelbildschirm zwei Optionen, START
und OPTION. Driscke nach UNTEN auf dem Steuerkreuz,
um den Cursor auf OPTION zu bewegen und driicke dann
den START Knopf.

e
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2. Wenn der Optionsbildschirm erscheint:
— Driicke nach OBEN oder UNTEN, um eine Option

zu erhellen.

— Driicke nach LINKS oder RECHTS, um durch die
Méglichkeiten dieser Option zu scrollen.

HORMAL.

Das bestimmt den Level Deines Spiels. Du kannst zwischen
Easy (leicht), Normal oder Hard (schwer) wéhlen.

Verdndere die Funktionen der Knspfe, die Du verwendest,
um anzugreifen (Attack), zu springen (Jump) oder eine
spezielle Sache (Special) auszufihren, wie z.B. alle Feinde
zu zerstoren.

c Tes

Hier kannst Du Dir einige Musikstiicke anhéren. Drijcke

nach LINKS oder RECHTS auf dem Steuerkreuz, um eine
Nummer auszuwdhlen. Dann driicke START um das Stiick
zu héren.

Hier kannst Du die verschiedenen Soundeffekte héren.
Dricke nach LINKS oder RECHTS auf dem Steuerkreuz,
um eine Nummer auszuwéhlen. Dann driicke START, um
den Effekt zu héren. (Wenn Du den Musiktest zuerst
durchgefihrt hast, hérst Du die Sounds mit Musik.)

s

Erhelle diese Option und driicke START, um zum
Titelbildschirm zuriickzukehren.



IST DAS SCHWERT MAGISCH GENUG?

Oh, das zitternde Kénigreich von Zar wartet auf Mohun,
um es aus der Dunkelheit zu befreien. Wieder einmal
verdunkelt sich der Himmel unter der Bedrohung des
Bosen. Der Schwarze Orb ist aus seinem langen Schlaf
aufgewacht. Er wird nicht blinzeln, bevor er nicht die
gesamte Menschheit unter seinen bésartigen Blick gebracht
hat.

Der furchtlose Krieger Mohun und sein Magic Sword sind
die letzte Hoffung des Kénigreiches, Bei Drockmar Keep
leuchtet der Drachenturm rot. Mohun hat sich dorthin
begeben, um den Schwarzen Orb zu finden und ihn seiner
Herrschaft zu enteignen. Du muBt ihn durch jedes
Stockwerk des gefirchteten Turms fihren. Du muBt ihm
helfen, starke Verbiindete zu finden, die die
unbeschreiblichen Monster und Fallen bekampfen, die in
den Tiefen des Turms lauvern.

Schlage Schatzkisten auf und Mohun kénnte magische
Gegenstdnde entdecken, die ihm auf seiner Reise helfen
kénnten. Und, wenn Du den lange vermiBten Stab des
Ké&nigs findest, kann Mohuns Schwert mit der extra
méchtigen Magie des Zauberers aufgeladen werden. Aber
handle weise! Hinter jedem Stein kénnen ungeahnte
Gefahren lavern.

Sei tapfer. Der Schwarze Orb ist wiedererweckt worden.
Zerstére ihn und bringe das Licht zuriick in unsere Welt!

MOHUN IST DORT, WO DIE GEFAHR LAUERT

@ Knopf

(RD Knopf

£ Steuerkreuz

START Knopf
SELECT Knopf

UM DAS ZU TUN:

Nach rechts oder links
laufen

Stechen, schwingen oder
Waffen schleudern

Feinde in der Umgebung
ausschalten

Springen oder nach oben
klettern

Extrahoher Sprung
Nach unten springen

Ducken oder hocken
Tiren offnen

Magische Gegensténde
und andere Dinge
schnappen

DRUCKE DAS:

Steuerkreuz nach links oder rechts

Knopf Y (oder den Knopf, den
Du auf dem Optionsbildschirm
gewdhlt hast)

Knopf X (oder den speziellen
Knopf, den Du auf dem
Optionsbildschirm festgelegt hast)

Knopf B (oder den Sprung
Knopf, den Du auf dem
Optionsbildschirm festgelegt hast)

KnopfB und nach OBEN
gleichzeitig

Knopf B und nach UNTEN
gleichzeitig

nach UNTEN
nach OBEN
Uber den Gegenstand laufen
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Sperre Tiren auf und Mohuns Verbindete erscheinen, um
ihm zu helfen, die dunklen Herausforderungen von
Drockmar Keep zu bewdltigen. Berihre sie mit Mohun und
sie begleiten ihn auf seiner Reise. Aber sei vorsichtig, wenn
Du Tiren 6ffnest!

