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® Use Psynergy shorteuts (pe. 19)
A Check surrounbings
W Display the Status Sereen

- MASTERING THE CONTROLS

These are tie hasic controfs e
im Gotoes Suv: Tuse Losr Ace.
Be sure to study these and the
advanced cantrols explaimed on
8 the pages thot fallo; You will
weed to master them il o
conplete o quest.

ssssssasssin

O A Walk {You can sl

walk dinponally )
@ Jump forwand
L] Push abjects

0 Seleet a command or item

@/ A& Runjusewith

the 4 Control Pad)
Display field Display the nest
commantdy {pg. 18) missge

{Use this bution Caeel

R Button
@ Lise Psynerpy shorfents (pg. 19)

A Dasplay the world map
{Use the 4 Contral Pad 10 move

the cursor. To see the nume of o
previnusly visited location, paint
Ahe fingertos =)

% Display the Status Sereen

A Button

@A Spesk
@A Display field
conmanids {pg.

Drisplay the mexi mesage
Confirm selections

instead ol the

A Baitton when
@/ A Displuy the Pause somenne tsstinding
Mena (pe 35) i froat ol you)

B Sy (ay
o e }g‘ et njj
Used inssde towns, villages, and dungeons

Used on the world maj
(ouitside towns, villages, and dungeons)

# = Lised during battle
= Otlser




BEGINNING YOUR QUEST mme=mwm

Insert your Gionoey SUs™ Tie Lost Ace: Game Pak into your
Grame Boy Advance™ und turn the power (N, Press START when
the Title Screen appears.

When you start # new game, you can transfer your clear data from the original Govoex Sus into your
new Gounes Sus: Tk Lost Ace game. First, you will nesd to bring up the SEND option in your orginal
G EN SN game.,

Follow the instructions to the right from
the Golden Sun Title Sereen. & Control Pad and the
R Button, and then press

1 s thie B Button of echoase DEL fromm the meni. Onee you have entered a eharacter same, choose END ?;“S':L EJ':;‘E:“W"F

Press and bold left an the

After the NINTENDO logo disappears, the Name-Entry Screen appears automatically, Move the cursor
with the # Control Pad to select letters, and press the A Button to enter them. I you want to eruse a letter,

{from the menu and press the A Button. You will then be asked il you want 1o transfer your clear data [rom
GoLpex SUN™, For more information on transferring daty from Godbes Sus, see page 9,

Select SEND and press the A Button 1o e -
bring up the Fike-Selection Sereen bhode ke g
uny data that you can
transfer.

Curner

Select the data file that you would like < For mart lrmtion o8

£ | Start the game with Dy | Delete the last 0 trmler wod prass the A Ballony 1o Pussword transtecs, refer
the name you entered letter you entered bring up the Transfer Method Screen to page 1)
From the Transfer Method Screen, « For ot information an
you can choose either PASSWORD Cable tramsfers, refer 1o
or CABLE {using your Game Boy page 11
Advance Game Link™ cable) transfer
methods.

1T vou already have saved data, you will go directly 1o the Tithe Screen,
- Press START on the Title Screen to bring up the Start Menn.
The aptions on this menn are explained on pages 12 and 13,




L0 Display the menu using the method described on page 9
Select PASSWORD and press the A Button to displuy the Password
Entry Screen.

&0 There are three options: GOLD, SILVER, und BRONZE. The password
length is difTerent for each option, as is the kind of information that the
password contains. Chooss your preference and press the A Button

& Carefully write down the password that appears on-screen

A e you entered your name in @ new gume, select YES 1o go to the
Transfer Method Screen. (11" you are updating a game you've already
started, select LIPDATE from the Start Menu to go to this sereen, )
Next, select PASSWORD and press the A Bution

@ Select GOLD, SILVER, or BRONZE from the menu, depending on
which password level you selected in step 2, and press the A Button,
Carefully enter your password on the Password Entry Screen

I your password doesn’t work, imsert vour Godoes Sus Game Pak again
and double-check the password.

1f you've entered everyihing correctly, you'll sze PASSWORD Al TED!

+ Yoo will then be asked to confirm the transfer, Press the A Button to confirm

the transfer, or press the B Button 1o cancel the tramsfer,
If you cancel, you will be prompted to enter a name for Isane.

- L s bty

IF you have a Game Boy Advance Game Link cuble, you can transfer all the
information that the Gold password gives you. First, connect two Game Boy
Adviinee systems ising the Game Boy Advance Game Link cable {see page 55).
Insert the Giod De Gizme Pak into one of the systems and the Govpex
Suw: Tue Losy A Gane Pal into the other system,

o Choose CABLE from the Teansfer Method Sereen and press the A Button,

& At this point, preparations for transferring data from Gowoe Sus to
Gl Se: Tue Lost AGE are comiplete.

i After you enter your name in a new gume, select YES (o go (o the
Transfer Method Screen. (17 you are updating s game you've already
started, seloct UPDATE from the Start Menu 1o go 1o this screen. )

B0 Chaose CABLE from the Transfer Method Sereen and press the
A Button, The data transfer beging sutonatically. You will then be
wsked to confirm the trunsfer. Press the A Button to confirm the
transker, or press the B Button 1o cancel the transfer. IT you cancel,
you will be prompeed 10 enter a name for lsue,
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IT you want 1o sturt a new game, select NEW GAME und press the A Button. This takes you directly to the
Name-Entry Screen. Enter your nume (see pg. 8). then choose END and press the A Button to confirm.

- | 1T you are tramsferring data from Govoes Sus, refer 1o page 9.

START L

ALAHE  conTinue
Continue playing using a previously saved data file. Choose the saved data file you wish to open with the
_ #Control Pad and press the A Button. You will begin from the point where you list sved.

Saved duta file Party menbers of the sebected
Muin character’s nume and save data file
st save location present in
the saved data file
e — Types ol Djenn (see pg. 16)
Main churucter’s name, main From the left:
" charucter’s level, main charucter’s Earth Dyjinn, Water [jinn,
cluss {see pa. 31), number of Fire Djinn, Wind Djinn
coing, nd hours played

QUICK

e

I Gon pex Sus: Tie Lost Ace, you can save your game at any time, except during certain events and
¥ during battles. See page 35 for more information,

START o |
cory

You can copy the contents of one saved data file fo another, Select the
il you want to copy with the 4 Control Pad and press the A Button.
The selected fibe will be copied automatically (o an empty data fle;

When you already have three saved data files and there are no empty
slots, you won't see the COPY option,

;1]:\ r:J [% Erast
Chaoose this option to erase a saved ganse. Sebect the data file you'd like
to erase with the 4 Control Pad and press the A Button. Erased data
files cannol be restored, so be absolutely sure you want to erase a file
before doing sa,

START b (S
[fTAs| BATTLE

Using a saved duta file, you can fight monsters you have already defeated

in the game, or you can pit your party against u friend's.

W

S

IF o ome in your party has any Djinn, the BATTLE option will not o~
appear in the Start Menu, i
L7

LTS ueoate b

You can update your transferred data as long as your main party has not
already joined Isanc’s party in the game. (I you have not transferred any

\
¥

-

data, you will need 1o transfer it first ) Choase UPDATE from the Start s ¥
Menu. Next, use the # Control Pad to choose the file you wish to opdate g
and press the A Button to confirm your selection. See page 9 for further ey
instrugtions. | :’.

I all of your saved files contain duta saved after joining up with lsaac’
party, you wor't see the IPDATE option.




- THE ADEPTS

FELIX (SQUIRE)

EARTHADEFT: IBYEARSOLD

Felix, the hero of Gocnes
wis born and raised in the vi
Three years ago, @ massive storm s1r|kl: \‘Ull kisocking o huge
boulder from Mt Aleph’s peak and triggering u flood. Felix wus
thought lost when he was washed downriver. However, Saturos
and Menardi saved him, and he helped them to light the VENUS
and MERCURY LIGHTHOUSES. But how has he spent these
past three vears” What kind off mission has he been burdened with?

JENNA (FLAME SEER)
FIREADEPT! ITVEARS OLD

Jenna is Felix’s sister and a childhood [riend to both baac and Garet,
the heroes o Govpex Sus. Suturos and Menardi kidnapped her and the
scholar Kraden, and the two of them are now being held hostage.

She adares her brother and bravely travels with him. yet she still feels

4 deep-seated compassion for her friends sanc end Garet, whe have
Fought her brother’s actions at every turn,

SHEBA (WIND SEER)
WIND ABEPT: 14 YEARS OLD

Oine day, in o small town called Laliveso in the northern part of the
Gondowan continent, a young girl with a peculiar destiny fell from the
skies. Faran, the leader of Lalivero raised her as his own daughter,

but she knows that she is bound by a divine desting. Howewer, Saturos and
Menardi have captured her and uaknowingly triggered events that will
shack the world. Just how far does Sheba's ability to
predict the future allow her to see?

PIERS C(MARINER)
DEFT: AGE UNKNOWN
Piers i a young man shrouded in mystery,
‘When he accepts Piers as an ally, Felix
learns anew the importance of his mission.

FELIX'S
ANTAGONISTS

Alex comes from a clan that, for
generalions upon generalions,
has protected the MERCURY
LIGHTHOUSE. He and Mia are
the last descendants of this
ancient chan.

Karst and Agatio come from the
frozen lands of the far north.
They are members of the Fire
(Clan, as were Saturos and
Menardi before them.




DJINN - THE ELEMENTA‘. SPIRITS POWER UP ATTRIBUTES!

When youset"a Djinni, your character's attributes linked 1o that type of
Dijinni goes up. For example, if you set a Fire Djinni, your character’s
fire-hased uttack power increases. A1 the sume Line, your resistance Lo enemies”
fire-based attacks also increases.

MW THE FOUR TYPES OF DJINN [[For more information, see page 31.

Djinn are divided into four types: earth (VENUS), water (MERCURY), fire (MARS), and wind (JUPITER),
In addition to the Djinn introduced here, you will find many other Djinn of each type on your quest.

The four Djinn below represent each element. UNLEASH DJINN IN BATTLES!

" Wind When you unleash a set Djinni in battle, that Djinni will aid you in your
g"‘t “J""" fight. Each Djinni has o unigue power, so try unleashing different kinds
i of Djinni to see what they can do!

IFor maore information, see page 50,

Dt are spririts of the earth. water, fire. sif wind — (he four olesents' that nsike s Il matter, You will
efieonn e smamy Djinn diring your travels. Some will join you willingly, und others will join vou afier

u Fight. Dy using the powers of (e Dfinn wisely, yon cun dramatically incresse your charneters obilities

MY DJINN MAKE YOUR CHARACTERS STRONGER!
Use the power of the Djinn to improve your characters'abilities and to fight more effectively in battles.

| IR TITIY <111nC A DIINNI CHANGES YOUR CLAS | Cnca you have unleashed 2 Diinai in bartle or placed that Djinni on m'mliby.
_ CLASS! you will be able to use the SUMMON command to summan a powerful spirit.
When you set a Dijinni to a character by attaching it 1o him or her, that character's You cun summion many different spirits, and the more Djinn you use to summon,
clazs might change. Changing classes can raise your attributes and allow you the stronger the spirit you summon will be.
1o use Psynergy you could not use before. Your characters'class changes necording - =
o the type of Djinai you set Try selting different kinds of Djinni to see what Eor oo informatioy; e pages 44 nd 31. |

will happen.

| For more information, see page 20.

16 17




TRAVELLING THE LANDS

During your quest, you will
travel 1o many different parts of
WEYARD. Press the A Button
on the world map or in towns
and dungeons to display your
party’s status (name, current
Hit Points and Psy Points) and
1 meenu of “field commands”

The Fleld Serven

Press the A Button when there is an object or a person directly in front of you, and you will examine that
object or talk to that person. Below is an explanation of the field fs. Sce page 27 for a d

of the status windows.

Use PSYNERGY or set Psynergy shorteuts (see the following page).

IFcrmominhrml.linnnnPsymrgy,mpagnlB—ll!nﬂsl. I

HO

I Press the o Control Pad left or
right to select the character
whose Psynergy you'd like 1o use,

then press the A Button,

18

Selected
character’s
Psy

icons

B Press the # Control Pad up or down to

Selected
and Psy Points
required to use it

select the PSYNERGY you'd like to use,
then press the A Button, If you have
more than five types of Psynergy, press
the # Control Pad left or right to scroll
between Psynergy windows. Press the

L or R Button to switch to another
character, When you choose Psynergy that afects physical objects (like MOVE or WHIRLWIND),
the Psynergy will take allect as soon a5 you choose it here,

‘When using Psynergy that affects
another party member (like CURE or
ANTIDOTE), you must select which
characier to use the Psynergy on by
pressing the 4 Control Pad left or right
and then pressing the A Button.

SETTING PSYNERGY SHORTCUTS

You may find it helpful o set frequently used Psynergy to the L and B Buttons as a shorteut.
That way, you only have to press a single button to use that Psynergy.

BB Press the 4 Control Pad left and right 1o select whose Psynergy
you'd like to create a shortout for, then press the L or B Bution to
set the shorteut to that button.

1 If a Psynergy can be set 1o a shartcut, it will be highlighted
in the Psynergy list. Use the 4+ Control Pad to choose a Psynergy,
then press the A Button to set the shortcut.

ik



PEETEY on OPTIONS AVAILABLE WITH - Change a Dijnnis status
Use thi d to 3¢t Dijinn to ch or o trade Djinn between characters. THE DJINN FIELD COMMAND (STANDBY +—» SET)

« Trade Djinn with another character
The fallowing conditions apply when irading Dinn | » Give one character’s Djinn 1o another

—_— DJINNESTATLS or giving them to another charucter.

Djinn have three different stat ditions, The Djinn s available in the field and battle
menis change depending on each Djinni’s status. For i ion about Djina battle s Character A can give or trade Djinn 1o Character B, who has fewer
e page42. Djinn, Character B can only trade Djinn with Character A, who has
mare Djinn,
------- i * Walk around for a while.
= Wait one turn in battle.
« Use the DIINN command to A

Dijinni [ You cannot trade or give Diinn that are in recovery. ]

= Use field or hattle
commands Lo set

the Dijinn,

put your Djinn on stundby.
» Use the DIINN battle
command (pg. 42),

When two chiracters have the same number of Djinn, they can trade
Djinn freely between them, but they cannot give Djinn. Djinn must be
traded one at a time.

= White indicates set Dji
indicates standby Djinn.
ow indi ry Djinn.

CHANGE A DJINNI'S STATUS
(STANDBY «—» SET

T80 01 the Djinn Screen, use the # Control Pal o select a set or standby
Djinni, and then press the A Button.

TPRESS SELECT FOR MORE DJINN INFO

Press SELECT on the Djinn Sereen to view a detailed
explanation of the important rules for using Djinn.
Press the # Control Pad up or down to select from
among the seven tapics, and press the A Button to
read about a topic.

Thiv imfisrmeatican fy very inypariust

o gl i Press the L Button on the Dinn Screen to view the status and
Paynergy of the character holding the Djinni you selected.

20



12 “The words SET or STANDBY appear above the names of Djinn.
Change the status by selecting these words with the cursar and pressing

the A Button.

B You willbe asked to confirm that you want to change your Djinn from
STANDBY to SET. Make sure you approve of’ the changes to your

attributes and Psynergy, then press the A Button if you still want to
make the switch. I you want to cancel, press the B Button to return

16 the previous screen,

SWITCHING STATUS WITH THE R BU

Switeh a Djinni’% status between SET and STANDBY on the Djinn Screen
by pressing the B Button. When you hold down the R Button and press
SELECT, all on-screen Djinn switch between SET and STANDBY.

Churacter Stutis

When Dijinn status changes, so
does the character’s class and
status. Use this sereen to view
those chinges. Attributes that
imprave sre highlighted with a
yellow arrow, while those that
dirop have a blue arrow,

ag

(haracter Pyynergy

Sometimes, changing a Djinni’s status
changes your character’s Psynergy
abilities. When this happens, any new

Psynergy abilities appear in yello,
and any Psynergy that is lost appears
in red. When an arrow appears next
1 the number
on the top right
of the screen,
ust the + Control
Pad to view the
next window of

TRADING DJINN

O the Diinn Sereen, use the 4 Control Pad 1o select a Djinni, then press the A Button.
You can trade Djinn with any charucters who have the TRADE command beneath them. Select the Djinni
you will trade for and press the A Bution.

The status of the two characters truding Djinn will appear. Press the R Bulton on this screen to switch
between these two charncters’ Psynergy ahilities. I there are nultiple windows, 1se the 4 Control Pad 1o
move between them.

Aftter checking all the changes, press the A Button to trade Djinn, I§ you want to cancel the trade,
press the B Button to return to the previous screen.

On the Djinn Screen, select o Djinni and press the A Button.

You can give the Djinni to characters that have the GIVE command beneath them, Select a character

and press the A Button.

The stutus of the character giving the Djinni and the character receiving the Djinni will be shown on the lelt
and right sides of the screen, respectively, Press the R Button 1o eycle through the Psynergy of the character
giving and receiving the Dinni. IF there are multiple windows, use the 4 Control Pad to move between them.
After checking all changes, press the A Button to give the Djinni. If you decide not to give the Djinni to
anyane, press the B Button 1o return to the previous screen.

Dijinn also affect character classes.

23



conrians| = [HELLT SRS

You can buy items in and find them in treasure chests. With the [TEM command, vou can use, equip,
and give items 1o other characters. Each character can hold up to 13 different types of items. A character can
hold up to 30 of each consumable item.

Hulding the B Hattna

Hodd the
A and
1. Buttons:

Check & character’s equipped
itemns, such as weapon and armour,
or check status,

Sart yoar items
by type (weapon,
armonr, ele.}

There are many different types of items, Some of them have special abilities when equipped, and athers can
even grant you the ability to use new Psynergy.

LONG SWORD E LEATHER CAP nml}m SHIELD .HERB
USING AND GIVING ITEMS

Use the #+ Control Pad to sebect the character with the item you want 1o se or give, then press the A Bution,

24

Next, use the 4 Control Pad 1o select the item you Deseription
wani to use or give, I there are multiple windows, of the
st the 4 Control Pad to move between them. selected item

Also, when you select armour or a weapon that is not
equipped, the changes to your status caused by equipping

that item appear on the left side of the sereen. Onee you

‘have selected an item and pressed the A Button, use the

<+ Control Pad to select USE or GIVE, then press the A Button,

Use the # Control Pad to sedect the character with the item you want fo use
or giveand press the A Button, When giving an item that the recipient
iy equip, you will see o window asking if’ you want to equip the item.
Choose either YES or NO, then press the A Button.

EQUIPPING AND REMOVING ITEMS

Using the 4 Control Pad, select the
character carrying the item you' like 1o
equip o remove and press the A Bution.

(Camtinurs un sex,

5



Select the item you want to equip ar remove, then press the A Button.
Press the # Control Pad left or right to cyche through your items,

If you select armour or a weapon that is not equipped, you can see the
elfects of equipping it on the left side of the screen,

Use the 4 Contred Pad to select either EQUIP or REMOVE, and press
the A Button to confirm. Il you choose REMOVE, any changes to your
status appear on the left side of the screen.

ITEM DETAILS

| 17 you want to check the effects of’ using
or equipping an item, select this option.
This akso shows how many of that item
YOU are carrying.

DROP AN ITEM

Dirop items that you no longer need. I you are holding more than two of
an item that you want to drop, press the # Control Pad up or down to select
the number to drog, and then press the A Button. Confirm that you want to
drop the item by selecting YES, or select NO to cancel. Then press the

A Button, Be careful not to drop any items that you might need!

(Some itens cannot be dropped. )

2é

co J‘HE L, STATU y _, e -y ¢

Select STATUS to view your characters abilities and attributes. On this screen, press SELECT 1o view

u list of the Djinn you've acquired. Any Djinn that you missed nlong your quest will appear as a blank space
in this list.

Status of the
selected character
ibrand (Press the A Button
pirty for more details.)
arder by moving
the sebected
character to the
lelt or right.

THE STATUS DETAILS SCREEN

When you stlect a character and press the A Button, that character’s detailed status will appear.
Move the cursor Lo any heading on this screen to view & description of what that heading means.

Tl Sttt Ditwils Sereen

Dijinn Elemental
information

I See page 30 for a description of status ailments.

&7
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STATUS SCREEN

Your character’s current level.

8 ot direct attncks di.

The higher this i, the more damage

The higher this s, the less damage you
take (rom an enemy's direct altacks,

This represents all the experience you've
gained on your quést. Win battles to earn
Experience Points and incresse your
character’s level. Move the cursor here to
see how many points that character necds

to reach the next level.

| The higher this is, the sooner you can

atack in battes,

The higher this is, the greater the chance

that you will avoid special attacks amd
ailments.

These are your character’s Hit Points
(HP), which reflect the amount of
damage they can take. The nunher on
the Jeft is the carrent HE, and the number
on the right is the maxinsm HE When
your HP falls to 0, that character is
downed in battle and unsble 1o fight.

This shaws yoar set Djinn and the towal
nunsher of Diinn you have for each of
the four elements,

These are your charatier’s Psynergy
Paints (PP), which refleet how much

e can use. The number on the
lefi is your eurrent PF, and the number on
the right is your maximam PP Every time
you use Peynergy, your carrent PP drops.

This shews vour elemental levels for each
element. The higher the rating, the
hetter your character is 3t using those

elemental sbilities.

This shows your elemental power for
each element. The higher the rating. the
more damage you do when attacking
with thase elements.

SWITCHING STATUS DETAILS SCREENS

You ean see more details aboul your character’s status by pressing the A Button on the Status Details Screen.
Also, on some sereens, you can press the L or R Buatton to see other characters”status information.