Big Man ist stark und hat groBBe
Ausdaver. Seine Bumerang Axt ist
méchtig, aber langsam.

Knight ist unglaublich geschickt mit
seinem Speer und ist Dein stérkster
Verbindeter. Er wird im oberen Level des
Turms gefangen gehalten.

ini’a wirft zwei Fiinfsterne, die an
Waénden und Decken abprallen. Schnell,
aber nicht so méachtig.

esﬂ;f wemg korperhche 5 ke ‘

‘und Schnelligkeit, aber seine magischen
. Kugeln kénnen grof3en Schaden bei den
| untoten Monstern anrichten. '

19

Amazon fevert ihren Bogen davernd
ab. lhr Angriff ist schnell, hat aber wenig
Power.

Wizard feuert seine magischen Raketen

ab. Er besitzt den starksten Angriff, aber
ist langsam, von seinen Kérperkrdften
gar nicht zu reden.

Lizardman
Lizardman wird nur Dein Verbiindeter,
wenn Du ihn mit einem Diamantring

bestichst. Er ist brutal und besitzt groBe
kérperliche Kraft, Geschwindigkeit und
Angriffspower.

_ Thief kann versteckte Schatzktstén und
 Fallen finden. Seine Bomben sind auch
nicht zu verachten.

Magische rote Herzen machen die Verbiindeten stérker,
indem sie ihren Angriffslevel erhéhen. Also, wenn Mohun
ein rotes Herz findet, sammle es ein!

®




DIE REISE BEGINNEN
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Sammle Deine Kraft und Starke fir den Aufstieg im Turm.
Mohun muB kdmpfen und seinen Weg in den 50. Stock
finden, wo der Schwarze Orb wartet. Bewege Dich
vorsichtig oder mutig vorwdrts, wie Du es wagst!

Schlage Schatzkisten auf, sammle Miinzen, magische
Gegenstande, Ristungen und sogar neve Schwerter. Jedes
Schwert ist méchtiger als das vorhergehende. Verwende
die richtigen Schlissel, um goldene, silberne oder
platinerne Schlésser an Verliestiren zu &ffnen. Das
Offenen von Tiren kann Dich zum néchsten Level des Turms
fuhren, oder einen Verbiindeten freilassen. Behalte Deinen
momentanen Verbiindeten oder suche Dir einen neuen aus,
indem Du Deinen neuen Begleiter stoppst und berihrst.

Du kannst Mohuns Magic Sword jederzeit schwingen, aber
es schieBt nur tédliche Blitze aus, wenn seine Power voll
aufgeladen ist. Zerstére die listigen Monster des Schwarzen
Orb erfolgreich, vermeide seine Fallen und hilf Mohun
weiter, wenn er angreift. Wenn er zu viel verliert ist seine
Suche gefahrdet und das Kénigreich von Zar verloren.

Punkte Spieler

Magic Sword
Power
Countdown

Magic Sword
Powemnzeigé\ '

Mohuns
Energie
Reserve

Mohuns
Energie
Level

Stockwerk indem /' Energielevel Anzahl der
Du gerade bist Verbundeter Schlissel

Momentaner Magischer
Verbiindeter und Gegenstand

Angriffslevel

Du brauchst all Deine Denkfdhigkeit, um sicher durch das
Labyrinth des Turms zu gelangen. Achte auf die Anzeigen
unten auf dem Bildschirm, um Mohuns Energiereserve und
Energielevel zu Gberwachen. Der Energielevel Deiner
Verbiindeten ist genauso wichtig. Es gibt einige Dinge, die
Du beobachten solltest. Sie werden oben gezeigt und
werden auf der néchsten Seite beschrieben.

Achte auf die Punkteanzeige oben am Bildschirm.