Svtaturs Decably Sereen

Puymergy Sereen

This displays allthe Pynergy

your character can nse,

I (e enemy or party member
“I I‘ Up to five enemies
il vr s enie

""l“ Al enemies ar all party members

Press the A Button on the Psynergy Screen to display the ltem Screen,

b4



Allof your characters'items are listed on the ftem Sercen, Press the 4 Control Pad left or right 1o scroll

through pages of items.

Dreseription of the selected item

Character name and current
attack and definse levels

When un E appears beside un
item, ihmnq I:tdi;.T;i -,
currently equipped. The number
on the bottom-right side

the tcon shows how many of
the item you have.

m P Press the A Button on the Item Screen to return (o (he Status Details Screen.

QUICHE

1 STATUS ALME

(see page 14).

When a monster performs a special attack in battle, that attack can cause a stat
These ailments can be removed with some items and Psynergy abilities or by visiting s SANCTUM

fment.

POISON: You take damage while
poisoned. Remove this status with
CURE POISON or an ANTIDOTE.
DELUSION: Your character sullers
E delusions that cause him to miss during.
attacks, Remove the delusions with
RESTORE or an ELIXIR.

STING: Your character is paralysed and
unable to act. Remave this statas with
RESTORE or an ELIXIR.

SLEEP: Your character is usleep and
unable to act. Remave this status with
RESTORE or an ELIXIR.

DHIWN: Your character has been downed
in battle and cannot fight, Remove

this status at & Sanctum or by using
REVIVE or the WATER OF LIFE.

There ave ather st arlments, ioa

DELUSION, STING, and SLEEP effects disapp
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CHARACTER CLASSES

Each of your allies belongs 1o a particular character class, This class changes when a character sets or
removes o Dijinni. When o character’s class chunges, 5o do the character’s attributes,

THE EFFECTS OF CLASS CHANGES

When a character’s class changes, the following changes may also occur:
T CHAMACTERATTHIMUTECIANGES.

When a charagter cl

, that character’

also change.

Attributes mmm;n.um.min; on the change.

SYRERGY C1L8

Available Psynergy changes with class. When changing classes, be careful not
1o disable any Psynergy you plan on using soon, Carefully check all changes

before setting your Djinn.

THE EFFECTS OF SETTING DJINN

Character classes change depending on the type of’ Djinni set to the
character. Also, Djinn of the same type have different individual
churacteristics. They all affect your character’s attributes when set

and can have very different effects when unleashed in batthe,

“Try to match the Djinn to your characters in ways that bring out

the best in your characters.

Af voni set an Earth Djiand jo your charactes, that ehiaracter s earth penver will

ki increvse, boosting the damage of his earth atiacks.




I: SHOPS, INNS, AND SANCTUMS

I many of the tawns and villages through which you will puss, you'll
- find SHOPS, INNS, and other places offering services that will help you

© fulfill your quest.

WEAPON, ARMOUR, AND ITEM SHOPS

You can buy weapons, armour, herbs, and other items at these shops.

Select the items mﬂ like l.n'lm) \wl.h the 4 Comrol Pad md.pms lh:
A Button. When there are more than seven different items available,
a green arrow appears on the right side of the screen. You can use the

# Control Pad to scroll through this list,

Select 3 character 1o take the item and press the A Button, IT' the
character can equip the item, then any status chunges for that
character appear on the lower-right side of” the screen. [f he can't
© equip the item, then the message CAN'T EQUIP appears in

the status window:. In item shops, a 151 of your items and the

numbers of each one sppears on the lower-right side of the screen.

IE

‘The character that receives a purchased item can equip that item
immedintely To equip the item, select YES and press the A Bution.
(therwise, select NO.

1T you choose (o equip an item right away, the shopkeeper will ask it
you want to sell whatever item it replaced in your equipment. To sell the
old item, sebect YES and press the A Button, Otherwise, choose NO.

BT sosvomims ot
You can select and sell items at shops, The selling price will appear and you
canselect YES 1o sell or NO 10 cancel.

sy Arneacrs

Sometimes, shaps hiive rare artificts for sale. You can buy these in 1hesun|e
way you buy normal ilems,

TP revaw amrokenieM

Broken items have an X on their icons on the Item Sereen, but they cun be
repaired. After checking the cost of repair, choose YES to have it repaired
or N0 to cancel. (nce you repair an item, you can use il aguin.




Spending the night in an INN will recover all lost Hit Points and Psy
Points, Rutes vary from town to town. Staying at an INN does not revive
downed characters or cure ailments,

AL SANCTUMS, you ean revive downed characters, cure poison, and

remove other ailments. You can use these servics only il 2 member of
your party is afflicted with the certain ailments,

THE PAUSE MENU

Ohutside of battles and events, press START to pause the game and open the
Pause Menu,

B wevomausr
You cun have up to three saved dat files at one time. Choose one of the
tree slots (o hold your data file, then press the A Button to sive, 1T you save
data over a file that is already being wsed, you will lose all the old data

in that file. Be careful, hecause you cannot restore data lost in this way.
D not turn OFF the power or reset while saving.

This will revive a character that hus been downed in battle. it S—— — -

“ﬂll Mnde i guud Wiy 0 pause your game Fordmmuds. but if’ the batteries run out of power, you :..:"
kot

E e will lose your gare, You should save your game and turn your Game Boy Advance OFF if you don't plan on
L 1h|s|'|!l cure a character that has been poisoned. playing for a while.

P d l Press SELECT and the L and R Buttons to enter (he Sleep Mode. Press the same buttons o resume your |
b ‘ Mmmm‘ game. You can akso enter Sleep Mode during battles and events.
- Removes spirits that haunt a character,

R A cursep characTERs Changsssch setting using the # Control Pac, When you set AUTO SLEEP to ON, the game shots off
Heals cursed charncters. automatically il you do not press any buttons for  certain period of time. Press the L and R Buttons and
SELECT to resitme your game.

N
e

e S
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BATTLING ENEMIES

You will face many enemies in butthe during your gquest. In addition 1o using direct attacks with a weapon,
you can also attack wsing PSYNERGY and DJINN,

{ BATTLES FROM START TO FINISH

When you encounter an enenty in a dungeon or on the world map, you will
enter a battle. At the beginning of every battle, you can choose 1o FIGHT
or to FLEE (but you won't always sueceed).

I you choose FIGHT, you might surprise your opponents and attack first,
but you might be caught by surprise...

Battle occurs in turns. At the beginning of every turn, you must choose
an petion for each character in your party. Charucters and enemies then take
turps attacking based on their agility.

Battles end when all enemies have fled or been defeated. However, if all of
| your characters are downed in bartle, your game is over. You must restart
from the mast recent town vou visited or from @ saved gume.

PRE-BATTLE COMMANDS

Before each turn in hattle, you have the option to choose whether 1o FIGHT or FLEE.

(Choose this command l.obegm the actual battle. l‘ortbcnpunnsol' battle
commands, se¢ pages 38 - 47,

coMMAND % (RT3 SN o ---'.  foel
Choose Ihlscomud 1 try 1o escape without fighting. IF you do not
suceeed in Mecing. however, you must endure all of the enemics’attacks

for that turn.

Chouse this :ummnnd (0] nheckymlrdmmmrs stutus, Be sure 10 check
your characters” HP and available Psynergy before you enter o battle,

RETURNING TO PRE-BATTLE COMMANDS AFTER CHOOSING FIGHT

Press the B Button to change the mum yuu\ie already selmed and to
return 1o the pre-batth Pre-h lsty reappear | ¥
at the beginning of every turn.




4 BATTLE COMMANDS

Once the battle has begum, you can wse the six commands explained here to
fight enemies.

BATTLE [ [y
COMMAND L= B RS stk N .
Choase this command to make a direct attack on an enemy
using an equipped weapon, Use the < Control Pad to move
the cursor 1o the enemy you want to attack and press the
A Button, If the enemy you have chosen to attack flees or is downed before

. your attack, your character automatically defends instead of attacking,

ATTL .
COMMAND :

You can use PS\’NER]C-Y 1o amckan enemy or whealyourparly
members. Use the 4 Control Pad to select a Psynergy 1o use and press
the A Button.

et use the 4 Control Pad to select the target for your Psynergy
| Some types of Psynergy have a wider range than others.

Sew the s prage for mare ikt

a8

THINGS TO REMEMBER ABOUT PSYNERGY

choosing your target.

PEYNERGY THAT AFFECTS TARGETS DIFFERENTLY

Psynergy that aflects multiple targets differently will lave the greatest
effect on the enemy or the party member in the middle of the afTected
area, The farther from the center that your target is, the weaker the
Peynergy’s ellect will be on it {there are exceptions). When choosing.
targets for your Psynergy, remember that the largest cursor indicates
which target will be most affected.

WHEN THE RANGE CHANGES

Depending on how you choase targets for Psynergy, the Psynergy
ability’s range can also change. In the picture on the right, 1 Psynergy
that works against three enemies is centered on (he enemy on the

far right. In this case, the Psynergy will affect only two enemies,

Each type of Psynergy has its own range. Psynergy with a large range aflects multiple targets differently
within that range. When attacking enemies with Psynergy, consider these differences carcfully before

I'hm_vin r&em\i‘fd’e
receive the greatess domage.

not three. 4 P’)‘*"ﬂ" nﬁfnrmw
can change depending on
o you choose targets,
(Comtimnes on pp. 80
39




EXAMPLES OF PSYNERGY

O your quest, you will learn many types of Psynergy. Some of them are listed here,

When you wse the DJINN command to unleash o Djinni during battle {see page 42), vour character’s
class and available Psynergy might change. Remember 10 consider whether unleashing a Dijinni will
disable uny Psynergy you plan on using.

EARTH PSYNERGY
Pa mal

i Puinis | Targets
CURE | 3 | | |Retore?OHP | [FLARE | 4 | 3 | Ausck with flames
Attack with an Attack with o
QUAKE | 4 ) b FUME 6 1 plime of flames
SPIRE Attack witha BEAM Mtack witha
s ! slalagmite ¥ ! 3 searing heat beam
G Use in battle and % i Dirop an enemy'’s
ikl 4 | elewhere MEAEN] 4 U defense
Return 1o the FLARE Artack with in-
B dungeon enirance " 3 cinerating Mames
DON'T WAST PAY PO
Psynergy is convenient, but you should be careful not to use it too much. Save it for when you BRI EREN RS
really need it. You recover Psy Points when you stay in an INN and when you use certain items. Naimt II"-‘-‘I I.“"'I
mon lnpels

Also, just walking around slowly recovers Psy Points over time.

s | 3 [Auackitha s | 3 |Madkwih
WIND tormado frigid basts
RAY § | o [Akei PLY a | 1 |Retore 1000P
mipacy [ 7 | 1 |Povswmallh | PRS2 ) Curepoison

o Lallattipiefons | [ Atach with
stege | s | 3 [ N < | o |pden
MIND Rl someone’s Remove sleep, stum,
READ | ' | " |wina HSIORE 3 | 1 | i




When you unleash a Diinni, it attacks an enemy or uses a special ability
on your party, Depending on the type of Djinni, you may have to choose
an eoemy or ally as the target for its specal ability

BATTLE
COMMAND |7

This command lets you unleash a set Djinni or place 2 Djinni on standby.

> ™ = - r . When your turn has come in battle, your Djinni unleashes its attack or
Depending on thm_a_te yaur Djinn are in, you a".du different things with the DIINN command, special ability. The unleashed Diinni then goes into STANDBY. On the next
awhzenwn;Lnf _\:rl:lr Djinn are recovering, you can still choose the DIINN command, but you will not be turn, you can use the SUMMON command (See pg. 44— 46).

\ anything.

Unleash or switch a Djinni to STANDBY

SET the Djinni SETTING A STANDBY DJINNI

Nore First, select a Djinni to set. You can set any standby Djinn whose names

appear i red on the Djinn Sereen. You will see the Djinni’s condition
: UNLEASHING SET DJINN

and the effects of setting the Djinni. Once you have selected a Djinni, press
First, select a Djinni to use. You can Effect of the

he A Button.
unlessh any set Djinn (set Djinn appear | selected Djinni
in white). You can also see the effect that | when unleashed
unlesshing the Djinni will have on your

‘When your turn in battle comes, you will set the Djinni. Cn the mext turn,

3 : Pra Class and status o
" character. Afier selecting a Djinni, press : Selected you can unleash the set Djinni.
the A Button. ::’migﬁlm""l"‘__ 4 Djinni
after unleashing)

A vt o e et g )
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BATTLE [ ey LA TR
Using a Dijioni on STANDBY, you can summon a powerdal sprit.
After the spirit is summoned, any Djinn used to summon then switch
10 recavery,

i —
In order to summen, you must have at least one standby Dijinni. As your
number of Djinn increases, the types of spirits you can summon

also increase. Depending on the mumber and types of Djinni you use

to summon, you can call different, stronger kinds of spirits.

HOW TO SUMMON

A Select SUMMON and press the A Button, and you will see a list of spirits you can summon.
LUse the # Control Pad to sebect the spirit you want 1o summon and press the A Button,

Numbers of standby Dijinn, i You Can Summun:
arranged from lefl to nght by there are more than five
pe: Earth, Water, Fire, and spirits available 1o summon,
Wind, (These numbers decrease ise the 4 Control Pad to scroll

15 YOl SUmmon spirits.) between windaws.

(Consiwins i section 2
o phe et pupget )

OUICK
1 T
You ean only control Djinn in your possession with the DIINN command, but 3o long a5 one member
of the party has & Djinni on standby, unyone can use that Djinni to summon a spiril. As long as you have
enough standby Djinn, twe party menbers can summon the same spirit in the same turn,

ANYONE CAN SUMMON!

21 Selectthe enemies the summoned spirit will atack. Pres el and eight
on the 4= Control Pad to sebect the target, then press the A Button,
See page 46 for a description of summon attsck ranges. When you
summon 4 spirit, your elemental power of the same type as the

irit goes up for the duration of the battle. Th g
the spirit, the more your elemental power will go up.

Numbers of standby Djinn are displayed by type in the Summon Screen. Every
time you use [jinn to summon, these numbers decrease by the same number and
type of Djinni used to summon. As these numbers decrease, so do the number and
type of spirits that you can summeon. OF course, these Djinn and spirits ure never
Tully wsed up, 50 il you return recovering Djinn to STANDBY, you regain the
ahility 1o summon them.

45




RANGE OF SUMMONED SPIRITS BP0

Summoned spirits attack all enemies. When you move the cursor with the
4 Control Pad to select an enemy for the spirit to attack, the cursor moves
between enemies a5 shown in the picture on the right, Choase which of’ the
affected enemies will receive maximum damage from the spirit.

You can use some of your thems in buttle. First, choose the item you'll
use s press the A Button. Next, select a target to use the item on.
Depending on the item, the target could be o party member or an enemy,
After choosing the target, press the A Buttan to confirm.

NIV ALL ITEMS TAN BE LSED

INBATTLE
O the Item Screen, items whose

AFTER SUMMONING

Djinn used to summeon a spirit switch to Recovery after the summon,

Djinn in recovery are automatically set back onto a character afler zmme:;";flrt“ lr
one turn of battle or, outside of battle, after you've been walking i il'g':w:ﬁ' in:’;‘:"

around the world map or dungeon for a while. A sound notifies
you when o Djinni switches from Recovery 1o Set while the party is
walking around,

SPIRITS TO SUMMON

There are many different spirits that your party cun
summon. As the number of standby Djinn increases,
you will be able to summon more spirits,

% Ll

“oceat = SRR
You can reduce the amount damage recerved from an enemy by choosing
DEFEND. Select the DEFEND command with the 4+ Controd Pad,
then press the A Button. When a character has low HE or when there
are no other desirable actions 1o take, you should use DEFENDY.

A spirit ol Earth

Dj

| Fire Dijinni | A spirit of Fire

M [Anuedad
Djinn pharaoh guardian

o | A charging spirit
| 2 Fire Diinn [ e




ADEPTS ASSEMBLED

Asyou near the end of the game, Felix’s party and Issac’s party will team up together, giving you a total of
eight allies. The following explanations explain how to manage a party of eight allies.

ADDITIONSTO THE STATUS SCHEEN (CONTI '.T"'T'_
Y CTO THE 51 TINUED FROM PG, 27)

Even though the number of characters in your party increases from four 1o eight, the number of characters
who can make direct attacks during battle is limited to four: You can swap out which characters ure in the
atack row easily in the Stats Screen, {You can also swap party members mid-battle.}

Your characters are grouped according to wh is in the attack row and who Attack group
1 not, us seen in the picture on the right. Switch between the two groups (top tier)
Ty pressing the 4 Contral Pad up or down. Sebect which character you want
1o swap by pressing the 4 Control Pad left or right. Once you've selected
the character to swap, use the L and R Buttons to change his place in the
character lineup

When you want to replace a character from the attack group with one
from the support group during a battle, seleet SWITCH from the Pre-Battle
Commands and press the A Button.

Mexl, use the 4 Control Pad (o select the character that you want to take
out of battle.

The standby character’s nume and status will be displayed. Use the
 Control Pad to changge the character you want to bring into the battle
and press the A Button.

Cnly one of the four characters from the attack group can be replaced
per turn,
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I

pavsovusn ] SOME OF THE SUMMON SPRITS
m “The type and number of standby Diinn required in order to SUMMON using the indicated Djinni,

ECHO HP 49/ PSY +4/ ATTACK +3 Atk with a doulbbe sirike

g IRON | HP-+11/DEFENSE +2/ AGILITY +3 Balstes the party s defene 1Earth | f 0 E e P
- ; IF
S STEEL | P 49/ATTACK +4/DEFENSE +2/LUCK +1 | Siphonafo’s HP witha kis 1 Fire 2Fire - ”_:: =
i 2 Wind
SMUD [ HP+10/PSY +4/AGILITY +3 Stow a foe with sicky mud ‘ LNk e - | 1 Wind
Y | 1Water | [NEREID. |2 Water T
FLOWER | HP+12/PSY +4 Reffesh alliesand restore HP ELE 1
| TIAMAT | 3Fire
CANNON | HP+10/ ATTACK 43 Strike with the power of Mars R e ——
 hbiecsile e PSYNERGY THAT CAN BE USED WHILE TRAVELLING THE LANDS
SPARK | HP+11/PSY+6 Revive an ally with cheers af suppart
: ; The following Psynergies can be used while travelling the lands (except during battle). Depending on
CHAR | HP+O/ATTACK+2/AGILITY+2/LUCK+1 | Puralyse fots with a strong blow b Py, fhrk s afod sl i s g s O s oot G b
COAL | HP+11/PSY +3/AGILITY +3 Boost everyone’s agility with a cheer

BREATH | HP +9/DEFENSE +3/ATTACK +3 Restore HP quickly ™ ot
jove an abject on the

I | Perceive hidden truths

BLITZ | HP +10/PSY +4/ ATTACK +3 Numb a foe with a lightning strike | ground
HP +8( PSY +4/ AGILITY +3/LUCK +2 | Focus will restore PP ¢ | Retumiothe dungeon’s || Diginsoft ground
e | tatronce Freeze puddies nto
HP+11/ATTACK +4 Calm a foe with soothing scents T £ P 5 i

HP+ 10/ DEFENSE +2IAGILITY +3/LUCK +2 | Hide away to avoid damage 5 | Clear away piled up leaves | |1 3 | Restore ot lesst 70 HP

4 Accelerate the grawth ol
same small planty

HP+9/DEFENSE +2/AGILITY+2/LUCK +1 | Blind an encmy with fog T | Restoreat least 150 HP

HP+8/PSY +4/ ATTACK +3 Reduce a foe's elemental resistance || Shake an abject el 4| Restore st least 100 HP

HP+11/PSY +5 Festore HP with healing herks ﬂn_\llnw . with faith’s power

HP+9/DEFENSE +3/LUCK +2 Createa watery shield ! Ig:;:;mmwm' B ET,;EE:T,:EG e

HP+10/PSY +3/DEFENSE +2 Reduce a foe's defense with a strike 2 Drive an object into 2 fw“ﬂm al
1he grownd poisan




THE BATTLE ARENA e T —

. Enter the arena to battle hordes of monsters or to challenge o friend’s party to 2 batthe. You cannot use the 17 you approach the reception desk without first linking to another
Pause Menu or SLEEP function in the battle arena, Game Boy Advance, you can enter 8 MONSTER BATTLE. Talk to the
e = - - girl at the counter and choose YES to enter of choose NO to cancel,
l Please read all essential information on page 55 before playing & Linked Battle (pg. 54). then press the A Button 10 decide. When you are ready to light, step into

the Gladiator's Circle to the right of the counter. The door in front of
you will open, und the battle will begin.

_ First, choose BATTLE on the Start Menu. You will see the File Selection Screen. Use the 4 Control Pad Monster Battles fillow the same steps that they do during vour quest.
tio select a data file to use in the Arena, and press the A Button. Onee you have selected o file, you will see the When a Monster Battle ends, you will return to the waiting room.
Arena Waiting Room.

After winning a Monster Battle, you can continue on to another Monster

These icons show the longest Speak to this person for all the Bartle. Choose YES to continue fighting or choose NO to quit fighting,
winning streak you've saved in Iarvimsyw\iﬁudu & Sanctum, nnid press the A Button to decide. 11 you lose a fight, then Monster Battle
ends automatically,

Speak to this person to hear
Tow many Monster Battles

you've won. MONSTER BATTLE INFORMATION
; ; '-l]nly monsters that you have defeated in the game will appear in
40 Linked Dattle Records Desk: Monger Ballien
Speak to this person from the | = When you quit after o successful battle, your party’s HP and PP |
front side of the desk 1o hear return (o their maximum levels. However, they do not return to their
your total wins to date, Speak maximums i’ you choose to continue fighting,

1o him from the left side of
the desk 10 hear your longest
winning streak, «You do not receive any coins or experience from Monster Battles,

= You gan continue Monster Battles until all party members are downed,

Heception Desk: Go this way

Speak to the girl at this desk 1o return {0 the —w

1o enter & battle, Start Menu




gL -

ot

-

When connected to another Game Boy Advance, you can start one-player or
two-player battles at the reception desk. If your opponcnt accepts your
request for & battle, the fight will begin. When you ure ready to enter batile,
step into the circle on the right side of the reception counter, When both
players have entered their circles, the door will open, und the battle will begin.
Fighting unother player’s party is the same as fighting monsters in the game,
Al the beginning of each turn, the players enter (heir commands, and the
actions for that turn will then begin. When the battle ends, you will return

1o the waiting room,

IF the Game Boy Advance Game Link cable is not firmly inserted,
oaly Monster Battles will be available.

Linked Batthe resulis are saved automatically.
You can view these saved results uf the

Saved Linked Battle Counter. You must
approach the counter whenever you want

1o start & new Linked Battle.

« A party of up to three characters can participate in  Linked Battle.
The character on the fr right side of the party will nol be able 1o
Join the battle,

= You do noi receive any coins or experience from Linked Battles. Thhe character ou the far
tigd sile of the party
« Onee one player has entered all of his communds, the other player :frﬂ: k‘i’ﬁ&- r;;ﬂ
musst finish entering commands within |5 seconds or all charneters the batle

without commands will automatically defend,

54

[OTORUKV/AGE]
Using the Game Boy Advance Game Link™ cable

Here's all o the information you need to ik two Game Boy Advance systems. | )
Mecessary Equipment
Game Boy Advance sy O per player :
Gamne Paks: Ong per player
Game Boy Advance Game Link cables: .. ..One cable

r-

Linking Instructions r’ 0 "a )
rmﬂmmmmmmmmdmmesm -

are furmed OFF, then inser! the Game Paks inta the individual

Game Pak stats.
2 Connect the Game Boy Advance Game Link cable and plug

it init the External Extension Connsetor (EXT] on each

of the game systems.

« Player 1 will be th piayer wilh the smafier end of the cable connected fo his o her console.

Game Boy Advance
mhmmmm

Troubleshooting
MMMMMMMmﬂmwmmwm
in any of the following situations. .
+ When you are using a cable other than the Game Boy Advance Game Link cabie. l""
«When the Game Boy Advance Game Link cable is nol fully inserted info any game system. "
« When the Game Boy Advance Game Link cable is removed during the transfer of data.

= When the Game Boy Advance Game Link cable is incormectly comnecled o any game system.

« When more than two Game Boy Advance game sysfems are finked. w
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The Tale of the Alchemy

Ages ago, or 50 the storfes tell, the pawer of Alcheny ruled over the world of Weyard. Alchemy wrought the
base elements of humanity into thriving civilizations, like lead into gold, But in time, man’s dreams gave
birth to untold strife. Dreams of endless riches, of eternal life, of dominion aver all that ived.... Dreams of
conguest and of war. These dreams would have trn the world apart i not for & few brave and wise men,
who sealed away the power of Alchemy deep in Sol Sanctum, hidden in Mt Aleph.

Prologue from Book One

The tawn of Vale goarded the secret for many years, until lasc and Jenna, whose parents died in a storm three
years before, disturbed the ancient sanctum. Saturos and Menardi, of the Mars Clan, followed them into the
sanctum. With them travelled Jenna's brother, Felix, whom she thought had abso died in the storm. Saturos
and Menardi stole the lemental stars, the keys to breaking the seal on the power of Alcheny, and kidnapped
Jenma auiel the scholar Kraden,

IT the four jewels of earth, fire, wind, and waler were used 1o fire the elemental lighthouses, the seal of
Alchenty would be broken. Isaac and Craret set out to stop Saturos and Menard:, rescue their friends, and
return the elemental stars to their home in Sol Sanctum. They banded together with i young Wind Adept
named Ivan and pursued Saturos and Menardi to Imil, & winter-locked town nesr Mercury Lighthouse.

There, they met the guardian of the lighthouse, & Water Adept named M. With her, lssac pursued Saturos
to the aerie high atop Mercury Lighthouse. Isane was 100 late 1o stop Saturos from lighting the beacon and
Tleeing, Aguin Jzanc chased him, crossing Angara to the shores of the Karagol Sen. Finding passage on
troubled ship, lssac crossed the Karagol to Tolbi. He spoke with Tolbe's leader, a sirange mean named Babi,
Babi entered lsaac in Colosso & a test of his powers. Baac’s Peynergy won Colosso and earned him Babi's
trust. Babi revealed o great secret fo lsaic.

Thanks to a mystic dravghi from the bost land of Lemuria, Babi was 150 years old! He offered 1o help Isaac,
wha then headed deep into Gondowan. In the town of Lalivero, lsaac learned that Suturos and Menurdi had
Kidnapped a young girl named Sheba, whom they needed within the lighthouse. lsaac fought and defeated
them atop the lighthouse, but be was too late — the beacon had been lit,

A great eatachysm followed. Sheba fell into thesen, and Felix jumped in to rescue ber, but both were lost in
the raging waters. Jenna left the lighthouse to find them, but to no avail... lsaac retarned to Lalivero,
where Babi asked him to seek out Lemuria and the remaining lighthouses, He gave lzanc a Lemurian ship to
mitke the journey to find the lost land. This chapter of our story begins with Jenna, just moments before
Venus Lighthouse is lit,

g
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ﬁ" WIND ADEPT
J IVAN

A voung lid with
@ MIVSEETTONS past

Ratsed by Master Hummee, & powerful merchan
in the village of Kalay, [van possesses the power
10 read the hearts and minds of others. Master

Haniffietgntnusted [van with the Shunsan Rod,
a staff of i v the

FIRE ADEPT
GARET

Teaae s
ehildhood friend

Garet s the grandson of the mayor of Vale, Whes
the elemental stars are staken from Sol Sanceum,
Garet venhures out of Vale on & great josmey with
liis friend lsaac

58

EARTH ADEPT

ISAAC

The main characier
of Gornew Sun

Tsane comes from Ve, the town that fas stood
guardizn over the elemental stars, which had been
hidden deep within Sol Sanctum for many gene-
rations; These foor jewels contvin the essence of the
asdemgiitil encrgies that compose all matter: wanh,
ar, fire, el wisd. 1 the jewels are used to light
elemental lighthaises; the power of Alchemy

I ‘e unleashed upan the world again. lsanc {s
iﬁ’khmn stopping Sasnuros and Menardi, who have
Wiolen three of the elemental staes, lsaac imsel!

"currmlly hobiks the Mars Star.
SAME CLAN

FIRE ADEPT
SATUROS

Mars Clan

Soturos and Menardi come fromthe Mars Clan, s strange clan of Adepts living fagan the frozen
nortlslands. Afier steufing the glenental stars from Sol Sanctum, they reed ibead Bf Lsanc and
Ciaret in un atcempt to light the four Hghthouses. They succeeded i lighting Mereury Lighthouse,
bt Both fell in huitle against dsane st s ey e Venus Lighthose's bescos.

FIRE ADEPT
MENARDI

Wars Clan

A,

WATER ADEPT

MIA

Mercury Clan, projeciors.
af the lighthouse of water

Mia joins forces with Isanc's pary in onder to
protect the Mercary Lighthouse. She Jeams thar
Alex, anvdber mensber of her ancient clan, has
allied himsell with Saturos and Menardl. When
they succeed in firing the beacon of Mercury
Lighthouse, Min realises that ker file is now
boiind to that of lsaag and his friends.

'WATER ADEPT
ALEX
Mercury Clare, proectors
oo the ligghthouse of water

Although be was bam to o chan swom 10 protect
Mercury Lighthouse, Aley fs in leugue with
Saturos. He helped Saturas ond Menandi Hght
the beacan of Mercury Lighthise. However,
Irix reagons for doing so remain unkaown,

TRAVELLING
COMPANIONS

EARTH ADEPT

"c FELIX

The main character of
Gowoew Sun: THE LSt AGE

Felix, o young man from Vide, i Jennn s alder
brathser. Three years ago, 3 great stanm floaded Vale,
and Felix was swept into the rives, nlong withihis
prarents. Saturos and Menardi tescwsed him, and ho
has travelled with them ever since.




IODEM FIRE ADEPT KRADEN
Babi i chief minisier JENNA A scholar rexearching
.8 | ; Felix’s poung sisier = the power of Alchemy
b has been wiven unnaturatly lony life thanks vowed to help Issac in whatever
o dongevity pation from the lost cantinent He commands Talbi's forces,

“of Lemuria. Now, his supply is unming low.
In exchange for giving [sase a magscal ahip
powered by Psynergy, Babi demands that Isanc
il his panty search for Lemuria, Babi has
wathered together o great many alchemists to
study the ars of the aocient Lemurians.
Kraden, the scholar of Vale, was one of these
alchemisis,

fue Laae in the desert town Jenna s 8 young girl from Vale. She is a childhood Keraden has been living in Vale for the past several

friend of both Tsasc and Garel. lennm watched wears. He has grown close to Isase, Garet, and
ns her parenis and her brother were carried away Jenna as he continues his research on Sol Sanctum
from the Aood - for years, she had thought hcr and the origmns of Alchemy.

of Alchemy focuses on the creation
ber hrother travels with then

sleretip
WIND ADEPT
SHEBA

A pounng girl from Lativers

- ” and Menard] siole
Erubbied “child of the gods” by the people in twown, g d abeducted both bim
Sheba was held hostage by Babi w force the people g

of Lalivira (o build him his own elemental lighthouse.
Saturgs and Menardi abducted her from Tolbi, but Felix
has sworm that no harm would come 1o her while she
wies with him,

& don't kvow where {'m supposed fo ge! 1 can't find any mare Dfina, 0 sometiing that acwve,
Whar showdd § dir nexe? Huw do | fimd them? u-nmmmﬁ j cun d got in? them. What am | supposed to do?
Try going hack 10 the nearest town or village I Diiinn Hye in all sorts of places — dungecss, nmd:rlqlhmuvnumw youl need a special Iy Somctimes, youl i gel v those places from
and tulking to the residents again, Collecting. WS firests, cven msome lowns! They even reside m power o blaw it out of your way, Check your SRS & dleflerent Iocation. Certain rypes of Peynergy
infarmsation is very impartant, Also, il you places thal might seom impassible b reach Paymergy abilitses to see whether any of your might belp you 1o get 1o places you couldn't
could rend theis minds, you might find out Wihenever you enter a wwn, village, or dungeon, powers might do the trick. Alus, you'll probably nommally reach. You might need 1o learm soime
things they woulin't ordinarily well you! remweber 10 search high and low for Djnn! stumble BOTVES SomC duibiaus locking arcas new Meynergy befone you ety get where you
Also, you might nn across Diinn in battle when ¥ in the fielel, Try wning. weant b go. By the Wiy, yom can abso jump short
you're wandering the warld. 1f o Djimni fees warius Psynengy distances, s give that o try first
dluring a battle, it shouldn't be oo difficult o abalities (o see what
locaze him again in roughly the same ren, so be woirean find!

mrersistent, aned don't let him ges nway frony you!
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Nintendo-Sys

Original

Ninfendo

Seal of
Quality

Wir freuen uns, dass du dich fir das Nintendo® Game Boy Advance™
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. DIE STEUERUNG

il Knmmdnbﬁr[muiﬂm

Dies sind die grundlegenden

| Stewerungselemente in GOLDEN
Sun: IME VERGESSENE EPOCHE.
D solltest dich so gut wie
mdglich damit veriraut machen,
| ebenso wie mit den forige-
schrittenen Stevernngen, die
auf den folgenden Seiten evkldrt
werden. Lim dein Abentener zu
bestehen, musst du sie alle
meisteriich beherrschen,

@ = I Stidten, Dirfern und Verliesen

A = Auf dor Weltkarte
{AnBerhalls von Stidten. Dirfern und Verliesen)

# = Wiihrend des Kamples
! = Somstiges




DER BEGINN DER REISE

Stecke dein GoLnes SUN™: DIE VERGESSENE EpoCiE-Spielmadul
i dein Game Bov Advance™-System imd schalie es ein (ON),
~ Wenn der Titelbildschirm erscheint, driicke START.

Abentever in
EN in Gownes

Beginnst du ein newes Spiel, kunnst du zuvor die End-Daten wus dem ersten Gownen
Gownes Sus: Die vERGEssen Epocit Bbertragen. Dazn musst du zuerst dic Option
St aufrufen,

i -

s B -

H’ Nachdem du im Titelbildschirm START gedriicki hast, erscheint avionstisch der Namenseingabe-Bild- Bel“a,gcd""‘"“!””'ﬂ_" vom Golden Diriicke und halte Links auf -
schirm. Bewege den Cursor mit Hilfe des Steverkreuzes, um einen Buchstaben ausruwiihilen. Driscke den Sun-Titelbildschirm (siche rechs). dem Steverkreuw: gedriickt,

. A-Knopf, um deine Auswahl zu besiatigen, Um beredt Buchstaben wieder zu ldschen, driscke drilcke gleicheitig die R-Taste
‘_ | den B-Enopl oder wilhle die Option ENT auf der rechien Sﬂ!: des Bildschirms. Bist du mit der Namens- r}':‘lﬂ';g IS;UI_-:':I::M“JN_
vingabe fertig, wilile ENDE uuf der rechien Seite des Bildschirms und dricke den A-Knopf, um deine Aus- !
wahl zu bestiitigen. Danach wirst du gefragt. ob du Daten aus Govpex Sus™ ibernehmen michiest.
Gennuere Informationen zum Ubertragen von Dten aus Gotoen Sus, siche Seite 9.

“‘T;p I.lli:J:llnﬂ ?{I"NI:_EN ”llu: Solltest du iber keine Duten
uni _"l": “‘A_' o, im o serfilgen, die du fibertragen
Dateinuswahl-Bildschirm aufrurufen Kilantest, steht die Option

SENDEN nicht zusr Verfligung
Cursor

Wiihle die Datei aus, die du Gbertragen Wit e oo

- == . machtest und driicke den A-Knopl, um Dbittrainii diek 6n Prs- (2%
- | pxpyp | Das Spicl beginnt mat dem vy | Lischt den zuletzt eingegebenen den Bildschirm aufrarofen, aof dem du wort erhsillglinluanf.‘éeile 0. i
- Namen, den du eingegeben hist. Buclistaben. die TRANSFER-METHODE uswihlen | 2 wostere Tnformationen zur I
kanmst. Wiihle hier zwischen PASSWORT Ubertragung mit Hilfe eines L .
und KABEL (Letztere Option ermiglicht Kabels erbalist duaul 5. 11 i =

die Dateniiberiragung via eines Game

Ist beereits ein Speicherstand vorhanden, erscheint das Start-Menii, nachdem du By A wwiaog G Lisk ™ Katulx

" START im Titelbildschirm gedriickt bhast. Driicke START im Titelbildschirm,
um das Start-Menil aufrirufen. Die Optionen dieses Meniis werden anl’ den
~ Seiten 12und 13 erklart.

1 8 9




[ {IBERTRAGLING DURCH EIN KABEL

Verfligst du Giber ein Game Boy Advance Game Link-Kabel, kannst do simtliche
Informationen iibertragen, die auch ein Gold-Passwort beinhaltet. Verbinde
auerst zwei Game Boy Advance-Systeme mit Hilfe des Game Boy Advance Game
Link-Kabels (siche Seite 55). Stecke danach das GoLpen Sus-Spielmodul in ein
Game Boy Advance-Svstem und das GoLoes Suw: DiE vERGESSENE EPoCHE-
Spielmodul in das andere,

I GOLDES

B0 Rute das Menit, wie auf Seite 9 beschrieben, suf
Wahle die Option PASSWORT und drileke den A-Koopl, um den
Passwort-Eingabe-Bildschirm aufrurufen,

BB Exsichen dir mun deei weitere Optionen offen: GOLD, SILBER und
BRONZE. Die Liinge des Passworts hilngt ebenso von der gewdhlien
Option ah, wie die Inft i die das Passwort beinh wird,

Wiihle eine der Optionen aus und driicke den A-Knopf. W Wahle die Option KABEL vom Transfer-Methode-Bikdschirm und driicke
B Schreibe das suf dem Bildschirm angeseipte Passwort sorgfiltig auf deatA-Knopl.
B somitsind die gen fiir die Dateniibertragung von GoLpen Sun

zu GOLDEN Su: DiE vERGESSENE ErochE abgeschlossen

B Nachdem du den Namen in einem neven Spiel eingegeben hast, withle die
Option JA, um 2um Bildschirm 2o gelangen, aul’ dem du die Transfer-
Methode suswihlen kannst. {Solltest du ein Spiel, das du bereits begonnen
hast, akiualisieren wollen, wihle im Start-Menii die Option AKTUALIS.,
um zur Auswahl der Transfer-Methode ru gelangen.)

Wihle als Niichstes die Option PASSWORT und driscke den A-Knopf.

B wabie im folgenden Menii GOLD, SILBER oder BRONZE, je nachdem,
welchen Pasywort-Level du withrend Schritt 2 gewdhlt hast und driicke
iden A-Knopf. Danach kannst du dein zuvor notiertes Passwort eingeben,

P&- Machdem du den Namen in einem newen Spiel cingegeben hast, withle die
Option JA, um zum Bildschirm zu gelangen, auf dem du die Transfer-
Methode awswiihlen kannst. (Solltest du ein Spicl, das du bereits
begonnen hast, aktualisieren wollen, withle im Start-Menii die Option
AKTUALIS., um zur Auswah] der Transfer-Methode zu gelangen. )

& wable die Option KABEL vom Transfer-Methode-Bildschirm und
drifcke den A-Knopf. Die Datentbertragung beginnt automatisch.
Danach folgt die Abfrage, die Ut zu hestitigen. Drilcke den
A-Enopl, um die Ubertragung zu bestiitigen, oder den B-Knopl,
um die Ubertragung abzubrechen. Selliest du dich dazu entscheiden,
die Ubertragung wirst du dert, einen Namen
fiir Isaac einzugeben.

. | Sollte das Passwort nicht funktionieren, Gberpriife deine Notizen nochmals
mit dem in GoLDEN SUN zur Verfligung gestellten Passwort.

Sind alle Eingaben korrekt erfolgt, erscheint die Meldung PASSWORT
AKZEPTIERT. Danuch folgt die Abfrage, die Ubertragung zu bestitigen.
Driicke den A-Knopf, um die Ubertragung zu bestitigen, oder den B-Knopf,
um die Ubertragung abzubrechen, Solltest du dich dazu entscheiden, die Uber-
tragung abzubrechen, wirst du aufgefordert, einen Namen filr saac einzugeben,

ili]

= 5




\M!u d\mn newes SpnrJ hgmnen wiihle NEU unddru:i:e den A Kllopl' Als Niichstes wird der Namens-
eingaby Gib deinen N {siche Seite 8), wiihle ENDE und driicke den
A-Knopl, um deine Wahl zu bestitigen.

|[]berlriin.sl du Draten uns GoLpEN Sus, siehe dazn Seite 9. ]
START

FORTS. CFORTSETIED

e Mit Hl!l’e eines guvor angelegten Speicherstundes kluns! du &m Spulau der Stelle fortsetzen, an der du

"‘f}: auletzt gespeichert hast, Withle die Datei, die du 6ffnen michtest mit Hilfe des Steverkrenzes an und driicke
den A-Knapf.

Gespeicherter Spielstaml b G U N  Verflighare Charakiere des

Name des Hauptcharakiers und gewihlten Speicherstandes.
letzter Speicherpunkt in dieser —
Dafei.

R Tvpon il Anzahl der Dachinm
Mame, Level und K lasse des (ziehe Seite 16)
Haugicharakters (siehe Vo links nach rechis:

Seite 31), Anzahl der Minzen Erd-Dschinns, Wasser-Dschinns,
umd Spiekeeat, Tewer-Drchinns und Wind-
Dschinne.

DU RANNST (FAST) JERERZETT SPEICHERN!

In GoLes Sus: Die EpociE kannst du speichern, wann immer es dir beliebt
Ausgenommen sind Kimple und spezielle Szenen. Auf’ Seite 35 erliftst du hierz weitere Informationen.

3 3 <rals] - —
SRS i
D l:umul cinen Spc:fwuaﬂd in eine andere Dt Immm:u '.\‘.:M:du:
[hated, dic du kopicren michiest mit Hilfe des Steverkreuzes an und
driicke den A-Knopl, e gewdihlte Duted wird nutomatisch aul einen leeren
Speicherplatz kogiert.

Sollten bereits drei Spiekstinde vorhanden sein und es sind keine
Speicherpltze mehr froi, scheint die Option KOPIEREN nicht auf.