SPIELBILDSCHIRM

Punktezahl Spieler - Zeigt wieviele Punkte Du bisher
gesammelt hast, indem Du Gegner und Monster besiegt .
und Schétze eroberst hast.

High Score - Die héchste Punktezahl, die Du erreichen
kannst.

Schwert Poweranzeige - Zeigt die Energie des Magic
Sword. Warte, bis es voll aufgeladen ist (rot/gelb) um
einen tédlichen Blitz abzufeuvern.

Magic Sword Power Countdown - Der Timer, der zeigt,
wann das magische Schwert genug Kraft besitzt, um den
zerstérerischen Energieblitz abzugeben (Siehe Tips und

Tricks).

Energiereserve Spieler - Wie viele Energiebalken sind
noch iibrig fir Mohun2 Ohne Reserve wird es geféhrlich!

Stockwerk - Zeigt in welchem Stockwerk sich Mohun
befindet.

Momentaner Verbiindeter - Zeigt Mohuns momentanen
Verbindeten an.

Energielevel Verbiindeter - Zeigt den Energielevel Deines
Verbindeten an.

Magischer Gegenstand - Zeigt den magischen
Gegenstand an, den Mohun momentan mit sich tragt.

Schlissel - Die Anzahl an goldenen, silbernen und
platinernen Schlisseln, die Mohun zuriickgelassen hat. Du
verlierst jedes Mal einen Schlissel, wenn eine Tir gedffnet
wird. Du muBt Deine letzten goldenen, silbernen und
platinernen Schlissel immer aufheben, um aus der Burg
entkommen zu kénnen. Der Magier |8Bt Dich die letzten
nicht benutzen, auch wenn Du es versuchst.

®

MAGISCHE GEGENSTANDE

Schatzkisten beinhalten eine Reihe von magischen Gegen-
standen. Auch Kreaturen kénnen herauskommen. Diese
kénnen auch aus gedffneten Tiren strémen, oder Mohun
kénnte einfach tber sie stolpern.

Konigskronen L

Kénigskronen erhshen Mohuns
A Verteidigungskraft gegen Geister und
@/ | Foinde

Gauntlets erhéhen Mohuns
Angriffskraft, um Feinde zu besiegen.

Goldene Tranke besitzen die Magie
Deinen Verbindeten zu helfen, sich
von Schlégen, Bissen und tédlichen
Angriffen zu erholen.

Kristallkugeln helfen Mohun

- versteckte Schatzkisten zu finden,
die einige besonders wertvolle
Beutestiicke enthalten kénnten.

@




MAGISCHE GEGENSTANDE

e i

Magische Trénke geben dem Magic
Sword schneller Energie. Die Schwert
Poweranzeige geht nach oben.

e

Diamantringe ziehen den

Q“ ) Suche zu unterstitzen. Er wird
' dadurch zu Deinem Verbiindeten.

Lizardman an, um Mohun auf seiner

B e Gt L

Schriftrollen veraniassen die Feinde
ofter Dinge nach einem Kampf fallen
zu lassen.

TIPS FUR DIE SUCHE

— Wenn Mohun den Stab des Kénigs aufhebt, zéhlt die
Power des Magic Sword von 60 herunter. Wéhrend dieser
Zeit bekommt das Schwert von Mohun zusétzliche Energie.
Die Energieanzeige des Schwertes muB ganz voll sein,
dann kannst Du einen Blitz mit groBer Energie abfeuern.

— Wenn Du Magie verwendest, vermindert das die
Lebensenergie von Mohun, also laB ihn viel essen. Aber
vermeide die giftigen Pilze. Sie betduben Dich.

— Suche sorgféltig nach versteckten Schatzkisten. Ohne
die Gegenstinde, die darin verborgen sind, hat Mohun
keine Chance gegen den Schwarzen Orb.

— Lerne, welche Verbiindete Mohun am besten gegen
Gefahren helfen. Wahle Deine Verbiindeten sorgféltig aus.

— Woahle einen Verbiindeten, der am besten fiir einen
bestimmten Level des Turms geeignet ist. Einige Levels
beinhalten Feinde, die von einem bestimmten Verbiindeten
verwundet werden kénnen.