5 : p— : -
Moy 4ol 18 - _ Ay
Wiihile diese Option, um einen “pclchcnuml au fischen. Wihle den Speicher-
stand, den du lschen mchtest mit Hille des Steverkreuzes wnd deiicke den
A-Knopl. Celaschte Daten kisnnen micht wieder hergestellt werden. Uberlege
die gut. ob du wirklich einen Spielstand laschen willst oder nicht.
START 5 - b, N CLalt
MENL Loy .
Wiihle ginen Speicherstand umJ kiimple gegen Morster, die du bis v diesem
Zeitpunke i Spiel bestegt hast, Du kannst such dein Team gegen das cines
Freundes antreten bassen,
Verfiigst du noch diber keinen Dschinn, ist die Option KAMPE im
Start-Menii picht verfiighar,

RS scusscuassn
Solange dein Team im Spiel noch nicht auf” lsaac und seine Freunde gestolien
ist, kannet du deine ik Diaten jederzelt akualisi {Solltest du
twoch gar keine Daten ibertragen haben, musst du diesen Schritt zuerst
crkdu,m ) Wiihle im Start-Meni die Option AKTUALIS. Wahle mit Hilfe
die Datei aus, die du aktualisiersn machiest und drikke

rimA-Knnpl’. i deine Auswahl zu bestitigen, Auf Seite 9 erhiilist du hierm
weitere Informationen,

i Option AKTUALIS. scheint micht auf, wenn alle deine Spielstinde Dalen—‘
beinhalien, die erst nach dem TrefTen mit lsaacs Team gespeichert worden sind,




MA (WIND-SEHER)

DIE ADEPTEN

WIND-ADEPT: 14 JAH

Eines Tages fiel in einer kleinen Stadt namens Lalivero, in den nirdlichen Regionen
des Kontinents Gondowan, ein junges Midchen mit einem eigentimbichen Schick-
sal vom Himmel. Faran, das Oberhaupt von Lalivero, nahm sie bei sich auf’ und
erzog sie, als whre sie seine eigene Tachter. Doch sie weal), dass sie an ¢in gotl-
pepebenes Schicksal pebunden ist. Als sie von Saturos und Menardi entfiirt wurde,
Iasten sie dadurch Ereignisse aus, weiche dio Welt in ihren
Grundfesten erschiltbern werden, Wie weit mag Cosma
durch ihre Fahigheiten in die Zukunfi zu schen,

ihr eigenes Schicksal abschiitzen kiinnen?

FELIX {JUNKER) AARON (SEEFAHRER)

WASSER-ADEFT: ALTE

Felix, der Held in Govoex Sus: Die vencessene Erocht,

wurde im Dorf VALE gebaren, wo er auch seine Jugend verbrachie, Vor
drei Jahren wiitete e3n fiarchterticher Sturm iiber Vale, der einen gewaltigen
Felshrocken vom Aleph-Berg ins Tal stiirzen liel, wodurch eine Flut aus-
gebtst wurde. Felix galt als vermisst, als er vom Fluss mitgerissen wurde.

Tatséichlich aber wurde er von Saturos und Menardi gerettet. Er half FELIX
ihoen, die VENUS- und MERKUR-LEUCHTTURME zu entfachen, Doch WIDERSACHER
was hat er in den vergangenen drei Jahren erlebt? Welche Mission mag

, fin schwer auf seinen Schultern lasten?

Aaron ist ein junger Mann, umhiillt von einem Schisier
es Geheimnisses. Nachdem er erkannt hat, dass e
Felix uls Verbiindeten betrachten kann, muss er
erneut die Wichtigheit seiner Mission erkennen.

Alex gehrt einem Volk an, das
seit Generationen den
MERKUR-LEUCHTTURM
beschiitzt hat. Er und Mia sind
die letzien Abkimmlinge dieses
antiken Volkes.

JENNA (GEWEIHTE DES FEUERS)
FEUER-ADEPT: 17 AHRE ALY

Jenmu ist Felix' Schwester und eine Freundin von lsaac und Garet, den
Helden aus Gowex Suw. Sie und der Gelehrie Kraden wurden von
Saturos nd Menardi entfithrt und wirden als ihre Geiseln gehalten. Sie
bewundert ihiren Bruder und ist aul’ seinen Reisen mutig an seiner Seite.
Dennoch empfindet sie tiefes Mitgefuhl fir thre Freunds Isaac und Garet,
die bei jeder sich bietenden Gelegenheit versucht haben, gegen die Taten
14 ihres Bruders vorzugehen.

Dinaria und Hagartio kommen
aus dem hohen Norden, aus den
Liindern des ewigen Eises. Sie
gehiren zum Mars-Clan, wie
auch Saturos und Menardi.




DSCHINNS -
DIE ELEMENTAREN GEISTER

Thchinng sind
il Muleri

Folgen, and
du danid die |

M DIE VIER TYPEN VON DSCHINNS

Dischins lassen sich anfgrund ihrer Attribute in vier Klassen unterteilen: Erde (VENUS), Wasser (MERKLUR),
Feaer (MARS) und Wind (JUPITER). Zusitzlich v den hier gezeigten Dschinns wirst du noch viele anders
Jeden Typs uuf’ deiner Reise finden, Diese vier Dschinns repriisentieren jedes Element,

MWW DSCHINNS MACHEN DEINE CHARAKTERE STARKER!

Benutze die Kruft der Dschinns um die Fihigheiten deiner Charaktere zu verbessern und so ihre Effekeivitit
im Kampf' zu steigern,

EIN BUNDNIS BEEINFLUSST DIE KLASSE! |

Verhiindest du einen Dschinn mit einen Charakier, indem du ihn an seinem
Kirper anbringst, kiinnte sich die Klasse dieses Charakters veriindern. Dies
kann zur Anhebung einiger Attribute fihren, Auch erlaubt dies den Einsatz von
Psynergy, tber die du zuvor vielleicht nicht verfigt hust. Die Charakterklassen
iindern sich entsprechend den Dschinns, mit denen du dich verbiindet hast.
Versuche verschiedene Kombinationen, um z sehen, was daboi herawskommt!

| Genavere Informationen hierzi fndest du auf’ der Seite 20,

16

Feuer- Wind-
Dischinn: Dischimn:
Kanane Odem

Verbiindest du einen Charakter mit einem Dschinn, erhdhen sich jene Attnbute,
die mit diesemn Typ Dschinn verwandt sind. Verbiindest du jemanden zum Beispiel
miit einem Feuer-Dsching, erhiht sich auch die feverbasierende Angriffskraft
dieses Charakters. Gleichzeitig erhihi sich auch der Widerstand gegeniiber
gegnerischen Fever-Angriffen,

| (Genauere Informationen hierzu Gndest du auf Seite 31

ENTFESSLE DSCHINNS IM KAMPF!

Entlesselst du im Kampf einen Dechinn, der mit einem Charakier verbiindet war,
wird dich dieser Dschinn im Kampf® unterstiitzen, Jeder Dschinn verfigt Gber cine
cinzigartige Kralt. Finde hernus, was die Dschinns im Kampl' bewirken kinnen!

iGernu:re Informationen hierzu findest du auf Seite 50, ]

Sobald du einen Dschinn im Kampl entfesselt oder ihn zuvor auf’ Standby
gesetzt hast, kannst du im Kampl vom RUFEN-Kommando Gebrauch machen,
um einen michtigen Geist herbeizurufen. Du kanust viele verschiedene Geister
rufen. Je mehr Dschinns du fiir den Ruf” einsetzt, desto starker wird der herber-
gerufene Geist sein,

[Gennuanformrinmn Trierzu findest du auf den Seiten 44 und 51




DIE REISE DURCH DAS LAND

Wihrend deiner Reise wirst du
in viede Teile der Welt WEYARD
reisen, Driickst du wihrend
deiner Streifziige iber die Land-
karte, in Stidten oder Verliesen
den A-Knapf, wird der momen-
1ane Status deines Teams einge-
blendet (Name, momentane
Kraft- und Psynergy-Punkte) und es erscheint das Oberwelt-Menil, Drilckst du den A-Knopl, wenn du
direkt vor einer Person oder einem Gegenstand stehst, beginnst du ein Gespriich oder untersuchst das ent-
sprechende Objekt, Es folgt nun eine Erklirung der Oberwelt-Befehle. Die Status-Menils werden suf Seite 27

erklart.
v - - "
1 IR
Setme PSYNERGY ein mﬁu nge Psynergy-Abkiirrungen fist (siche auch folgende Seite).
| Genavere Informationen zum Einsatz von Psynergy findest du aul den Seiten 38 41 und auf Seite 51.

DER EINSATZ VON PSYNERGY

B8 Dricke Links oder Rechis auf dem
Steverkreuz, um den Charakier
i wiihlen, dessen Peynergy

B

Psynergy-
Symbole des
ausgewlihlien

du einsetzta mdchtest, Drilche Sherakiers

anschlielend den A-Knopl.

Charakters

B8 Driicke Oben oder Unten auf dem Steuss-
kreuz, um die PSYNERGY anszuwihlen,
die du cinsetoen michiest. Driicke an- Psynergy-Punkte
schiiefend den A-Koopl. Sind mehr als finf
verschiedene Ariten von Psynergy verflighar, Beschreibung der
driicke Links oder Rechts auf dem Stener-
kreuz, um die verschiedenen Psynergy-

Listen aufmerufen. Driicke die L- oder R-Taste, um einen anderen Charakter anzuwiihien, Wihlst du eine
Paynergy aus, die sich aul” bestimmte Objekie avswirkt (VERSCHIEBER, WIRBELWIND, ctc.), wird
diese aktiviert, sobald du sie in diesem Mend ausgewiihlt hast.

Ausgewiihlte Paynergy
und hendtigte

B Setst du Psynergy ein, die auf cinen deiner B [ Charakter, auf den
Charaktere wirken soll (HEILUNG, die Psynergy angewen-
det werden soll

GIFTHEILUNG, etc.), musst du als Nach-

stes mit Hilfe des Steverkreuzes einen

Charakier withlen, aufl den die Psynergy
angewendet werden soll. Driicke den

A-Knopl, nachdem du deine Wahl getroffen hast.

FESTLEGEN VON PSYNERGY-ABKURZUNGEN

Es ist sehr hillresch, Psynergy, die du oft einsetz1, der L- oder R-Taste zuzuweisen. Auf diese Weise musst du
nur eine einzige Taste betitigen, um eine Psynergy zu aktivieren,

B Driicke Links oder Rechts auf dem Steverkrenz, um sinen Charakier
anmuwihlen, der fiber cine Psynergy verfligt, welche du als Abkiirzung
festlegen machtest. Driicke anschiieBend die Taste (L- nder R-Taste),
die mit der Abkiirzung belegt werden soll.

. Tm niichsten Mendl wird nur jene Psynergy angezeigl, die man als
Abliirzung festlegen kann. Wahle mit Hilfe des Steverkreuzes cing
Psynergy und drifcke den A-Knopf, um die Abkirzung festzulegen.
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Benutze dicsen Befehl, um Bundnm mit Dschinns einmugeben oder Dschinns zu tauschen.

Fiir den Status der Dschinns gibt es drei Die verfligh Befehle und
Aktionen im Kampl und sof’ der Oberwelt hiingen vom jeweiligen Status ab. Weitere Informationen zu
Befehlen und Aktionen von Dschins findest du auf Seite 42.

Status 1: BUNDNIS  jtfeese + Wandere eine Weile durch die
Gegend.
» Warte cine Kampfronde ban,
= Benulze den DSCHINN- i 5
Befehl, um deine Dechinns auf | | = Benuize Oherwelt-
Standby 2w stzen. oder Kanplbefehle, um
+ Benutze den DSCHINN- ein Biinidnis mit dem
Kampibefehl, siehe Seite 42) Dischinn ¢ i
« Benutze das
RUFEN-Kommando

im Kampf. {siehe Seite 44)

B R RSN R R RN RN AR AR R EA SRR SRS E RS

CHR 21 ERFAHREN

Driickst du SELECT im Dschinn-Auswahl-Bildschirm, erhiilist
du eine detaillierte Erklirung der ulierst wichtigen Regeln fiir
den Einsatz von Dschinns. Dritcke oben oder unten auf dem
Steuerkreuz, um eines der siehen Themen auszuwihlen und
drileke den A-Knopf, um mehr zu diesem Thems zu erfihren,

Dhese Infomuntiionen sird Guflerst wichtlp
Py sollvest sie undseddimgt leven!
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VERFUGBARE OPTIONEN DURCH [ BRI S L e Ao
DEN OBERWELT-DSCHIMN-BEFEHL (STANDBY +—» BINDNIS).
= Tanssche Dschinns mit einem anderen Charaker,
Beim Tauschen oder Geben von Dschinns milssen « Giih den Dschinn cines Charakters einem anderen.
folgende Bedingungen eingehalten werden:

Charakter A kann Dschinns mit Charakter B tauschen oder ihm welche
geben, da dieser liber weniger Dschinns verfilgt, Charakier B kann mit
Charakter A nur Dschinas Lanschen, da Charakter A mehr Dschiens bet
sich bt

Dschinng, die sich gerade erholen, kiinnen weder getauseht noch
gegeben werden.

(CHEAEREETIAE Wenn zwei Charaktere die gleiche Anzahl von Dschinns haben, kinnen sie
diese beliebig untereinander tauschen, jedoch kinnen sie keine Dschinns

A e Irergeben. Dechinns kinnen nur ciner nach dem anderen getauscht werden.
: J + Weil werden Dschins angezeiel, L]

die verhiindet sind,
Dschinn Dischinn | | = Rot werden Dschinns angezeigt,
Dschinn Dschinn | | - die auf Standby sind.
« Gelb werden Dischinns angezeigt,
die sich erhalen,

DERUMNG DES STATUS EINES

(STANDBY <— BUNDNI

@ Wiihbe mit Hilfe des Steuerkrowzes cinen verbiindeten oder uufl Standby
befindlichen Dschinn anl dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm und
driscke den A-Enopl.

Diviicke die L-Taste sul’ dem Dschinn-Auvswabl-Bildschirm, um den
Status und die Psynergy des Charakiers einzusehen, der den Dschinn
triigt, den du susgewdhit hast.



B2 Die Worte VERBUND, (verbiinden) oder STANDBY erscheinen iber den ]
Mamen der Dechinns. D kannst ihren Status verindern, indem du diese

Worte mit dem Cursor anwihlst und den A-Knopf driickst,

B Abs Nachstes wird ein Fenster eingeblendet, in dem du gefragt wirst, ob
der Status von STANDBY zu BUNDNIS veriindert werden soll, Uber-
priife die Veriinderungen deiner Attribute und deiner Psynergy und drilcke
anschlieBend den A-Knopl, wenn du die Anderung durchfiibren michiest.
Machtest du hingegen abbrechen, drileke den B-Knopf, um zum vorher-

pehenden Bildschirm zurfickzukehren.

ANDERUNG DES STATUS MIT HILFE DER R-TASTE

auf BUNDNIS umschalten,

Aul’ dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm kann der Status der Dschinns
durch Diriicken der R-Taste von BLI
gekehrt geandert werden. Hilist du die R-Taste gedriteki und drilckst
SELECT, kannst du ulle Dschinns gleichzeitig aul STANDBY bzw,

NDNIS aul STANDBY oder um-

Clearakter-Status

Andert sich der Status der
Dschinns, hetrifft das auch die
Klasst un den Status des jeweili-
gen Charaktors. Benutze diesen
Bildsehirm, nm diese Verinderun-
enzu bestatigen. Attribute, die
verstiirkt werden, werden mit
e gelben Pliil gekennresch-
net. Jene, die ahgeschwiicht wer-
den, erhalten einen biauen Pleil.
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Churakier-Psynergy

In Fallen, in dersen sich die Psynergy
eines Charakters dndert, weil der Status
seitier oder ihrer Dschinns verdndert
wird, erscheint neu hinzugekommene

Psynergy in Gelh. Psynergy, die verloren
geht, wird rol dargestellt, Erscheint
rechts oben am
Bildschirm ein
Pfeil, schalte mit
Hilfe des Stewer-
kreuzes zwischen den
verschiedenen
TFenstern hin und ber.

TAUSCHEN EINES DSCHINNS

Wiihle im Dschinn-A hi-Bildschirm mit Hille des Stewerk
A-Knopl.

D kannst Dechinns mit Charakieren tauschen, unter deren Bildern das TAUSCHEN-Kommando angezeigt
wird. Wahle den Dschinn, den du tauschen michtest und driicke den A-Knopl.

Dichinn und dricke den

Der Status der beiden Charaktere, die Dschinns tauschen, wird nun eingeblendet. Driicke in diesem Bildschirm
die R-Taste, um zwischen den Psynergy-Ubersichten der beiden betroffenen Charaktere umzuschalten, Sollte
mehr als eine Psynergy-Ubersichi verfiighar sein, kannst du mit Hilfe des Steverkreuzes swischen den einzelnen
Fenstern hin- und herschalten,

Nachdem du ulke Veranderungen iiberpriifl hast, driicke den A-Knopf, um den Tausch durchzizfiibren. Mochtest
du den Tausch allerdings abbrechen, driicke den B-Knopl, um mum vorhergehenden Bildschirm

GEBEN VON DSCHINNS
Wiihle auf dem Dschinn-Answahl-Bildschirm einen Dschinn ans und driicke den A-Knopf

Do kanmst den Dschinn jenen Charakieren Gbergeben, unter deren Bildern das GEBEN-Kommando
erscheint. Wiihle einen Charalcter und driicke den A-Knopll

Der Status der Charaktere, welche Dschinns geben und erhalten, wird aul’ der linken und rechten Seite des
Bildschirms dargestellt. Deficke in diesem Bildschirm die R-Taste, um die Psynergy der beiden Charaktere
einzusehen. Sollte mehr als eine Psynergy-(bersicht verfilgbar sein, kannst du mit Hilfe des Steuerkrezes
ewischen den einzelnen Fenstern hin- und herschalten.

Nachdem du alle Verinderungen bberprift hast, driicke den A-Knopl, um den Tausch durchaufishren.
Michiest du den Tausch allerdings abbrechen, driicke den B-Knopf, um zum vorhergehenden Bildschirm
auriickzukehren,

Dschinns beeinflussen auch die Charakter-Klassen.




ORERWELT: [
BEFEHLE o i

D kannst Tems [Grg:nsundc] in Liiden kaufen udcr in ScIdeuslm finden. Mit Hilfe des ITEM-Hefchls
lannst du Iems benutzen, sie anlegen, oder sie anderen Mitgliedern deines Teams geben. Jedes Mitglied
kann bis zu 15 verschiedene [ems mit sich fihren. Von jedem Verbrauchsgegenstand kann eine Person bis o
30 Stiick dabei haben,

Wiihile als Niichstes mit Hilfe des k I PR
gewlinschie Hem aus. Sollte mehr als eine Iem- Ubersicht ! ah
verfiighar sein, kannst du mit Hilfe des Stewerk Ttems.
awischen den einrelnen Fenstern hin- und herschalten.

Fiillt deine Wahl aul’ eine Wafle oder eine Ristung, die
wicht :nge]ngl ist, werden aul der linken Seite des Bild-
i find angezeigt, die durch das Anbegen dieses

Tisst ek ilten

I edribchd hajten
Uberpriife die Grunduusristung T Hens nach Typ
deiner Charakiere wie 2.8, WalTen unordnen
usd Rizstungen, oder iberprafe (Wallen,
ilren Status. Riistung, etc.)

Im Spiel findest du viele verschiedene Arten von Items. Manche v thnen entfilten eine besondere Wirkung,
sobald sie angelegt werden. Andere wiederum gewahren dir mitunter sogar eine villig neve Psynergy!

LANGSCHWERT ELEDERKAPPE ]mLZSC]IlLD .HE[LKRAUT
BENUTZEN UND WEITERGABE VON ITEMS

Wiihle mit Hilfe des Steverkreuzes den Charakier aus, der dus ltem 1rigt, welches du benutzon oder
michtest, Driseke anschli den A-Knopf.

Ttems entstehen, Hast du dich fiir cin Item entschicden und den A-Knopl
pedriickt, wihle mit Hilfe des Steverkrenzes den Befehl BEN. (Benutzen)
oder GEREN. Driicke anschlielend nochmals den A-Knopl.

Withle mit Hilfe des Stenerkreuees den Charakier aus, dem du das [tem geben
willst baw, aul” den du es anwenden michtest und dribcke den A-Knopl. Kann
der Emplanger das ltem auch anlegen, erfolgt eine Abfrage, ob er dies gleich
{umn soll, Wihbe entweder JA oder NEIN und driicke den A-Knopl.

ANLEGEN UND ENTFERNEN VON ITEMS

Wiihle mit Hilfe des Steverkreuzes den
Charakier, der das [em triigt, welches du
anlegen oder entfernen michiest und driicke
den A-Knopl

iFarevetzing auf dor aifcheten Serte )
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Wiihle das [tem, das du anlegen oder entfernen mbchtest und driicke den
A-Knopf. Driicke Links oder Rechts uuf’ dem Steverkreuz, um alle [tem-
Listen einzusehen. Wihlst du eine Waffe oder Rilstung an, die nicht angelegt
ist, werden die Auswirkungen des Anbegens aul’ der linken Seite des Bild-
schirns angezeigt.

Mit dem Befehl STATL.S kannst du die Fahigheiten und Attribute deiner Charaktere iberprilfen. Durch
Diriicken von SELECT wird eine Liste aller bisher gefundenen Dschinns auferufen, Dschinns, die du
wiihrend deiner Reise verpasst hast, werden durch leere Felder angezeigt.

Status des ausge-
wahlten Charakters
(Drriicke den A-Knopf,
um nihere Detatls zu
erfahren).

Driicke dse L- und
R-Tasten, um die
Aufstellung deines
Teams zu veriindern
Bewege den ausge-

Wahle mit Hilfe des Steverkreuzes ANLEGEN ader ENTF. (entfernen) und
driicke den A-Knopll Withlst du ENTF., werden auf der linken Bildschirm-
seite die Werte angezeigt, die sich andern werden.

wiihten Charakier
nach links oder
rechis.