— Auf bestimmten Levels solltest Du versuchen in die
entgegengesetzte Richtung zu gehen, als in die Du
gestartet bist. Oder gehe an der Tir vorbei, die Mohun in
den néchsten Level bringen kann. Du kénntest hilfreiche
Gegenstinde finden.

— Suche nach Kraftverstérkern, um den Angriffslevel

Deiner Verbindeten zu erhéhen. Aber sei vorsichtig! Ein
bestimmter Gegenstand verringert ihn auch.

16}




TIPS FUR DIE SUCHE

— Wenn Mohun eine Glocke aufhebt, kann er sie
verwenden, um den Lizardman zu rufen. Aber zuerst
braucht er den Diamantring, um den Lizardman zu seinem
Verbiindeten zu machen.

— Wenn er einen Feind beriihrt, |&Bt Mohun sein Schwert
fallen. Das macht ihn auch fir kurze Zeit unsichtbar.
Verwende diese Zeit, um Dein Schwert wieder aufzuheben
und aus der Klemme zu verschwinden.

— Suche sehr sorgféltig, um eine versteckte Tir zu finden,
durch die Du Stockwerke auslassen kannst.




/
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PRECAUTIONS D’EMPLOI

Suivez ces conseils afin de garder votre cartouche de jeu Super
NES en parfait état de fonctionnement.

1. Faites atfention de toujours couper le courant avant d'intro-
duire ou de retirer la cartouche.

2. Nessayez pas de démonter la cartouche, ou de toucher d
ses connecteurs.

3. Gardez votre cartouche a I'abri du soleil, ainsi que des
températures frés chaudes ou trés froides. Ne la pliez pas, ne
la cognez pas, ne I'exposez pas & I'humidité. En dehors des
4 pas, p p
périodes d'utilisation, rangezla dans son boitier de protection
dans un endroit tempéré.
p

4. Sivotre cartouche est poussiéreuse, nettoyez-la avec un
fissu doux et sec. N'employez jamais de diluant, solvant,
benzine, alcool, ou tout autre produit de neftoyage pouvant
I'endommager.

5. Pour jouer dans les meilleures conditions, éloignez-vous de
1,5 a 2,5 métres de votre poste de télévision ou de votre
moniteur. Faites une pause de 10 & 20 minutes aprés avoir
joué deux heures en continu pour prolonger la durée de vie de
votre cartouche.

T S

MISE EN ROUTE

1. Introduisez votre cartouche de jeu “Magic Sword” dans la
Super Nintendo Entertainment System.

2. Poussez le bouton POWER de la console vers I'avant pour
mettre le systéme sous fension (ON).

3. Al'apparition de I'écran Titre Magic Sword, trois choix
s'offrent & vous :
— Visionner une infroduction au jeu en attendant quelques
instants, ou
— Commencer le jeu en appuyant sur le bouton START de
la manette et continuer comme indiqué ci-aprés, ou
— Sélectionner les Options de Jeu décrites a la page
suivante.

4. Aprés avoir appuyé sur START, I'écran de Point de Départ
apparait. Choisissez |'étage de la tour o vous voulez débuter
voire quéte :
— Appuyez sur HAUT ou sur BAS de la manette multi-
directionnelle pour choisir I'étage de départ, puis
— Appuyez sur le bouton START pour commencer a jouer.




L’écran Options vous permet de changer certaines caractéris-

tiques du jeu. Vous pouvez appeler cet écran & partir de
I"écran Titre :

1. L'écran Titre vous offre deux options : START et OPTION.
Appuyez sur BAS de la manette multidirectionnelle pour ame-

ner le curseur sur OPTION et appuyez sur le bouton START.

orPTION

® OAPOOX 1930,1992

2. Quand I'écran Options apparait :

— Appuyez sur HAUT ou sur BAS pour mettre une option
en surbrillance.

— Appuyez sur GAUCHE ou sur DROITE pour faire défiler

les paramétres de cette option.

HORHAL..

OPTIONS DE JEU

Définit votre niveau de jeu. Vous pouvez choisir entre Facile

(Easy), Normal ou Difficile {Hard).

Change la définition des boutons que vous utilisez pour
ATTAQUER, SAUTER, ou faire quelque chose de SPECIAL,

comme anéantir tous vos ennemis.

Vous fait entendre les divers airs de musique. Appuyez sur
GAUCHE ou sur DROITE de la manette multidirectionnelle pour

choisir un air numéroté. Ensuite, appuyez sur START pour
I"écouter.

bl

Vous fait entendre les différents effets sonores. Appuyez sur
GAUCHE ou sur DROITE pour choisir un effet sonore numéroté.
Ensuite, appuyez sur START pour |'écouter. {Si vous avez passé
auparavant I'Essai Musical, vous entendrez I'effet sonore avec
I"air de musique).

Mettez cette option en surbrillance et appuyez sur START pour
revenir & |'écran Titre.




- L'EPEE EST-ELLE VRAIMENT MAGIQUE ?

Le Royaume de Zar attend que Mohun le libére des ténébres.
Une fois encore, le ciel s’est obscurci sous la maléfique
menace. La Sphére Noire vient de sortir de son long sommeil.
Elle n"y retournera qu’aprés avoir asservi toute |'humanité.

Mohun, le guerrier intrépide, et son Epée Magique représen-
tent |'ultime espoir du Royaume. Au Donjon de Drockmar, la
tour du dragon est flamboyante. C’est la qu’arrive Mohun dans
sa quéte pour trouver la Sphére Noire et neutraliser son
pouvoir maléfique. Vous devez le guider dans chaque étage
de la tour redoutable, et I'aider & trouver des alliés puissants
pour lutter contre les monstres indescriptibles et les piéges tapis
dans les profondeurs.

Eventrez des coffres a trésors, et Mohun pourra y découvrir des
objets magiques qui I'aideront dans sa quéte. Et si vous trouvez
le sceptre royal depuis longtemps égaré, I'épée de Mohun se
chargera de la puissance enchantée du magicien. Mais soyez
prudent | Des périls innombrables se cachent derriére chaque
pierre.

Rassemblez votre courage. La Sphére Noire vient de se réveil-
ler. Détruisez-la et rendez la lumiére & notre monde !

L

)’ MOHUN SE DIRIGE VERS LE DANGER

Bouton(L )
\

4 Manette
multidirectionnelle

Bouton®

Bouton@®

Bouton®)

Bouton®)

Bouton START

Bouton SELECT

POUR FAIRE CECI :

Courir a gauche ou
a droite

Poignarder, taillader
ou lancer des armes

Eliminer des ennemis
qui vous encerclent

Sauter ou grimper

Sauter trés haut

Sauter vers le bas
Esquiver ou s’accroupir
Ouvrir des portes

Saisir des objets magi-
ques ou d’autres choses

APPUYEZ SUR :

GAUCHE ou DROITE de la manette
multidirectionnelle.

Bouton Y (ou le bouton d'attaque que vous
avez défini sur I"écran Options).

Bouton X (ou le bouton spécifique que vous
avez défini sur I"écran Options).

Bouton B (ou le bouton de saut que vous avez
défini sur I'écran Options).

Boutons B et HAUT simultanément.
Boutons B et BAS simultanément.
BAS

HAUT

Courir par-dessus |'objet.




LES ALLIES

Déverrouillez des portes, et les alliés de Mohun apparaissent
pour |'aider a braver les sombres défis du Donjon de
Drockmar. Si Mohun les touche, ils rejoindront la quéte. Mais
faites attention quand vous ouvrez les portes |

I.e Geanf (Big Man) est fort et fait preuve
de beaucoup d'endurance. Sa hache
boomerang est puissante, mais lente.

Le Chevalier (Knight) est d'une habileté
incroyable avec sa lance. C'est votre meilleur
allié. Il est retenu captif dans le plus haut
niveau de la tour.

Le N|n|a lance de deux a cing étoiles qui
rebondissent sur les murs et les plafonds.
Rapide, mais pas trés fort.

Le Prétre (Cleric) manque de force
physique et de rapidité, mais ses balles
magiques peuvent gravement endommager
les morts-vivants.

@

LES AI.I.IES

I.’Amazone (Amazon) tire a l'arc sans
discontinuer. Son attaque est rapide, mais
manque de puissance.