DER STATUS-DETAILS-BILDSCHIRM

Wiihlst du einen Charakter und driickst den A-Knopl, wird der detaillierte Status dieses Charakiers einge-
blendet. Bemgst du den Cursor aul em! Ubemhrll’l in d:mm H:ldﬂ:hlrm. wird im oberen Teil des Schirms
Th

DETAII.S

Withle diese Opllon um die Wirkung der
Anwendung oder des Anlegens eines [tems
aufl der linken Bildschirmseite einzublenden.
Hier wird auch angezeigt, wie viele dieser

Ttems du bei dir hast. eine kurze B des
alls-Ribdschirm Beschreibung der ausge-
3 withlten
d P E 4
£ 3 el I i sis- Attribaile
WEGWERFEN VON ITEMS el iifilten €
Verdnderungen des Status £

Items, die du nicht linger bendtigst, kannst du wegwerfen. Besitzt du mehr werden hier angezeigl. Infarmation iiber
alls zwei Items einer Sorte, die du wegwerfen michiest, driicke Oben oder Dsehiims/Elemente
Unten auf dem k um die gewdi Anzahl ei \len. Driicke

anschliefend den A-Knopf. Es folgt nun noch eine Abfrage, ob du dieses Item = z ” =

wirklich wegwerfen mochest. Wihle JA, um das Hem wegruwerfen oder I et Statusrocrwtorui e Wiy Seite 30 osscheione, |
NEIN, um den Vorgang abzubrechen. Drilcke danach dea A-Knopl. Sei

vorsichlig, dass du keine Itens wegwirft, die du noch brauchen kénntest!

{Manche Items kiinnen nicht weggeworfen werden. )




ERFAHRLA KP-PP

Derzeitiger Level des Charakters.

RIBLTE DEINE

Je hidher dieser Wert ist, desto mehr
Schaden verursachst du durch eine
direkie Attncke.

Je hisher dieser Wert ist, desto weniger
Schaden ewsst du durch direkte

Besiege Cregner, um Erfahrungspunkie
exhalien. So kannst du den Level deiner
Charakiere steigern. Bewege den Cursor
hierher, um zu sehen, wie viele Punkie du
bendtigst, um den ndchsten Level mu er-
reichen,

Dies sind die Kraflpunkie deiner Charak: |

tere (die Hishe der Zahl gibt an, wie viel
Schaden sie einsiecken kinnen). Die Num-
mier auf der linken Seite steht [fr deine
momentanen KF, die Nummer rechis gibi
deine maximaben KP an. Fallen die KP
il 0, ist der Charakier kampfimfzhig.

Die Peynergy-Punkee deiner Charakiere
(jeme Pumkte, die zur Anwendung von
Psynergy mur Verfilgung sieben). Die
Wummer auf der linkes Sejte steht flir

deine momentanen PP, die Nummer rechts
gibt defne maxinsalen PP an. Setzt du
Psynergy ean, verringert sich die Anzah|
der PP,

ken einstecken,
Je hisher dieser West int, desto cher
komst du wiihrend des Kampes
zum Fug.

Glilick erhiht deine Chancen, Spezial-

attacken uni Stalwsverinderungen
abruwenden,

LEMENTA!

Die Anzahl der verbiindeten Dschinns
und die Gesamianzzhl aller Dschines von
Jeddemn Element

Dies zeigt den Level jedes Elements an.
Je hiiher dieser Wert ist, desto mehr ist
der Charakter in der Lage, elementare
Filbigheiten einzusetzen

Dhes zeigt dic elementare Kraft fiir jedes
Element. Je hiher dieser Wert ist, desto
mehr Schaden knnnst du durch elemen-
Lare Atlacken anrichien

Je hisher dieser Wert ist, desto weniger
Schaden erleidest du durch elementare
Attacken.

UMSCHALTEN VON STATUS-DETAILS-BILDSCHIRMEN

Im Status-Details-Bildschirm der Charaktere kannst du andere Status-Informationen abrufen, indem du
den A-Knopf drisckst. In manchen Bildschirmen kannst du durch Driicken der L- und R-Tasten die Status-

Informutionen anderer Charaktere einblenden.

Status-Dheduils-F

Beschreibung der ans-
gewilhlten Psynergy

Hier wird die Psynergy

durgestellt, diedein
[Gehiclzfshml.innnn.' denen die jihli Mmydnmwdmtmn.1 E:::_dmrbm“m"
ECme Ry, I Ein Gegner nder Team-Mitglied
Ps
g Ui III Direi Gegner
Psynergy-Name
(@) Beniigte PP fir den Einsatz Ml Bzt Gegnr
der Pss
iz I“II" Bis zu siehen Gegner
Psynergy-Typ
®. Erde © = Wasser I“Il" Alle Gegner oder deim gesamies Team
® = Feuer @ = Wind
() Reichweite der Psynerpy

Diriicke im Psynergy-Menii den A-Kaopl, um das Item-Menii aufrurofen.
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Alle ltems deines Charakters werden im Item-Bildschirm angereigt. Driicke Links und Rechts auf dem
Steuerkreuz, um die verschiedenen Item-Listen aufzurufen.

= lem-Bikdschirm

Dricke den A-hnopl. 1o

Beschreibung des ausgeniblien leas. Erscheint ein A neben einem Item,
50 ist dieses [tem derzeit angelegt.
‘Name des Charakters und momentane Die Zahl an der rechten unteren

Seite des Symbals gibL an, wie
viel Stisck du von diesem [tem bei
dir hast.

Attacke- und Verteidigungswerte.

| Angelegte Walle und Riistung.

HINWELS! SNEGETIVEST

Wendet ein Monster im Kumpf eine Spezialatiacke an, kiinnte dies zu negativen Statusverinderungen
fiihren. Diese Veriinderungen kinnen durch bestimmte Items, manche Psynergy-Typen oder durch den
Besuch eines HEILIGTUMS aulgehoben werden (siehe Seite 34),

SCHLAF: Dein Charakter schiift ein
und kann nicht mehr agieren. Erwecke
i mit LINDERUNG oder ELIXIER.

(GIFT: Wenn du vergiftet bist, nimmst du
kontinuierlich Schaden. Heile dich mit
GEGENGIFT oder GIFTHEILUNG.

TAUSCHUNG: Dein Charakier leidet
unter Sinnestiuschungen, durch die seine
Zieksicherheit sinkt. Heile dich mit
LINDERUNG oder ELIXIER,

KAMPFUNFAHIG: Dein Charakter
wurde im Kampl' besiegt und kann
nicht mehr kimpfen. Erwecke ihn in
einem Heiligtum oder benutee
LEBENSWASSER oder PHONIX.

STICH: Dein Kérper fihl sich taub an und
du kannst dich nicht mehr bewegen. Heile
dich mit LINDERLUNG oder ELIXIER.

TAUSCHUNG, STICH und SCHLAF enden, sobald dein Charakter kampfunfiihig wird.
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CHARAKTER-KLASSEN o7

Jeder Charakter gehort einer bestimmiten Charakter-Klasse an. Diese Klasse kann sich dndern, wenn ein
Charukter sich mit Dschinns verbiindet oder welche entfernt. Andert sich die Klusse eines Charakters, indern
sich auch seine Attribute,

DIE AUSWIRIUNGEN VON KLASSENVER ANDERUNGEN

Andert sich die Klasse eines Charakters, kinnen sich dadurch auch folgende Anderungen ergeben:

ATTRIBUT-VERANIERL SGEN DER CHARARTERE

Andert ein Charakter seine Klasse, kiinnen sich auch seine Attribute ver-
findern. Attribute kinnen starker oder schwiicher werden. Es ist such beides
gheichzeitig mglich, je nachdem, welche Anderung vollzogen wurde.

PSYNERGY-VERANDERL

7

Die verflighare Psynergy hiingt von der jeweiligen Klasse ab. Wenn du eine

Klasse finderst, stelle sicher, dass dir dadurch keine Psynergy verloren geht,
di du spiiter noch einsetzen michtest! Uberpritfe alle Anderungen genau,

bevar du dich mit einem Dschinn verbiindest.

DIE AUSWIRKUNGEN VON BUNDMNISSEN

Diie Charakter-Klasse indert sich abhangig von der Art des Dschinns, der mit
dem Charakter ein Blindnis eingeht. Auch verfiigen Dschinns ein und des-
selben Typs iiber ganz individuelle Charakteristika. Sie alle beeinf] durch
¢in Biindnis die Attribute deines Charakters, Werden sie im Kampf entfesselt,
kiinnen ste hischst unterschiedliche Wirkungen entfalten. Versuche, fiir deine
Charaktere jene Dschinns 2o finden, durch die sie die meisten Vorteile er-
halten,

Ferbiindest dw einen Erd-Dschinn mit einem Charakter, wind auch dessen Erd-Kraft
steigen. Dadurch wird er mit Erd-Antacken mehir Schaden verirsachen kinmen,

LT §
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LADEN, GASTHOFE UND
HEILIGTUMER

I vieden der Stidie und Déirfer, die dein Team withrond des Abenteuers
bereist, findest du LADEN, GASTHOFE und andere Einrichtungen, die
i hilfreiche Dienstlei anbicten.

WAFFEN-, RUSTLINGS- UND ITEM-SHOPS

In diesen Laden kannst du Walfen, Ristungen, Heilkriuter und andere
Gegenstinde kaufen und verkaufen.

Kauren (2 B W'ﬂ ‘gﬁ"ﬁw

Wiihle mit Hilfe des Stenerkrouwes die ltems aus, die du kaufen méchtest

und driicke den A-Knopf. Werden mehr als siehen verschisdene Tems an-

geboten, erscheint aul’ der rechten Seite des Bildschirms ein griiner Pleil,
Mit Hilfe des Stewerkreuzes kannst du das gesamite Angebot cinsehen,

Wiihle den Charakter, der das Item nehmen soll und driicke den A-Knopf.
Kann das 1tem von diesem Charakter angelegt werden, werden rechis unten
die dadurch entstehenden Ststus-Verinderungen angereigt. Kann das [tem
nicht angelegt werden, erfolgt die Meldung NICHT ANLEGBAR im

. Stutusfenster. Auch erscheint im Iem-Laden rechis unten cine Liste deiner

Items inkhusive der vorhandenen Stickzahl.

T9 (Foartseizung anf der midclwten Seite |

Ein Charalkier, der ein gekauftes Ttem erhilt, wird sofort gefragt, ob er oder
sie dieses [tem anlegen will, wenn dieses [tem auch angelegt werden kann,
Um es anzulegen, wihle IA und drilcke den A-Knopl. Andernfalls wiihle
NEIN.

Solltest du ein neves liem pleich anlegen wollen, wird dich der Laden-
besitzer fragen, ob du das Ttem, das durch den Tausch abgelegt wurde,
wleich verkuufen machtest. Um das alte lem zu verkaufen, wihle IA und
driicke den A-Knopl. Andernfalls wiihle NEIN,

VERKAUFEN | A,

Do kannst deine [Ivms an den Laden verkaufen. Der Verkaufipreis wird ein-
geblendet und du musst nur noch JA auswiihlen, um zu verkoufen, oder
NEIN, um ahrubrechen,

3 3 T
ARTERAKTE
Manchmal werden in den Laden seltene Artefakte sngeboten. Du kannst sie
auf die gleche Weise erwerben, wie normale lems.

ARTEFAKTE |} 3|

Beschiidigte Items werden im Item-Bildschirm mit cinem X geb

Man kann sie aber reparieren. Nachdem du {iber die Kosten der Reparatur

informiert worden bist, withle 1A, um die Reparatur durchfiihren zu lnssen,
oder NEIN, um sbeubrechen. Sobald ein ltem repariert worden ist, kanmst
du es auch wieder benutzen.




GASTHOFE

Verbringst du die Nacht in einem GASTHOF, werden alle verlorenen
Kraft- und Psynergy-Punkte wieder aufgefiille. Die Preise sind von
Stadt zu Stadt unterschiedlich. Kamplunfahige Charakere werden in
GASTHOFEN allerdings nicht wisder belebt. Auch negative Status-
verinderungen bleiben bestehen.

HEILIGTUMER

[n HEILIGTUMERN kannst du lmleg‘e Charaktere wieder beleben,
il heilen und andere S d anfheben.
Diese Dienste kannst du nur in Amspruch nehmen, wenn mindestens

ein Mitglied deines Teams an solchen Beschwerden leidet.

BELEBEN |8

" Hiermit kannst du einen Charakter wieder beleben, der im Kampl besiegt

wurde,

Dies edaum einem C‘ha'rakler verfluchte Iluns ahxulrguu_
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DAS PAUSEN-MENU

Mit Ausnahme von selbstiaufenden Szenen und Kimpfen, kannst du durch
Driicken von START das Pausen-Menii aulrufen.

P

b T
Bis zu drei Speacherstiinde l:ﬁnnen angelegt werden. Wihle cinen der drei
Speicherpliitze, um deine Daten zu speichern, Drileke danach den A-Knopf,
um den Speichervorgang zu starten, Benutzt du cine Datei, die bereits
Daten enthilt, wird diese komplett dberschrieben, Sei vorsichtig, denn
cinmal iberschriebene Daten kinnen nicht wiederhergestellt werden.

speicherst

Schulte nicht aus (OFF) und fiihre keinon Reset durch, wihrend du ‘

Dies ist sehr hequern fibr kilrzere Zei Diauert der Schi: ,ped.odl m Iw und die En:rgn
der Batterien verbeaucht sich withrend dieser Zeit, wird die
Wenn du vorhast, fiir [ingere Zeit nicht zu spielen, solltest du dein Spiel speichern und dein Game Boy
Advance-System ausschalien (OFF).

Diviicke und halte SELECT und die - und R-Tasten gedriickt, um den Schiaf-Modus zu aktivieren. Um
das Spiel wieder fortzusetzen, milssen die gleichen Tasten gedriickt werden. Der Schiaf-Modus kann auch
wihrend eines Kamples oder sperieller Ercignisse aktiviert werden,

Jude Emllnllung hnn mit Hi Fedes'ilewkmlzeﬂuimmwrdnn Stvil:t du AUTO-SCHLAF auf’ EIN,

wird das Spiel automatisch in den Schlaf-Modus geschaltet, wenn du eine bestimmte Zeit lang keinen Knopl

driickst. Driickst du SELECT und die L- und R-Tasten, kann das Spicl fortgesetzt werden, 11
35 |
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DER KAMPF

Wihrend deines Abenteuers wirst du vielen Gegnern im Kampl gegeniiberstehen. Zusitzlich zu direkten
Angriflen mit WalTen kannst du auch mit DSCHINNS und PSYNERGY angreifen.

| DER KAMPF VOM ANFANG BIS ZUM ENDE

TrifBst du in einem Verlies oder aul’ der Weltkarte auf einen Gegner, ent-
brennt sofort ein Kampf, Zu Beginn jedes Kamples kannst du die Option
KAMPFEN oder RUCKZUG withlen, doch wird es dir nicht immer ge-
lingen, zu enthommen,

Wihist du KAMPFEN, kilnntest du deine Gegner iiberraschen und zuerst
Y angreifen. Ebenso kann es dir aber passieren, dass du {iberraschi wirst...

Die Kiimple sind rundenbasierend. Zu Beginn jeder Runde musst du fir
jedes Mitglied deines Teams eine Aktion festlegen. Anschliefiend fihren
deine Freunde und die Gegner ihre Aktionen aus. Die Reihenfolge hiingt
von ihrer Geschwindigheit ab,

Der Kampd endet, wenn alle Gegner gefliichtet sind oder bestegt wurden,
Sollten allerdings alle deine Team-Mitglieder im Kampl besiegt worden
sein, endet nicht nur der Kampl, sondern das Spiel’ In diesem Fall nousst du
nochmals in der letzten Stadt, dic du besucht hast, oder von einem
gespeicherten Spielstand aus beginnen
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KOMMANDOS VOR DEM KAMPF

Vor jeder Kampfrunde hast du dae Wahl, ob du kimpfen oder flichten willst.

SRS - e

Wiihle dieses Kommando, nm den eigentlichen Kampl zu beginnen. Eine
enave Beschreibung der Kampf-Kommandos folgt aul’ den Seiten 38 - 47,

Wiihle dieses Komlll.mdn_ um einen Fluchtversuch zu starten. Misslingt dir
dhieses Vorhaben, musst du allerdings eine Runde lang alle Angriffe deiner
Ciegner Gber dich ergehen lassen,

Ty
R TR
Wiihle dieses Kommando, um den Status deiner Churaktere  iiberpriifen.
Bevor du in den Kampl' ziehst, solltest du eventuell die KP und die verfiig-
bare Psynergy deines Teams pritfen,

WIE MAN ZU DEN KOMMANDOS VOR DEM K AMPF ZURLCKKEHRT,
NACHDEM MAN BEREITS KAMPFEN GEW AHLT HAT

Drribcke den B-Knopf, wenn du wieder zu den Kommandos vor dem Kampf
auriicklehren willst, nachdem du bereits KAMPFEN gewiihit hast,

Diese Kommandos sind auch wilbrend des Kampfes nach jeder Kampf-
runde verfiighar,




KOMMANDOS IM KAMPF

Sobald der Kampf begonnen hat, stehen dir die hier erkilirien sechs
Kommandos zur Verfiigung, um deine Gegner zu bekimpfen.

Wahle dieses ](ommmdo. um einen Gegner mit einer Waffe an-
zugreifen, Wihle mit Hilfe des Steverkreuzes den Gegner an, den
du treffen michtest und driscke den A-Knopf. Ergreift der ausgewiihlie
Gegner die Flucht oder wird er besiegt, bevor du angreifen kannst, fithrst
du avtomatisch den Befehl VERT. (Verteidigung) aus.

Du kannst PSYN ERG\' einsetzen, um Gtgnnr anzugreifen nder dﬂn:
Team-Mitglieder zu heilen, Wiihle mit Hilfe des Steverkreuzes eine
Psynergy aus und drilcke den A-Knopl

Wahle als Niichstes mit Hilfe des Steverkreuzes ein Ziel aus. Manche
Paynergy-Typen verfiigen Gber einen griBeren Wirkungsbereich als andere.

Auef dder folgemden Seite erhiltsr du kierzy wetent Informationen

I8

UBER DEN UMGANG MIT PSYNERGY

Jeder Psynergy-Typ verfiigt iber einen bestimmten Wirkungsbereich. Psynergy mit einem groben
Wirkungsbereich wirkt auf alle betroffenen Ziele hiedlich stark. Wean du Gegner mit Psynergy
angreifst, bedenke diesen Umstand, bevor du dich fiir ein bestimmtes Ziel entscheidest.

PSYNERGY. DIE UNTERSCHIEDLICH STARK WIRKT

Eine Psynergy, die mit unterschiedlicher Stirke auf mehrere Ziele
wirkt, entfaltet die grofite Wirkung aul’ den Gegner oder das Team-
Mitglied in der Mitte des ausgewiihlten Bereichs. Je weiter das Ziel
von der Mitte des Wirk bereiches entfernt ist, d hwich
fiillt der Effekt der Psynergy aus (es gibt allerdings Ausnahmen).
Wenn du die Ziele fir deine Psynergy auswiihlst, merke dir, dass der
griie der eingeblendeten Cursor jenes Ziel kennzeichnet, das am
starksten betroffen wird.

VERANDERUNG DES WIRKUNGSBEREICHES

Abhingig davon, welches Hauptziel du fiir eine Psynergy auswiihlst,
keann sich auch der Wirkungsbereich veriindern. Im Bild rechis sichst
du, wie eine Psynergy, die aul’ drei Gegner wirkt, aul’ den Gegner
rechts aufien konzentriert wird, In diesem Fall umfasst der Wirkungs-
‘bereich micht drei Gegner, sondern nur zwei.

(Fortnetmng fofgt auf Seite 40,)

Dier Gegner in der Mitte
bekowumt der meisten
Schaden ab

Der Wirkungshereich einer
Prymergy hingt davon ab,
welches Houptziel du wihlsr,
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BEISPIELE PSYNERGY

In diesem Spie stehen dir viele verschiedene Formen der Psynergy zor Verfiigung. Einige davon

Setzt du wihrend des Kampfes das DSCHINN-Kommando ein, um einen Dschinn zu entfesseln (siche sind hier anfgelister.
Seite 42), ndert sich die Klasse und die verfiighare Psynergy des Charakiters. Bedenke also, dass der
Einsatz eines Dschinns eventuel]l Psynergy deaktiviert, die du noch eisetzen wolltest. ERD-PSYNERD FEUER-PSYNE
Mime ’ Effeki Natne ;
1 Stedlt TOKP Angrifl mil
HEILUNG | 3 ! wieder her, # 4 Flammen,
Angriff mit Erd- | |, 3 Angrill mit
‘m 103 eben, MSEE 6 | 1| Fmonalte
s o Angrifl mit Angrifl mit sengen-
mm 5 ! Stalagmiten. 7 3 dem Hitzestrahl.
e Sef im Kampl' Senk risch
WACHSTUM| 4 | ﬂ'““’,‘ ampl ] | | Senkt gegnecuiche
5 i =i | f:lepnﬂ i Fin- | ﬁ TZE- i 'Ang;irf il gime
Iml 8 | = | o Vertioes| [EEENEMN 2 | | sschermden Flanue

Prynergy ist sehr hilfreich, aber sed vorsichtig, dass du sie nicht 2u oft einsetzt, Spare sie fiir Situationen,
in denen du sie wirklich brauchst, Ubernachtest du in enmlGASTHOF oder setzt bestimmie Ttems ein,
kannst du deine Psynergy-Punkte wieder auffiillen, Auch d i Strecke ki
fillen sich deine Psynergy-Punkie langsam wisder aull

Angrill mit
frostigen Blacken.
Stelle 100 KP
wicder her,

7 || Vesstirki Attacke 1 || Entgifiet den
eines Freendes. " Kiirper.

5 3 | Versetzt mehrere 5 3 | Anrill mit schei-
Gegmer in Schlall dender Kilte.

| Liest anderer NDE ] | | Heila Sehiaf, L&h-
Leute Gedanken, mung und Tiuschung,




Mit diesem Kommando kannst du einen verbiindeten Dschinn entfesseln
ader einen Dschinn aul Standby setzen.

Withrend eines Kampies kannst du mit Hilfe des DSCHINN-Kommandos verschiedene Effekie erzielen —
abhingig vom momentanen Status der Dechinns. Wean sich alle deine Dychings gerade in der Erholungs-
phase befinden, kannst du das DSCHINN-Kommando zwar anwihlen, doch ansonsten kanmst du nichts
weiler machen,

Entfessle einen Dschinn oder setze ihn auf STANDBY,

BUNDNIS mit dem Dschinn,

Wiihle zuerst einen Dschinn aus.
Du st e bt Dichine. | Eipnta e
freisetzen (Namen von verbindeten wenn er entlesselt
Dischinns werden weill angezeigt) wird.

Deer Effekt im Kampf und jegliche
Status-Veriinderungen werden ebenfalls | Klssen- und Status-

igt. Dril -Knopf, | Veriinderun
a?lgewgl Diriicke danach den A-Knap! {lim:wrfﬁjfom

v adickiten Sefle)

Wenn du einen Dschinn freisetzt, greift er einen Gegner an oder entfaltet
seine unterstiitzende Wirkung aul ein oder mehrere Team-Mitglied'er.

Je nachdem, um welchen Typ Dechinn es sich handelt, musst du entweder
einen Gegner als Ziel Rir die Dechinn-Attacke answiihlen, oder ein Mitglied
deines Teams fiir den Zauber des Dschinns aussuchen,

Wenn du im Kampf mit deinem Zug dran bist, entfesselt der Dschinn
ke oder seine le Wirkung. [ h steht der
entfesselte Dschinn zul STANDBY. In der ndchsten Runde kanast du
daher das RUFEN-Kommando benutzen. {Siehe Seite 44 - 46)

sene A

BUNDNIS MIT EINEM DSCHINN AUF STANDBY

Wiihie zuerst einen Dschinn, mit dem du dich verbiinden willst. Wihle dazu
cinen der Dschinns aws, deren Namen rot angezeigl werden. Der Status

des Dschinns und die Auswirkungen aul den Status seines Triigers werden
eingeblendet. Driicke den A-Knopf, sobald du dich fir einen Dschinn
entachieden hast,

Wenn der Zeitpunki fir deinen Zug in einer Kamplrunde gekommen ist,
gehst du mit dem Dschinn ein Biindnis ein. In der niichsten Runde kannst
dus den verbiindeten Dschinn entfesseln.




Rufst du einen Dsdtmn der aufl STANDBY 51, kannst du cinen mzl:h[igcn
Gieist beschwiren. Jeder Dschinn, der so gerufen worden ist, geht danach
automatisch zor Erholungsphase iber.

Um einen Geist beschwiren zu kiinnen, muss mindestens ein Dschinn anf
Standby stehen. Da du im Laufe des Abentevers immer mebr Dschinns
finden wirst, echihi sich auch die Anzahl der Gesster, die du beschwiren
Konst. Abhingig von der Zahl und des Typs der Dschinns, die du zum Rufen
cinsetet, findert sich wuch dic Art des Geistes, den din beschwiiren kunnst.

WIE MAN RUFT

B witie RUFEN und driicke den A-Knopf, Wahle mit Hilfe des Steverkreuzes den Geist aus, den du
beschwiiren willst und driick himals den A-Knopll

JEDER RANN RLUFEN!

Zwar kann jeder Charalter nur jene Dechinns mit dem DSCHINN-Kommando kontrollieren, die er
selbst triigl, aber solange anch nur ein Team-Mitzhied einen Dschinn auf Standby hat, kann jeder diesen
Dischinn zum RUFEN benutzen. Solange genvg Dschinns aul” Standby sind, kinnen zwe Team-Mit-
glieder denselben Geist in ciner Runde beschwiiren.

Anzah! der Dschinns auf Gelster, die du rufen kannst:
Standhy, angeordnet nach Typ Sind finl oder mebr Geister
o links nach rechts: verfiighar, schalte mit Hilfe
Erde, Wasser, Fever und Wind des Steverkreuzes pwischen
(i Anzahl verringert sich Ubersi

nach jedem Ruf).

. Waihle die Gegner sus, die von dem gerulenen Geist angegriffen werden
sollen. Driicke Links oder Rechis aul’ dem Steoerkreoz, um ein Ziel aus-
ruwihlen. Driicke anschlieend den A-Knopf. Siche auch Seite 46 fiir die
Beschretbung von Wirkungsbereichen der Beschwirungen. Wenn du
einen Geist rufst, erhiht sich fiir die Daver des Kampfes deine elemen-
tare Kraft des Typs, dem auch der Geist angehirt. Je stiirker der Geist
ist, desto mehr wird die elementare Kraft erhihi.

Die Anzahl der Dschinns aul Standby wird nach Typen geordnet im
Beschwirungs-Auswahl-Menii angezeigt. Jedes Mal, wenn du Dschinns
2um Rufen einsetzt, verri sich diese Anzahl hend des Trps
und der Menge der Dschinns, die fiir den Ruf verwendel worden sind,
‘Wenn sich diese Anzahl verringert, wird auch die Zahl der verfligharen Geister
Kleiner. Allerdings geht die Krafi von Dschinns und Geistern niemals géinzlich
ur Meige. Nachdem sich die Dschinns erbolt haben und wieder aul STANDRY
geseizt worden sind, kannst du jederzeit wieder nach Geistern rufen,




WIRKUNGSBEREICH DER GERUFENEN GEISTER

Gerufene Geister greifen alle Gegner an, Bewegst du den Cursor mit Hilfe
o des Steverkreuzes, um einen Gegner aussuwithlen, den der Geist angreifen
soll, bewegt sich der Cursor zwischen den Gegnern, wie aul’ dem neben-
stehenden Bild dargestellt. Aufl diese Weise kannst du auswihlen, welcher
der Gegner den meisten Schaden abbekommen soll.

HINWEIS! ENACHBEM REFEN

Alle Dchinns, die zum Rufen eingesetzt worden sind, fallen sofort nach
dem Erscheinen des Geistes in die Erholungsphase. Diese Dschinns

biinden sich entweder nach einer K oder nachdem du ein
paar Schritte gelaufen bist, wsch wieder mit dem hend
Charakter. Wihrend du derst, weeist dich ein akustisch

Signal daraul hin, wenn ein Dschinn von der Erholungsphase zum
Biindnis iibergeht,

Dein Team kann viele verschiedene Geister rufen.
Erhiht sich die Anzahl der Dschinns, die auf” Stamdhy
sind, wirst du auch in der Lage sein, mehr Geister zu
rufen.

GEISTER, DIE MAN RUFEN KANN

Ein Geist der
Ende.

Ein Geist des
Feuers.

Der ontote Wich-
ter eines Pharaos.

Eine lammen-
umbiillte Kreatur.

46

E SR AT
Ttems, die du bei dir trigst, kannst du such im Kampf einsetzen,
Wihle zuerst das Ttem, dass du einsetzen willst und drilcke den A-Knopl.
Wiihle als Niichstes ein Ziel, an dem das [tem eingesetzt werden soll.
Abhiingig von der Art des ltems kann das Ziel ein Team-Mitglied oder

ein Gegner sein, Drilcke nach der Auswahl des Ziels den A-Knopf.

NICHTALLE ITEMS RONNEN 1M KAMPF
EINGESETZT WERDEN!

Trems, die 1m Hem-Auswahl-Bildschirm

gelb angezeigt werden, kiinnen im

Kampl micht eingesetzt werden.

e Namen von sinsetzharen [tems

werden weil angezeigt.

M KaMmE L ol - m‘
Indem du dich verteidigst, kann der Schaden, der dir durch eine gegnerische
Attacke zugefiihrt wird, verringert werden, Wiihle das VERT.-Kommando
mit Hilfe des Steverkcreuzes und driicke den A-Knopf. Hat ein Charakter nur
mehr wenige KP oder ist gerade niclts fiir ihn zu tun, solltest du VERT,
anwenden.




DIE HELDEN TREFFEN SICH

Giegen Ende des Spiels trifft Felix” Team aul lsazc und seine Freunde. Sie verbinden sich und somit steben
dir acht spielbare Charaktere zur Verfiigung. Hier wird erkliirt, wie man ein Team von acht Leoten handhabi.

M FORTSETEUNG VON SEFTE 27)

Obwohl sich die Anzahl deiner Team-Mitglisder von vier auf acht erhiht, bleibt die Anzahl der Personen, die
aktiv an eivem Kampl teilnehmen konnen, auf vier begrenzt. lm Status-Bildschirm kassen sich die Charaktere,
dieam Kampl beteiligt werden sollen, leicht answechseln. {Du kannst sogar wilhrend eines Kamples die
Team-Mitghieder auswechseln.)

Die Charaktere werden in zwei Gruppen unterteilt: Jene, die an der Front ’—A“ETrl
stehen und jene, die nicht an der Front stehen, wie auch im Bild rechis dar- {obere Reihe)
gestellt. Durch Driicken von Oben ader Unten aul” dem Stewerkreuz kann
ewischen den Gruppen umpeschaltet werden, Wihle durch Driicken von Links
oder Rechts aul dem Steverkreuz sus, welcher Charakter ansgewechselt
werden soll. Hast du eine Entscheidung getroffen, wechsle
seine Position durch Drilcken der

Leund R-Tasten. &y

48

Mébchtest du withrend eines Kampfes ein Mitglied des Angriffs-Teams mit
einem ius dem Ersatz-Team auswechseln, wihle das Kommando
WECHSELN aus den Kommandos vor dem Kampl und driicke den
A-Knopf.

Wiihle als Nachstes mit Hilfe des Steverkreuzes den Charakter, den du ms
dem Kampf nehmen michtest

Name und Status verfiigharer Charakiere werden nun angezeigt. Wihle mit
Hilfe des Stewerkreuzes den Charakier aus, der am Kampl teilnehmen soll,
und drilcke danach den A-Knopl.

Mur einer der vier kiimpfenden Charakiere kann pro Kamplrunde
ausgewechselt werden.

R s
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El KP+9/PSY +4/ ATTACKE +3 AngrifT mit Doppelhieh,

(FERRUM | KP+11/VERT, +2/GESCHW. 3 Echishi Verteadigung der Truppe.

STAHL | KP+9/ATTACKE +4/VERT +2/GLUCK +1 Entzieht Gegner KP durch sinen Kuss,

LEHM. | KP+10/PSY +4/GESCHW, +1 Klebriger Schlamm verlangsan Gegner

BLUTE | KP+12/PSY +4 Erfrischt Freunde und spendet KB

KANONE | KP+ 10/ ATTACKE +3 Angrill mit der Krafl des blars'.

SPAN | KP+8/ATTACKE +5/GLOCK +1 Erhaht die Attacke aller Freunde.
E[KP+I1/PSY+6 Belebt einen Freand durch Zuspruch.
: KP+9/ATTACKE +2/GESCHW +2/GLUCK +1 | Paralysiert Gegner durch starken Hich. i‘:tﬂﬂm?::::;:hdmﬁ zﬂ; :ﬁz‘;r:::l eé':lmxc v::i:;ﬁ;\:t i:::rh
~ | KP+11/PSY +3/GESCHW, +3 Gruppier Team, um schoeller zu werden.

KP+9/VERT. +3/ATTACKE +3 Fiillt KP schoell wieder anf.
| KP+10/PSY +4/ATTACKE +3 ‘Betdubit Gegner durch Blitzschlug,

Verschiebt ein Objekt. I | Enthalls Unsichibares.

KP +8/PSY +4/ GESCHW. +3/GLOCK +2 Fiillt PP durch Konzentration aul. s | Telepart zum Eingang || Girdba in weichem Grund.
E| KP+11/ ATTACKE +4 Besinftipt Gegner durch milde Difle. te ks, 5| st Pl
| Liest anderer Leate Eissdulen erstarren.
J‘;prﬂuf\'ERT_ +GESCHW. +3/GLICK +2 Verhindert Schaden durch Verstecken, Gedanken. 3 |Fullt 70 KP auf,

5 | Wirkelt Blattwerk davos,
4| Beschleunigt das Wachs-

§ | KP+9/VERT. + HGESCHW. +2/GLOCK +1 Blendet Gegner mit Nebel,

T | Fille 1 50 KP auf.

| KP+8/PSY +4/ATTACKE 43 Skt gegnerische Verteidigung, tum junger Pllanzen.
R — L 4| Maht des Vertraueas
[BORN | KP+11/PSY +5 Fillt KP it Heilkeisteen auf. || Schilttelt Objekte. schenkt 100 KP
= - = r = Hebt und bewegt sehr Macht des Vertrmsens
KP+9/VERT. +3/GLUCK +2 Erschallt einen Schild aus Wasser. U | eichte Obiekte. 8 | chenki 200 KP
HE | KP+10/PSY +3/VERT. 42 Starker Hieh senki gegn. Verteidigung. Versenkt Objekte im Resnigt den Kirper
A Boden, 2 | vonGifl.




DIE KAMPF-ARENA

In dder Arens kannst du gegen Horden von Monstern antreten oder das Team cines Froundes heruusfordern.
Befindest du dich im Arena-Modus. stehen dir weder das Pavsen-Meni noch der Schiaf-Modus zur Verfigung.

Lies bitte alle wichtigen Informationen auf” Seite 55 beziiglich des Link-Kamples durch, bevor du cinen
solchen beginnst (siche ab Seite 54),

DAS BETRETEN DER ARENA

Wiihle im Start-Menii KAMPF. AnschlieBend gelangst du zum Datei-Auswahl-Bildschirm. Wihle mit Hilfe
des Steverkrenzes eine Datet, mit der du den Arena-Kampl starten willst, und driicke den A-Knopl.
Nach der Auswahl einer Dated befindest du dich im Warteraum der Arena.

Diese Tafel zedgt die Hingste
Siegosfolge, die du in dor Arena
) erlangt hast.

Wirteraum der Anrma

Sprich mit dieser Person,
um die gleichen Dienste in
Anspruch zu pehmen, dic
atch ein Heiligtum anhieted.

Sprich mit dieser Person, um zu
erfihiren, wie vicle Monster-
Kiimpfe du gewonnen hast.

Link-Kampl-Rekord-Schalier
Sprich den Mann von vorne an,
| um die Gesamianzahl deiner
Siege zu erfahinen. Sprichst du
mil thm von der linken Seite des
Sehalters aus, erfahrst du deine
1 liingste Ssegesfol;
Rezeption Grehe hier ent- o
Sprich mit dem Midchen an lang, un zum

diesem Sehalter, um einen Start-Menil 71 Lw

Kampl i beginnen, pelangen,

Trittst du an die Rezeption, ohne vorher ein zweites Game Boy Advance-
System verbunden zu haben, kanmst du an cinem MONSTER-KAMPF teil-
nehmen, Sprich zu dem Médchen am Schalter und wiihle JA, um zu beginnen.
Wihle NEIN, um wieder abrubrechen. Bestitige deine Auswahl jeweils durch
Driicken des A-Knopfes. Wenn du bereit bist, in den Kampl zu zichen, tritt
in den Giladiatoren-Kreis rechis des Schalters, Hast du den Kreis betreten,
Tnet sich die Tir vor dir und der Kampl kann beginnen,

Mamster-Kiimple unterlicgen den gleichen Regeln wie die Kampfe wihrend
deines Abenteuers, Wenn der Monster-Kampl vorliber ist, kehrst du wieder
i den Warteraum suriick.

Hast du einen Monster-Kampl' gewonnen, steht es dir frei, einen weiteren
Kampl ru bestreiten, Wihle JA, um die Kimpfe fortmsetzen, wille NEIN,
wm nicht mehr 2o kiimplen. Bestitige deine Auswahl jeweils durch Drriicken
des A-Knopfes. Der Monster-Kampl endet, sobald du einen Kampf verlierst.

= In Monster-Kiimplen erscheinen nur Moaster, dic du bereits wilirend
deines Abenteuers besiegt hast,

» Solltest du nach einem gewonnenen Kampl auflvbren, werden die KP'
und PP deines Teams wieder vollstindig aulgefillt. Solltest du allerdings
weiterk@mpfen, musst du aul diesen Komfort verzichten,

* Monster-Kampfe kiinnen sofange weiteegefiihet werden, bis alle deine
Team-Mitglieder besiegt worden sind,

* In Monster-Kamplen erhalist du weder Minzen noch Erfihrangspunkie.
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. [O703/NOE/AGE] i
] LINK-RAMPF IWEISPIELER

Ist ein rweites Game Boy Advance-System mit deinem verbunden, kannst du an
der Rezeption Ein- oder Zwei-Spseler-Kample beginnen. Nimmt desn Gegner
deine Herausforderung an, kann der Kampf beginnen. Tritt in den Kreis rechts
der Rezeption. Stehen beide Spieler in ihren Kreisen, $ffnet sich die Tiir und der
Kampf beginnt

Gegen das Team eines Freundes zu kiimplen unterscheidet sich nicht von den

Wie man das Game Boy Advance Game Link™-Kabel benutzt

Hier findest du alle Informationen die du brauchst, um zwei Game Boy Advance-Systeme
miteinander zu verbinden.

Erforderliche Bestandteile

Game Boy Advance-SYSIme! ...
anderen Kiimpfen withrend deines Abenteuers. Zu Beginn jeder Runde geben die A
Spieler ihre Befehle ein, AnschlieBend werden die Aktionen der Kampfrund o AP
wusgefiihrt. 1st der Kampf voriiher, kehirst du wieder in den Wartersum aurick. ik
Wen das Game Boy Advance Game Link- Kabel micht korrekt eingesteckt Erforderliche Schritte
worden ist, stehen nur Monster-Kample zur Verffigung. 1. Verpewissere dich, dass alle Gm Boy Advance-Sysleme
sing und stecke die Spialmodls in die Mod- @
L8 e " schachie,
Link-Kampf-Resultate werden automatisch
; : ; 2, Verbinde zunschst das Game Boy Advance Game Link-Kabel Gama Soy Advanca und
gespeichert. Du kannst sie am Link-Kampf- _ Game Boy Advaece Game Lick-Kabel
Schalter einsehen. Jedes Mal, wens dueinen 120 e Anschbeamotan (X7 dhe Gams By Mdyare
neven Link-Kampl beginnen willst, musst du
an diesen Schalter treten. Himwsis: Der kiging, Niatarbene Stecker wird an den Game Boy Advance von Spister 1 angeschiossan,

Problemldsungen

Folgende Fille Fehler ader verh einen D;

+ Eine Gruppe von bis zu drei Charakteren kann an einem Link-Kampf teil- r « Wenn du kein originales Game Boy Advance Game Link-Kabel verwsndest.
nehmen, Der Charakter rechis auben wird nicht am Kampl* teilnehmen kinnen. o das Game Bey Advance Game Link Kabel nicht volistindg si it

+ In Link-Kampfen erhiilist du weder Miinzen noch Erfabrungspunkte. - + Wenn das Game Boy Advance Game Link-Kabel wihrend des Dafenaustausches entlernt wird.
+ Sobald ein Spieler alle seine Kommandos eingegeben hat, h!mbendm « Wenn das Game Boy Advance Game Link- Kabsl’ﬂrmr harmi?vwbwvdm wovden ist,

i

.-1 anderen Spicler nur noch 15 Sekunden fir seine K 4 dorn 11 e e « Wann mehr als zwei Game Boy Adv Sysle L Werden,
3 pehen alle seine Charaktere, die noch kein Kommando erhalten haben,
zur Verteidigung iber.
8 54 55



Die Geschichte der Alchemie

Viele Zeitalter ist es her, so erzahit man sich, dass die Macht der Alchemic Gber die Welt Weyard regierte,
Durch Alchemie ver delten sich die Grundpleiler der Menschheit zu einer bk Fivili , wit Blei
2 Gold. Doch mit der Zeit gebaren die Triume der Menschen unsighiche Zwistigheiten. Es waren Triome
von endlosen Reichtiimern, ewigem Leben und Herrschaft dber die Well, Triume von Eroberung und Krieg.
Jene Triume hitten die Welt in Stacke gerissen, hitten nicht mutige und weise Krieger doe Alchemie tiel

im Heiligtum von Sol auf dem Aleph-Berg versiegelt,

Prolog aus Buch Eins

Yiele Jahre hiltete die Stadt Yale dieses Geheimnis, bis Isaae und Jenna, deren Eltern drei Jahre suvor wihvend
etnes Sturmes ihre Leben fieBen, die Rube des Heiligtums stérien. Suturos und Menardi vom Mars-Clan
folgten ihnen ins Heiligtum. Mit ihnen kam auch Jennas Bruder Felix, der seit dem groflen Sturm als vermisst
gult. Suturos und Menardi stahlen die Elementar-Sterne, welche das Siegel auf” der Macht der Alchemic
brechen kiinnen, Sie entfiifrten Jenna und den Gelehrten Kraden.

Wenn die vier Sterne der Erde, des Feuers, des Windes und des Wassers dazu benutzt werden, die Leuchttirme
dor Elemente wieder zu aktivieren, wiire das Siegel aul’ der Alchemie somit gebrochen. lsaac und Garet zogen
aus, um Satures und Menardi aufzuhalten, ibre Freunde zu retten und die Elementar-Sterne wieder ins
Heiligtum von Sol s bringen. Ein junger Wind-Adept namens Ivan schloss sich ihnen an und pemeinsam
werfolgten sie Suturos und Menardi nach Imil, eine winterliche Stadt in der Nabe des Merkur-Leachtturms.