Le Mug:clen (leard) lance des m:smles
ensorcelés. Son attaque est la plus puissante,
mais il est lent et ne vaut pas gmnd chose sur |
le plcn phys:que ,

I.iza;idma‘n
L’'Homme-Lézard (Lizardman) ne
devient votre allié que si vous le soudoyez
avec une bague de diamants. C’est une brute
dotée d'une grande force physique, de
rapidité, et de pugnacité.

Le Voleur (Thief) est c&pable de trouver

| des coffres & trésors cachés ainsi que des
piéges. En outre, sa bombe est fracassante.

Les coeurs rouges magiques rendent vos alliés plus puissants en
augmentant leur niveau d'attaque. Aussi, si Mohun trouve un
ceeur rouge, prenez-le |




Rassemblez votre science et vos forces avant de vous aventurer
dans la tour. Mohun doit se frayer un chemin & coup d’épée ou
de magie pour arriver au 50éme étage, & oU la Sphére Noire

I'attend. Avancez avec prudence ou bien avec audace si vous

I'osez.

Eventrez des coffres remplis de trésors, ramassez des piéces de
monnaie, des objets magiques, des armures et de nouvelles
épées. Chaque épée est plus puissante que la précédente.
Utilisez, sur les portes des donjons, les clés adéquates pour
ouvrir des verrous en or, en argent ou en platine. L'ouverture
des portes peut vous mener & un autre étage de la tour, ou
dévoiler un allié. Gardez votre allié actuel, ou prenez-en un
autre en vous arrétant et en touchant votre nouveau compa-
gnon.

Vous pouvez brandir I'Epée Magique de Mohun n’importe
pouve p p
quand, mais elle n’assénera un coup mortel que lorsque sa
puissance est maximale. Terrassez les monstres rusés de la
Sphére Noire, évitez ses pieges et aidez Mohun & atteindre le
P g
sommet de la tour.

Collectez le plus de points possible pour augmenter I'énergie
de Mohun. Mais s'il vient & étre blessé, s'il est touché par une
boule métallique ou tombe dans un fossé, ses forces déclinent
rapidement. Son énergie diminue également chaque fois qu’il
attaque. S'il en perd de trop, sa quéte est vouée a I'échec et

c’est la fin du Royaume de Zar.

Score du
Joueur

Compte a rebours
de la puissance
de I'Epée
Magique

Barre de puissance, &
de I'Epée Magique

Réserve.
d'énergie de
Mohun
de clés

Niveau
d’énergie

L'étage o vous Niveau d'énergie

L étes en ce moment de I'allie

Allié actuel et magique
niveau d'aftaque

Vous devez conserver toute votre présence d'esprit pour sortir
sain et sauf du labyrinthe de la tour. Vérifiez, en bas de
I'écran, le niveau de réserve et d'énergie de Mohun. Celui de
vos alliés est tout aussi important. En fait, vous devez surveiller
les divers points qui sont indiqués ci-dessus et dont la
description est donnée a la page suivante.

Gardez un ceil sur votre score en haut de I'écran.




Score du joueur - Le nombre de points que vous avez
gagnés jusqu’a maintenant, en démolissant brutes et bétes et
en récupérant des trésors.

Score maximum - Le nombre maximum de points que vous
pouvez gagner.

Barre de puissance de I’Epée - Indique le degré d’énergie
de I'Epée Magique. Attendez que la barre soit complétement
chargée (rouge/jaune) pour lancer un coup mortel.

Compte a rebours de la puissance de I'Epée
Magique - Horloge montrant le moment ot |'Epée Magique
est dotée d’une charge d'énergie super destructive. (Voir le
chapitre “Astuces”.)

Niveau d’énergie du joueur - Si Mohun est & court de
barres d'énergie, il meurt. Les monstres aussi diminuent sa
vitalité si vous leur laissez faire la sale besogne de la Sphére
Noire. L'énergie de Mohun baisse chaque fois que vous
attaquez avec le bouton X.

Réserve d’énergie du joueur - Le nombre de barres
d'énergie dont Mohun dispose. Si les réserves manquent, cela
devient malsain !

Etage - L'étage sur lequel se trouve Mohun.

Allié actuel - L'allié de Mohun en ce moment.

Niveau d’énergie de [’allié - Le niveau d’énergie de votre
allié.

Objet magique - L'objet magique actuellement transporté
par Mohun.

Clés - Le nombre de clés d’or, dargent, ou de platine dont
dispose Mohun. Vous perdez une clé chaque fois que vous
ouvrez une porte. Yous devez toujours garder vos derniéres
clés d'or, d'argent et de platine pour vous enfuir du chéteau. Le
magicien ne vous permettra pas d’utiliser vos derniéres clés,
méme si vous essayez.

Les coffres a trésors contiennent une abondance d'obijets
magiques. Des créatures peuvent en sortir. Certains objets
peuvent également dégringoler des portes ouvertes. Mohun peut
tout aussi bien trébucher, par hasard, sur I'un d’eux.

- La Couronne Royale (King’s Crown)

La Couronne Royale (King’s
Al Crown) augmente les pouvoirs défensifs
(@ . N% de Mohun, contre les vampires et autres

N d ém ons.

Le Gantelet (Gauntlet) augmente les
pouvoirs offensifs de Mohun contre les
démons.

’ LePot d’Oor Golden Pot)

| Le Pot d’Or (Golden Pot) renferme
la magie qui aidera vos alliés & guérir
des coupures, morsures et coups mortels.

La Boule de Cristal (C
aide Mohun d trouver des boites a

trésors cachées, susceptibles de
renfermer un butin d'une trés grande

valeur.

@



OBJETS MAGIQUES

T PR

,  le Pendnﬁf (Pendant) i ‘

Le Pendentif (Pendant) vous aide a
doubler vos points quand vous terrassez
i i des monstres.

La Potion Magique (Magic Potion)
fait monter I'énergie de I'Epée Magique
plus rapidement. La barre de puissance’
de |'Epée grimpe.

La Bague de Diamants (Diamond Ring)

La Bague de Diamants (Diamond |
Ring) incite I'Homme- Lézard & rejoindre

@ N.\ﬁh,urj dans sa quéte. Il devient votre
> | allie. ‘

Le Parchemin (Scroll) incite les
ennemis - quand ils sont confrontés - &
lacher plus souvent des obijets.

ASTUCES

— Si Mohun ramasse le sceptre royal, le compte & rebours de
la puissance de I'Epée Magique commence & 60. Au cours de
cette période, |'épée de Mohun regoit de I'énergie supplémen-
taire. Attendez que la barre de puissance de |'épée soit char-

gée da bloc pour libérer un coup d'une force extréme.

— L'utilisation de la magie diminue les forces de Mohun. Aussi,
faites-lui absorber beaucoup de nourriture. Mais ne mangez
pas le champignon empoisonné. Cela vous engourdirait.

— Cherchez attentivement des coffres & trésors cachés. Sans
les objets qu’ils dissimulent, Mohun n’a aucune chance contre
la Sphére Noire. ’

— Apprenez quels sont les alliés les plus adaptés face a cer-
tains périls. Choisissezles donc avec discernement.

— Choisissez I'allié le mieux adapté & un étage donné de la
tour. Certains étages peuvent comporter des ennemis qui sont
vulnérables & un allié spécifique.

— A cerfains étages, essayez de marcher dans la direction
opposée a celle prise au départ. Ou franchissez la porte
conduisant Mohun & I'étage suivant. Vous pouvez trouver des
objets utiles. '

— Recherchez des P-Ups pour accroitre le niveau d’attaque de
vos alliés. Mais, attention | Un objet donné pourra également
diminuer ce niveau.



ASTUCES

— Si Mohun ramasse une cloche, il peut sen servir pour
appeler un autre Homme-Lézard. Mais, tout d’abord, il doit
disposer d’une bague de diamants pour I'attirer.

— S'il touche un ennemi, Mohun laisse tomber son épée. Il
devient également invisible pendant un certain temps. Profitez-
en pour ramasser votre épée, ou pour sortir d’une affaire
compliquée.

— Cherchez trés attentivement une porte cachée qui vous fera
sauter des étages.