Dort trafen sie aul’ die Wiichterin des Tarms, eine Wasser-Adeptin namens Mia. Mit ihr zusammen verfolgten
sie Satiiros bis an die Spitee des Merkur-Levehtiurms. Doch Isaac kam zv spt. Saturos entelindete das Feaer
und konnte entkommen, Issac jugte thn quer durch Angara bis an dic Gestade des Meeres von Karagol An
Bord eines Schiffes iberquerte lsaag die Karagol nach Tolbi, Dort traf eraul den Herrscher der Stadt, einen
merkwilrdigen Mann namens Bal i liefi Tsanc an Colosso teilnehmen, wm seine Kraft aul die Probe zu
stellen. Isaas Psynergy verhalf ihm zum Sieg und er gewann Babis Vertrauen. Daraufhin enthiilite Babi
gegenitber |sauc em grofes Gebeimnis.

Diank cines mystischen Trankes aus demt vergessenen Land Lemuria, weilt Babi schon seit |50 Jahren auf der
Welt, Er bat Isaac seine Hilfe an, der tiel ins Lande Gondowan vordrang. In der Stadt Lalivero erfulir lsaac,
dass Saturos und Menardi ein Midchen namens Cosma entfiibrt hatten, deren Hille sic im Louchtiurm
benitigien, bsaac kimplie pegen die beiden aul der Spitze des Leuchtiurms und konnte siegreich bleiben,
Dhoch wiederum war ez spal. Das Fewer war bereits entfachi_.

Das Land schrie auf in Schmers! Cosma wurde ins Meer geschieudert, Felix sprang shr nach, um sie zu petten,
Dhoch beide wurden vom wiltenden Meer verschiungen. Jenna suchie nach ihinen, jedoch vergebens. . Isaac
kehrte mach Lalivero zurtick, wo Babi iho bat, Lemuria und die verbleibenden Lechitivme 2 finden. Er
iiberliel) it ein lemwriansches Schiff, um die Suche nach dem vergessenen Land 7 Teginnen. Dieses Kapitel
unserer Geschichle beginnt mitdenna, kurz bevor das I.cudﬂ.l‘mm aul dem Venus-Leuchtturn enteindel
wird...

b
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DIE PROTAGONISTEN

WIND-ADEPT
IVAN

Ein funger Mann mit eirier
sen Fergangenheit

Aufgezogen von Meister Hammet, sinem einfliss-
indler nus dem Dorf Kalay, besitzt lvan

ister Hammet vertraute Ivan den

gibe 1

sicheres Gele Hn?gynn Zib £

FEUER-ADEPT

GARET
Tsaacs Frewnd aus
Kindhetsstagen

diaret ist der Enkel des Biirgenneisters von Vake,
Machdem die Elementar-Sieme sus dem Heiligim
von 5ol gestohlen wurden, verlisst Garet Vale und
zieht mit semem Freund baac in.das gribie Aben-
teuer seines Lebens.

eit, in don Herzen und Gedanken anderes

ERD-ADEPT
ISAAC

Der Hauptdarstelier aus
GaLnes SuN

Isamc stammt mes Ve, jener Stadr, die seit Genara-

tionen die Elementar-Steme hesa.hmn wc|c|||.‘ tef

FEUER-ADEPT
SATUROS

Saturos und Menardi gehiiren dem Mars-Cl
terlichen Regionen des hahen Nomdens lebr, !

auch defy \‘mmerdunmn 2 aktivieren:

1, einem seltsamen Stumm von Ailepten, der in den win=
hdem sic dic Elementar-Steme ais dem Heiligtum van®
Sol gestohlen hatten, eiften sic eanc und Garet voraus, um die vier Louchitfime a aktiv
ihnen, den Merku-Devchinsem s entfschen, doch fielen sis in Kampf gepgen lanac, uJ; sie versuchien,

FEUER-ADEPT
MENARDI

Mars-¢

ren. B4 geling

7 F=||=1 el Winel. Werden die Juwelen dazu
¢l dic Lenchtiirme der Elefvente zu aktivie-
ird dic Macht der Alchemie wieder auf der
Fredgesetzt. Tsnnc ist fest dnzu sntschlogsen,

- Satures uind Menardi, die drei der Elementar-Sterme

gestohien haben, aufzubalicn. Baac selbsi befindet
sich im Besitz des Mars-Stems-

VOM SELBEN CLAN

WASSER- ADEPT

MIA

Angehirige dis Merkurs
Clans, die Bezchs des
Levcittnrms dex Wassers.

Mia iriit [esacs Team bei, um den Merkur-Loschi-
turm u beschiitzen, Sie'erfihn, dags Alex —cin
weiterer Angehanper ihes alten Clans — sich mit
Saturas und Mennrdi verbiindet hat Als es ihm
gelingt, das Levchtfewer des Meriur-Leochifurms
st entfichen, erkennt Mia, dass thr Schicksal fartan
am s von Bsaace und seiner Freunde gebunden is,

Obwohl er in einen Stamm geboren wurde, der es
sich geschworen hatte, den Merkur-Leuchtturm

Zu: beschiltzen, hat gich Alex mit Satures verbiinded
Er Tealf thes unad Menarei das Leochtfeuer dis
Merkur-Lewschizurms 2 entfichen. Die Griinde

fiir sein Handelis bleiben allerdings ein Geheimnis

REISEGEF AHRTEN

Felix, ein junger Mann aus Vale, ist Jennas ilterer
Bruder. Vor drei Jahren ereignete sich in Valeine
fiirehterlicle Flut und Felix wurde zusammen mit
seinen Eltem vim Fluss mitgerissen, Saturos unth
Menardi retteten thn aid seitdem reist o an ihee
Seite

Ef
bk



BABI

v alie Bitvgermeiier

Babi wurde Dank eines mystischen Trankes aus
dlem vergessenen Land Lenmigin ein unmﬁmn‘ﬂ
Tanges Leben gewilit. Doch no 1

IODEM

Babiz Kansler

meschworen, Tesae aul feder nur
Art und Weise 71 unterstiitzen. Er
aifle von Tolbi, disin

Morrite a1 Ende. Im A Iy fir ein

ivero auf Esanc warten

Schiff, welches durch Psynengy angetrichen wind,
farders Babi, dass Isane und seine Preunde fils fhin
nach Lemuria suchen. Hab hat viele grofe Alche-
misten yersammelt, um dic Kimste des antiken
Lemarin wu studicren, Knsden, der Gelehrte nus
Vale, war ciner dieser Alchemisten.

WIND-ADEPT

COSMA

|’ Ein funges Médcohen
anx Lalivern.

{ I
Vo den Bewohnem der Stadt . Kind der Gifitter” penannt.
wurde s von Babi gefangen pehalicn, um das Volk
won Lalivero dazu u swingen, ihm scinen elgenen
Leuchtturm der Elemente i erbaven. Saturos und
Menardi entfiibrien sie aus Tolbi, jedoch schwor Felix,
azs ihr kein Leid sustolien solite, solonge er inihrer
MNihe it

FELIER-ADEPT
JENNA

KRADEN

Ein Gelehrter, der die Minchi

Felix fiingere
Selwester:

Jenna ist ein junges Midchen ais Vale. Schon scit
ibrer Kindheit ist gie mit ssac und Garet befreandet.
Jenna musste mit ansehen, wie itre Elterm und the
Brusdeér von einer Flut erfasst und mi lerlau
warden sind. Seit Fahren kebte sic in dey it
ihire Farnilie el tot. Doch dann vl

genommen, Serdem ist &
Bruder vergint

m Teh weill micit, we ek hingehen yoll!
Wiz sandf et wls Nachrstes tun

Wersuche, in die nichste Stadt oder ms
ndichste Dorf 2o gehen ond nochmals mit
den Bicwilirserm u sprechen. s it sche
werchtije, viele Informutianen s smmels
Awch kasmst du Dinpe erfihren, die du im
Gespriich miehit hilen wiirdest, wenn du

Thee Cedanhien
lesen kimniest,

Tch Rarur heinen el sehe finden,
Wi wiad s verstecki?

A Dischinns leben an allen midglichen Orten. Yerfiese,
Waldier und sogar in einigen Stacten] Manchmal
et man sie auch o Onen, die dnschesnend
unmaglich zu erreichen sind. Wann (mmer du cine
Stadt, ean Dorf oder cin Verlies betring, suche
Jedem Winkel nach Dschinns! Auch kinmiess du im
Kampl diber einen Dechinn siolpern, wiilrend di
e Oberwell exforschat. Wenn cin Dschinn im
Karpf di Flucht engreifl, sofli ex ctwas spifer i
gleichen (u:bw] winder anzutreffon seint. Hiebe

Ixo barts ig unif lasx ihe nicht

amsinhr,

3 bennmg‘ r.Iu cime

der Alchentie erforsch.

Kraden lebte seit einigen Jahren in Vale. lsass,
Giaret und Jenna sind thm wiilirend seiner Studien
des Heiligrums von Sol und der Urspriings der
Alchermie sehr ans Herz pewachsen.

dium der Al.chelme Mumn :lu:h auf dl:

i finden und das
isen zu Hisen, Seine
als Saturcs
ar-Sierne stzhlen und

H Manchmal erreichst
anderen Ot

i, il det du siz b
karnst. Sih dif die Lisse dor dir sur Verfligung ste-
begeden Psymenzy an. Viclicicht verfiigst du fa Gber
eine Fiihagkeit, e an deser Stelle hilfreich ssin
kéannte. Viel] stBlL du auch auf einige verdichiig

amssshends Berviche aul

freiem Feld. Viersache, ver-
schicdens Arien der Peynengy
eimruseEn, um o sehen,
was i Fgden kannstt

Prynergy kiinnen dic dabei belfen Orte 20 crrei-
chen, ds¢ du auf herkémsntichen Wegen nicht
erreichen kiantest. s kann auch sen, dass du
Tuvar gine neue Prymergy erlemen musst, um
einen bestimmten Or 7u erreichen. Ubrigens:
Kz Abgriinele kiinner such Shersprngen
werden. Versuche dies, bevor du ingendetwas
andenes hast
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ORTE, DIE BEREITS IN GOLDEN SUN

BESUCHT WURDEMN.

UM DEINEN HORIZONT ZU ERWEITERN
UND EINE VOLLST ANDIGE KARTE

DER WELT VON GOLDEN SUN: DIE
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Alterseinstufung gemiB PEGI
Alterseinstufungen Hinwaeis: Es gi

|anderspazifische
Abwaichungen!
Inhaisbeschreibung . MSN\SPRMHE m DISKRIMI-
WWMWE llu.l.
INHALTE

Weitere Informationen zum europd en Einstufungssystem (PEG) sind
auf folgender Intern zu finden:

http://www.pegi.info

DEUTSCHLAND
Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe:
Lisber Kunde,
das von Thnen envorbene Produkt wurde geméh § 14 JuSchG von der USK geprilft und eingestuft.
Fiir dieses Produkt haben am Obersten Landesjugendschutzbehdrden aufgrun geringen Gribe
Datentrigers aul die Notwendigkeit eines
abgesehen, sofern das Produkt von der USK mit ,Oh
Fra»gagetwn ab & Jahren" aingestuft wurde. Bes einer Allersirelgabe ab 12
tsprechenden Hinweis auf dem Datentriiger. Dariber hinaus informieren die nachsiehenden
nnzeichen auf der Verpackung, fiir welche Altersgruppe das Produkt freigegeben ist,

- KEIIN

Weitere informationen zur USK-Altersireigabe gemal § 14 JuSchi finden Sie unter:
http://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de
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v
C!.’ Sceau esi volre assurance q“(’
Nintendo a approuveé ce produit et gu il
est conforme awx normes d'excellence
en matiére de fabrication, de fiabilité et {1]”
surtout, de qualité. Recherchez ce sceau
une console de jeu,

Original

(Ninte endo)

lorsgue vous achete
des cartouches ou des accessoires pour
assurer une totale compatibilité avec vos
produits Nintendo

Merci d'avoir choisi le jeu GOLDEN SUN™: L'AGE PERDU pour la
console de jeu Nintendo® Game Boy Advance™.

Nous vous conselions de lire attentivement be mode d'emplcl svan! de commencer & jouer afin de
prefiter pleinement de votre nouvesu jeu | Gardez ensuits ls manuel pour vous y rélérer plus Yard,

© 2001 - 2003 NINTENDO / CAMELOT

TM ET & SONT DES MARQUES DE NINTENDO

LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO ET PROGRAMME SONT RESERVES PAR NI
ET CAMELOT. LES COPYRIGHTS DE TOUS LES PERSONMAGES ET DE LA MUSIOQUE
SONT RESERVES PAR NINTENDO,

£ 2003 NINTENDQ. TOUS DROITS RESERVES.
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- MAITRISER LES COMMANDES

L ] Ltilaser bes raccourcs Piysesgie
(page 19)

A AfTicher Ta cirte du monde
(Uu'lunhumm%powﬁvlmf
Ao carseur. Pour afficher le
nom d"un e Il%ji\’ullﬂ.pnmln
le cursour sur =)

o Afficher ['éoran de statut

.!LA :?m&r(mmpmmrﬂw Bouton A

8 Saurntsbiunl o ! AMEBOY acrusE TR
®  Poserunobjer : d @A Afficher les commundes

" génirales (page 15)
il ?uw‘::;;mmnda @4 Lxaminer un objel
el Afficher lemessage suivant
HOHNE #( Confimer une silection
@A Courir(avec.
I+ g des commandes i bise : I mette )
Y de Goroex Suw: L iGE PERDU SELECT Allicher le messige
suvani

Feillez d vous fimmifiariser aver cex
S commandes ainsi qu avec les
commandes avancées, qui sont
détmifiées dans les pages suivantes.
O Sans cene mailrite, vous ne

2 ez s aecompliv voire quéte.
&

Annuler

@ = Uniliser dans les illes, villages et donjons
A = Utiliser sur la carte da monde

{hors des villes, villages et donjons)
W = Utiliser en combat
= Autre




RANSFERT DES DONNEES DE GOLDEN SUN

Quand vous commencez une nouvelle partie, vous pouvez transferer bes donnbes du jeu originad Govpes Sus
wers votre nouveau jeu Goupex Sus : UAcE pERDU. Pour ceda, il vous faut utiliser 'option ENVOYER de

- COMMENCER VOTRE QUETE s

Insérez votre cartouche GoLnen Sun™ : UAcE PERDU dans

votre Game Bay Advance™ et mettez voire console en marche.

(Quand I'écran titre apparait, appuyez sur START.

Gounes Sus,

Accidez i I'éeran titre de Golden Sun ‘Misiatenss sifonch e bouton K
el suiver les instructions qui se troavent puis appuyes sur gauche de b
2 P 7 i droite. manetie 4 et sar START.
la manetie 4 pour choisir les lettres et nppmﬂ sur e huum A pnuj' les entrer. 53 vaus voulez effacer dn Loption ENVOYER «'alfiche
lestres, appuyez sur e bouton B ou choisissez EFF sur la droite de "écran, Une fois que vous aorez entré un
nom de personnage, choisissez FIN sur la di de I"beran el appuyez sur le bouton A pour confirmer.
Ensuite, on vous demandera si vous souhaitez transferer vos données du jeu original GoLpex SUN™, Pour
de plus amples informations sur ke transfert de données de GoLoes Sun, veuillez vous reporter i 1a page 9. Sélectionner ENVOYER puis appuyes Torton RO
sur lebouton A pour ques'affiche'écran | &'affiche que si vous aver des
e selection de fichier, dannies i transfirer
Choisissez le fichier que vous souhaitez « Paur de plus amples informa-
5 5 = transfbrer et appuyez sur be bouton A Uhows sur e 1ransfert avec
Fi | Commencer le jeu avee prp | Effacer la derniére pour que s"affiche "écean de méthodes 101 i passe, reportez-vous
le nom de votre chaix Iettreslectionnie de transfert. Deus méthodes de transfert | 113 page 10.
sonl propasées sur cet écran : MOT * Pour de plus amples informa-
DE PASSE ou CABLE {avec le ciible i sur le transfert avec cible,
W Game Boy Advance Game Link™). SR el b s

Si vous avez dijd

dé une partie, vous &
menu principal quand vous appuyez sur START sur |'écran titre. Les differentes
options de ce menu sont détaillées aux pages 12 et 13,

dirigé sur e




T

L

o Ay

N,

i Suivet les instructions de ks page 9 pour afficher le menu, Sélectionnez
MOT DE PASSE puis appuyez sur le bouton A pour accéder i "écran
de mot de passe.

121 Vous avez le choix entre trois apticns : OR, ARGENT et BRONZE.

La longueur et e contenu du mod de passe varient pour chaque option.
Cheisissez une option et appuyez sur le bouton A,

B voter quelque part le mot de passe qui s'alliche i 1'écran.

DANS GOLIEN SUN ERNL

4 Aprés aveir entré votre nom dans an nowveau jeu, sélectionnez OUI pour
acckder i I'écran de méthodes de transfert. Si vous mettez 4 jour un
jeu déj commence, sélectionnez ACTUALISER dans le menu principal
afin daccéder i I'écran de mise & jour. Ensuite, sélectionnez MOT
DE PASSE et appiyes sur be bouton A,

'8! Sur ce meny, choisissez parmmi OR, ARGENT ou BRONZE, selon e

miveny de mot de passe que vous avez sélectionni & 1"étape 2, purs appuyez
siir le bouton A Entrez votre mot de passe sur I'écran de mot de passe

5i votre mot de passe pose probléme, réinsérez votre cartouche GoLbey
Sun et vérifiez que vous utilisez le bon mot de passe.

Si vous avez toul ented correctement, be message MOT DE PASSE ACCEPTE!
s'nffiche. On vous demandera alors de confirmer le transfert. Appuyes sur

be boutan A pour confirmer ou sur le bouton B pour anoaler le transfert.

Si lez, on i dera d'entrer lenom de hoix pour Viad.

1o

| TRANSFERT CABLE
Si vous possédez un cible Game Boy Advance Game Link, vous pouver
transfger toutes les informations que le mot de passe or vous donne.
Drabord, utilisez ce cible pour relier deus consales Game Boy Advance
(voir page 55). Insérez le jen Gownen Sus dans 'une des deux consoles
et be jeu GoLDEN SUn : CAGE PERDU dans I'autre console.

RS GOLUEN SUN

[0 Choisissez CABLE sur I'écran de méthodes de transfert, puis appuyez
sur Jo honton A

&l A cestade, vous étes prét i transfirer les données de GoLnes Suw vers
GoLDEN Sun: UAGE PERDU

S Apres avoir entré volre nom dans on nouvean jeu, sélectionne: OUI
pour accéder i 'écran de méthodes de transfert. Si vous mettez i jour
un jeis déjd commence, choisissez ACTUALISER dans le menu principal
afin d'accéder & cet écran

1 sikectionnez CABLE sur I'éeran de méthodes de transfert et appuyer
sur le bouton A. Le transfert de données commence anlomatigueement
On vous demandera alors de confirmer be transfert. Appuyes sur be
bouton A pour confirmer el sur le bouton B pour annuler le transfert,
51 vous annulez, on vous demandera alors d'entrer le nom de votre
choix pour Viad.




MENL 1 [ P By 3 iy |
EAERR S TR e

Pour commencer une nouvelle partie, choisissez NOUVEAL et appuyez sur le bouton A, L'écran de nom
s'affichera. Entrez votre nom (vair page 8), sélectionnez FIN et appuyez sur be bouton A pour confirmer.

| i vous transfrez des données de GOLDEN SUN, reportez-vous i b page 9. |

MENLE

PRINCIPAL
En utilisant un fichier de sauvegarde, vous pouvez continuer votre partie [ ol vous aviez sauvegardé,
Choisissez Je fichier que vous voulez charger avec [ manette s et appuyez sur le bouton A.

Fichier de sauvegarde
Nom du personnage principal
et liew de Ta sauvegarde.

INom, classz et niveau du
personnage principal
(voir page 31), nombre de
igces e temps de jeu.

Types el mismbre de Djinn
{voir page 16)

De gauche a droite: Djinn
e terre, Djinn d'eay, Djinn
dle Tew o8 Djinn d’air.

RDER (QUASIMENT) A TOUT MOMENT !

Diams Goroes Sus - CAGE PERDU, vous pouves sauvegarder votre jeu i lout moment, saul au cours de

certai bats. Pour de plus amples i

reportez-yous la page 35

1 pendant |

MENL
PRINCIPAL ¥

Vious pouvez copier be conteny d"une sauvegarde sur un autre fichier

Choisissez be fichier @ copier avec la manetie 4 el appuyez sur

le bouton A. Les donné i it un

fichier vierge. i ?
Si les trods fichiers de sanvegarde sont déji oceupés, I'option COPIER
wapparaita pas.

- x '] w F
PRINCIFAL " LR~ _Wl ]"m
Choisissez cette option pour effacer une sauvegarde existante.
Sélectionnez le fichier i effacer avec la manctie 4 el appuyez
sur le bouton A. Les fichiers effacés ne peuvent pas étre récupéris,
alors soyez certain de vouloir effacer le fichier en question.

En utilisant un fichier de sauvegarde, vous pouvez combattre
les monstres que vous avez digh vainous dans le jeu, ou vous pouver
alfronter e groupe d'un de vos amis,

£

)’

Si personne dans votre groupe n'a de Djinn, Uoption COMBAT
wapparaitra pas dans le menu principal.

», FAw
) DRI
Tant que votre groupe n'a pas e

int Viad et ses amis, vous avez Iy
ibilité d"actualiser les données que vous avez Pour celd,
choisissez ACTUALISER dans le menu principal. Ensuite, utilisez
la manette % pour sélecti e fichier que itez actualiser
et appuyez sur le bouton A pour confirmer votre sélection, Reportes-
vous i la page 9 paar de phus amples informitions.
Si tous vos fichiers de sauvegande contiennent des données de jeu avec
Viad dins votre groape, loption ACTUALISER ne sera pus disponible.




* LES MYSTIQUES

Pavel, le héros de GOLDEN Sun : UAGE PERDU, est né

eta grandid VAL, Il y a trois ans, une violente tempéte

sest abattue sur\al détachant un énorme bloc de pierre du pic du
Mont Alpha et dé hant d" dations. Lorsque Pavel
fut emporté par les conrants de ba riviére, on erut que ¢'éait b fin.
Mais Satamandar et Pheenixia lui sauvérent la vie, En contrepartie,
Pavel les mda & allumer les PHARES DE VENUS et DE MERCURE.
Mais qu"a-1-il done fait durant ces trois longues annéss ? Quelle
mission lul a-t-on ordonné d"accomplir ?

LINA (PYROMANCIEN)
MYSTIQU
Lina est la seeur de Pavel et 1'amie d'enfance de Viad et Guret, les héros
de GoLoex Sun, Salamandar et Phienixia ont prise en olage avec

le savant Thélos. Elle adore son frére el lui est entiérement dévoude ;
mitis elle ne peut s'empécher d*éprouver une profonde compassion
pour Viad et Garet, qui s'efforcent de contrecarrer toutes ks uctions
deson frére.

CYLIA (EO-SAGE)

MYSTIGUE D IR: LUANS

1n jour, dans un petit village appebé Lalivéro au nord du continent de
Gaondowan, une petite fille sy mystérieux destin tomba du ciel. Giorgio,
le-chel de Lalivéro, b recueillit et Iéleva comme sa propre fille. Mais
au fond d'elle, Cylia savait que les diewx lui avaient réserv un destin unique.
Salmmndarﬂ Phenixia I omen]:vée et ont & leur insu provoqué des

qui ont viscéral | £ le monde. Mais jusqu'od
«'étendent Jes pouvoirs de prédiction de Cylia?

PIERS (MARIN)

Piers est un jeune homme trés
mystérieux. En acceptant Piers
comme alli, Pavel réapprend

I'importance de sa mission,

ANTAGONISTES
DE PAVEL

Alex vient d'une tribu qui,
des générations durant, a tout
fait pour protéger le PHARE
DE MERCURE. Lui et Sofia
sont les descendants de cette
ancienne tribu.

Quant  Karstine et Agatio, ils
viennent des contrées polaires
du grand nord. Tk sont membres
du Clan de Mars, tout comme
Salamandar et Phoenixia.




DJINN: LES ESPRITS ELEMENTAIRES

A7 LES QUATRE TYPES DE DJINN

Les Djinn peuvent étre répartis en quatre groapes : terre (VENUS), eau (MERCURE), few {(MARS) et
air (JUPITER). Outre les Djinn présentés ci-dessous, vous trouverez au cours de vos aventures de nombrenx
autres Djinn de chagque type. Les Djinn ci-dessous reprisentent chagque lément.

%w @ﬁm ﬁm g*%

W7 LES DJINN RENFORCENT VOS PERSONNAGES !

Ultilisez fa puissance des Djinn pour renforcer vos e leur permettre il d'une maniére
plus efficace.

LIER UN DJINN AFFECTE LA CLASSE! ‘

Cruand vous liez un Djinn & un personnage, la classe de celui-ci peut changer.
Changer de elasse peut améliorer vos caractéristiques et vous donner accés

i de nouvelles Psynergies. Les classes de vos personnuges changent selon le type
de Dyjinn que vous liez. Essayez d'en lier plusieurs de types differents pour
wir toutes les possibilités.

[Poul de plus amples informations, reportez-vous & la page 20.
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EFFETS DES DJINN

VOL 2: AUGMENTER LES CARACTERISTIQUES!
OL. 2:

Quand vous u liez o un Djinn, vos caractéristiques qui ont une relation avec ce
Djinn seront modifites. Par exemple, s vous liez un Djinn de fou, les attagues
4 base de few de votre personnage feront plus de dégits et sa résistance face aux
attaques de few des ennemis augmentera

[ Pour de plus amples informations, veuillez consulter la page 31,

DECHAINER DES DJINN EN COMBAT!

Quand vous déchainez un Djinn qui est lié i votre personnage, ce Djinn
vous soatiendra pendant be combat. Chague Dijinn a un pouveir différent,
alors essayes-les toas!

I Pour de plus amples informations, veuillez consulter la page 50.

RS e DI UTILISER LES DJINN POUR INVOQUER !

i vous avex déchaing un Djinn en combat, ou 5'il est en atlente, vaus pouvez
alors utiliser la commande INVOQUER. Yous pouvez invoquer de nombreuses
puissances élementaires of, phus vous utilisez de Djinn pour invoquer, plus
puissanie sera 'attaque.

| Pour de plus amples informations, veuille consulter les pages 44 et 51.




VOYAGER By haut ou bas sur | -

pour choisir Ia PSYNERGIE dont

Au cours de votre quéte, vous vous voule vous servir el appuyez sur e

découvrirez de nombreuses bouton A. Si vous disposez de phus de
régions de WEYARD. Appuyez cing Psynergies dilferentes, appuyez sur
sur le bouton A quand vous vous gauche ou droite sur ln manette 4 pour
trouves sur In :anedunpmb. faire défiler les fenétres de Psynergies. Appuyez sur le bouton L ou R pour choisir un aulre personnage.
dans les villes ou les donjons i vous choisissez une Psynergie qui affecte les objets (comme DEPLACER ou TOURBILLON), elle
pour afficher le statut du groupe (SRS 1 prendra effet dis que vous surez confirmé votre sélection.
(nom, points de vie et points
Psy), ninsi que les commandes du menu genéral. Si vous appuyez sur e bouton A lorsque vous vous trouvez B i vous utilisez une Puynergie qui affecte = Personnage sur
face & un objet ou face & une personne, vous examinerez I'objet ou parlerez i la personne. Ci-dessous se un autre personnage (PURIFIER, lequel Ia Psynergie
trouve la description des commandes générales. Reportez-vous i la page 27 pour des détails relatif i la SOINS MIN., etc.), vous devez. dmmr Ie sera appliquée
fenédtre de statut, quila Psynergie p

effeten appuyant sur ganche ou droite

sur la munette 4, puis sur le boaton A.

Chmmm cette opl:on pour ululrser voire Psyn:rye ol pour :sslym des raccourcis Peynergie
(voir page suivante). ASSIGNER DES RACCOURCIS PSYNERGIE

|Puurde;'lusmplesiuﬁnmiimwiaPsmwsie.mltulspaw38—41Ml-| 11 est trés pratique d"assigner une Psynergie dont vous vous servez fré au bouton Lou R,

COMMENT UTILISER LA PSYNERGIE

de sorte qu'nne simple pression sur 'un de ces boutons active [a Psynergie en question.
. Appuyez sur gauche ou droite sur

fa manetie 4 pour cheisir e personnuge
qui & la Psynergie dont vous aver
besoin, puis appuyes sur e bouton A.

. Appuyez sur gauche ou droite sur ki manette# pour choisir le personnage
PP
possédant la Psynergie pour laquelle vous soubaitez créer un raceourci,
puis appuyez sur be bouton L ou .

. Les Psynergies qui peuvent #tre assignées i un raccourci seront mises
en surbrillance. Servez-vous de la manette 4 pour choisir une Psynergie
el appuyez sur le bouton A pour assigner le raccourci.

18
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R #0y

Utilisez cette commande pour lier des Djinn aux personnages ou pour les échanger.

ASTUCE! | SSESTETERESTRINN

Les Djinn ont trois types de statut. En fonction de ce statut, les commandes générales et bes mens
de combat relatifs aux Djinn different. Pour de plus amples informations sur les commandes de combat
des Djinn, reportez-vous i ks page 42.

Statut | LIER  festfrevesereq * Promenez-vous un pev.
= Attendez um four en
= Utilisez la commande combat_
DIINN pour mettre votre *
Dyinn en atiente. = Utilisez les A
* Untilisez e Dyjinn en eénirales ou de combat Statut 3 récupération
combat (page 42}, pour lier le Djinn,

+ Utilisez 1a commsande
de combat INVOQUER
(page 44).

L T T T T L R L L

APPUYEZSUR SELECT POUR ENSAVOIR PLUS

Si vous appuyez sur SELECT sur I'écran de Djinn, vous pourrez
lire plication détaillée des righ Tutilisati
dess Dijinn. Appuyez sur haut ou bus sur ba manette < pour choisic
1'um des sept sujets et appuyez sur le bouton A pour e lire,

Cex in livaits seanl iy dngrianies,
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OPTIONS DISPONIBLES
AVEC LES COMMANDES

= Changer le statul d'un Djinn
(ENATTENTE +— LIER)

= Echanger un THinn avec un auire personnage

* Donner un Djinn & un autre personnage

GEMNERALES DES DJINN

Quand vous échangez ou donnez un Djinn,
les conditions suivantes prennent eflet.

Le personnage A pent donner ou échanger un Djinn avec le personnage B,
qui @ moins de Djinn. Le personnage B peut uniquement procéder & un
echange de Djinn avec le personnage A, qui a plus de Djinn.

[Vounep ST Difna quisonten

echanger librement les Djinn dont ils disposent, mas iks ne peavent pas
les donner. Les Djinn doivent étre échangés un par un,

- Le blane indique qu'un Diinn est . ]
» Le rouge indique qu'un Dyinn est

(EN ATTENTE «—» LIE

e ] Sur I'éeran de Djinn, utilisez la manette % pour choisir un Djinn
lié o en attente et appuyez sur le bouton A.

Appuyez sur le bouton L lorsque vous étes sur ['écran de Djinn
pour voir be statut et les Psynergies du personnage qui possiéde

(Sutte t fo pergee 12, section 2
Ie Djinn séfectionné.
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[ ] Les mots LIER ou EN ATTENTE apparaissent au-dessus du nom des .

Djinn. Vous pouvez changer leur statul en plagant le cursewr sur ces
mots et en appuyant sur le bouton A,

[ [T— dant de confirmer décision de ch le
statut du Djinn de EN ATTENTE 4 LIER apparuit, Faites bien :[l:nuun
aus changements de caracténistiques et de Psynergies el appuyes sur
le bouton A si vous #tes d"accord avee ces changements. Pour annuler
&l revenir & |'écran précédent, appuyez sur le bouton B

CHANGER DE STATUT AVEC LE BOUTON R

Sur "écran de Djinn, vous pouvez changer le statut d'un Djinn entre LIER
ot ENATTENTE en appuyant sur le bouton R. 51 vous maintenes be
bouton R enfoncé et que vous appuyez sur SELECT, tous les Dyinn en
vobre possession alterneront entre LIER et EN ATTENTE.

Statut du personnoge Psynergie du personnage
Cmand lestatut du Djinn change, Au cas o les Prynergies d'un per-
Ia classe du personnage e son sonnage changent avec e statut
statut changent également, 'un Thjinn, bes nouvelles Psynergies
Utilisez cet fcrin pour Visui- sont affichées en jaune et celles qui
liser ces changements. Les sont perdues sont afTichés en rouge.
carattéristigues quis améliorent (uand une fliche apparait prés du
sont marquees d'une {léche jaune nombre en haut
el eelles qui diminuent sont 4 droite de
marguées d'une fiche blewe: Técran, utilisez

la manette 4

pour vodr b page

de Psynergies

suivante.

2%

ECHANGER UN DJINN

Sur I'écran de Djinn, utilisez la manette % pour choisie un Djinn et appuyes sur le bouton A.

Vous pouver échanger un Dyinn avec les personnages qui ont 'option ECHANGER en dessous d'eux,
Chaisissez le Dyjinn que vous souhaitez échanger et appuyez sur le bouton A

Le statui des deux personnages procédant 4 'échange de Djinn apparaitra. Appuyez sur e bouton B sur

cet écrun pour alerner entre bes Psynergies de ces deux personnages. $'il y a plus d"une fenétre de Psynergies,
wtilisez ka manetie 4 pour naviguer entre les fenétres.

Aprés avoir visualisé tous les changements, appuyez sur le bouton A pour confirmer I'échange de Djinn.

Si vous décider d"annuler 'échange, appuyez sur le bouton B pour revenir i 'ecran précédent.

DONNER UN DJINN

Sur I'éeran de Djinn, choisissez un Djinn et appuyes sur be bouton A,

Vous i i Te Dyinn aux p qui ont I'option DONNER en dessous d'eux.
Choksissez un personnage el appuyez sur ke bouton A.

Le statut du personnage donnant le Djinn et celui du personnage recevant le Djinn sont affichés
respectivement sur les cités gauche et droil de I'écran. Appuyez sur le bouton R sur cet éoran

pour voir les Psynergies du personnage qui donne be Dijnn et celles du personnage qui e regoil.
Quand il y a plus d"une fenétre de Psynergies, utilisez la manette 4 pour naviguer entre les fenétres.

Aprés avoir visualisé tous les changements, appuyez sur le bouton A pour donner le Djinn.
Si wous changez d'avis, appuyez sur le bouton B pour revenir & I'écran précident.

[[Les Dijinn inf également les classes de p
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Vous pouvez a:hem des objets dans les magaumelen trouver dansdsmﬁm Aoee b commande OBJET,
vous pouvez utiliser ces objets, les équiper et les donner & d'autres personnages. Un p:mnnm

peut porter jusqu'a |5 objets differents. Chague p e peut
de 30 objets utilisables.

Ensuite, utilisez la manette 4 pour choisir I'objet  utiliser [,
ou & donner. 511 y a plus d'une fenétre d"objets, naviguez Vbt choisi
entre elles a V'aide de la manetteds.

dqui 'est pas Equip
imhangem:nlsﬁeslmt entrainés en I'équipant sont
affichés sur la gauche de Necran. Une fois que vous aver
£l & un objet en appuyant sur le bouton A, utilisez 1a manette 4

Réorganisez
Consultez I statut d'un persannage les objets par
et vayez les objets {armes et armares) type (arme,

qu'il a bquipés. armure, et}

1 existe de nombreux objets différents dans be jeu. Certains dentre eux ont des effets spéciaux 'ils
sont bquipts et d'autres peuvent vous permettre d"utiliser de nouvelles Psynergies,

EPEE CHAPEAU BOUCLIER
.LONGI..'E EN CUIR ol ex pois .HElmE

UTILISER ET DONNER DES OBJET

Servez-vous de la manette 4 pour chowir fe personnage qui détient 'objet 4 utiliser ou & donner et appuyez
sur be bouton A,

pour choisir UTIL. ou DONN,, puis appuyez sur le bouton A,

Server-vous de s manette 4 pour choisir le personnage avec |objet que
wous voulez utiliser ou donner ¢t appuyez sur le bouton A. En donnant un
abjet que le dﬁlmmne peuleqmper. vous verrez apparaitre une fenétre

31 vous soub iquiper ['objer, Choisissez OUL ou NON
el appuyez sur A pour confirmer;

EQUIPER ET ENLEVER DES OBJETS

A l'aide de la manctte 4, choisissez le
personnage portant | 'objet que vous
disires équiper ou enlever el appuyez sur
le bouton A,

(Comine sur v page aivanie)




Choisissez I'objet que vous voulez équiper ou enlever et appuyez sur le
bouton A. Appuyez sur gauche ou droite sur ka manette & pour voir

les autres fenétres d'inventaire. Si vous choisissez une armure ou une arme
qui n'est pas quipée, les effets entrainds en 'équipant apparai sur
le coné gauche de Pécran,

SHectionnez EQUIPER ou ENLEVER avec la manetie 4 et appuyez sur
le bouton A pour confirmer. Si vous choisissez ENLEVER, les répercussions
sur votre seatut seront affichées sur le coté gauche de I'écran,

DETAILS LES OBJETS

Choisissez cette option pour afficher les
effiets ligs & Iutilisation ou |"équipement
d'un objet. Elle affichera également la
queantité de objet sélectionné dont vous
disposez,

JETER UN OBJET

Voous pouvez jeter les objets dont vous n'avez plus besoin. Si vous avez plus
de deux exemplaires de 'objet que vous disirez jeter, appuyez sur haut

o hias sur [a manette % pour choisir la quantité i jeter et appuyes sur le
bouton A. Une fenétre apparaitra, vous demandant confirmation.
Choisissez OUI pour jeter 'objet, ou NON pour annuler, el appuyes
sur be bouton A, Faites bien attention i ne pas jeter d'objet dont vous
pourriez encore avoir besoin ! Certains ohjets ne peavent pas 2tre jetés.

e du STATUT, p i avoir de plus amples i i mant Tt les capa-
cités de votre personnage. Si vous appuyes sur SEI..E.CN partir de cet éeran, vous aurez accés i la liste de vos

Diinn, Les espaces vides sont I pour indiquer les Djinn que vous n'avez pas capturés an cours de votre quite.

Appuyez sur le
bouton L oo R poar
réorganiser ['ordre
des membres de votre
groupe en déplagant
le personnage séec-
tionné i gauche ou i
droite.

ECRA

5i vous choisissez un personnage et que vuusap'puyu sur le bnulunA le statut dvlalikd!ﬂp!lwnnas!
apparait. En pointant le cursenr sur de celle-ci s'affiche en baut de I'écran.

Consultez la page 30 pour obtenir des détails sur les changements de statut, |
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MATIONS CONCERNANT
CRAN DE STATUT

Nivean de votre personnage.

(8 Plus cette valeur est élevie, plus vous
infligerez de dégats.

Remportez des combats pour gagner des
points dexpérience el aimi sugmenter
Te miveu de vos personnages. Placez e
curseur & el endroil pour voir combien
de points d'cxpérience il vous mandgue
jpour atteindre be nivean supériear.

Plas cette valeur est élevée, moins vous
subirez de dégits des sttaques directes de
WS ERNENS.

Plus cetie valeur est élevée, plus vous surez

B de résister anx attag)

ALTERNER ENTRE LES ECR ANS DE STATUT DETAILLE

Sur I'écran de statud détaille, vous aurez acces 4 des i lé walre

personnage si vous appuyez sur le Imuuma En outre sulncrLamstmns, YOus pouvez appuyer sur e
houton L ou R pour lire d"autres i

Ecran de stamut diballie

Deseription de
1a Psynergie choise

mnifications destatut,

Ce sont les Points de Vie de vos person-

mages (le nombre de paints de dégits
qu'ils peuvent subir). Le nombre de
gauche représante vos PV actuels, alors
ue celui de droite reprisente vos PY
maximam, 5i vos PY tombent & 0, vous
seres considére comme vaineu.

de Diinn par dément.

T 5"agit des Points Paynergie de vos
persannages (b nombre de poinis dispo-
nibibes pour I'utilisation de Psynergies),
Le nombre e gauche représente vos PP
sctuels et le nombre de droite votre mai-
mum de PP Le nombre de PP diminue

& chanue utilisation de Peynergie

des habilités élémentaines.

de chances d'avoir e en combal.
Affiche toutes les
Cet attribut sugmente la prnbahlln.& Puynerpies auxquelles
At
| Zones dans lesquelles vous pouvez utiliser 1a Psynergie sél volre persannags
1 aceis,
Psynergie acquise I Un ennemi ou un membre du groupe
(1) cibme de ks Psynergie
Mountre vos Djinn iés et le nombre total Ill Trows ennemis
() Nom de la Psynergie
Plus cette valear est élevée, plas votre . y ! I Jusqu'i cing ennenis
persannage est doué quant i §'utilisation @mellﬂmhpﬂ‘""lﬁ II 'l
() Type de Psynergie l'l“ll Jusqu'i sept ennemis
Montre votre paissance Elémentaire pour ® = Terre ®

chaque élément. Phis cette vabeur est
levee, plus vous forez de dégiits avec ce
type dattague.

Plus cette valeur est élevée, moins vous
subirez de digiits Bace 4 ce type dattagque.

® = Fu ® “"ll :r:::mmnim-mbm

(5) Zone d'eflet de a Psynergie

Appuyezsur le bouton A & partir de I'écran de Psynergie afin d'accéder 4 I'éeran d'inventaire.
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Tous Jes objets de vos personnages sont alfichés sur I'écran d'inventaire.
Appuyez sur gavche ou droite sur la manette 4 pour fiire défiler les pages d'objets.

Diescription de 1'objet choisi Quand la lettre E est affichée
vré'&d'unggub_ieg.ﬂasfmﬂia
Nom du persofmage, niveans qu'il est tquipé, L nombre en
dattague et de défense actuels ?;B'l-hq- de Vicéine montre
. a quantité disponible d'un
objet particulier.

Appuyez sur le bouton A lorsque vous Btes sur I'écran d'inventaire pour revenir
& 1'écran de statuf détaillé.

i pendant le combat un morstre utilise une attaque spéciale contre vous, cela peut entraines un
k de statut, Ce ch peut & 1 au moyen de certaines Psynergies ou en visitant
un TEMPLE (voir page 34).

POHSON : Vious subissez des dégits en
étant empoisonné. Annulez ces effets avec

SOMMEIL : Votre personnage sera
endormi et incapable d'agir. Annulez

un ANTIDOTE ou avec PURIFIER. cet effet avec RESTAURATION ou
o ELIXIR,
DUPERIE : Votre personnage est
en proie & une illosion qui fui fait E VAINCU : Votre personnage 3 été
manquer ses altaques. Annulez cet effet vaincu et ne peut phis se battre. Annulez
avec RESTAURATION ou ELIXIR. cet eflet & un temple ow bien en
= s utilisant EAL DE JOUVENCE ou
M FIOURE : Votre personnage sera engourdi RESSUSCITER.
RSB et incapable d'agir. Annulez cet état avec
RESTAURATION ou ELIXIR. H existe o mutres moddificarions de sttt

70 Les effets de DUPERIE, SOMMEIL et PIQURE sont dissipés quand le combat est terming,

CLASSES DE PERSONNAGES

Chaque personnage a une classe spécifique. Cette elasse peut changer lorsque vous liez ou enlevez un Djinn.
Lorsque la classe d'un personnage change, ses uttributs changent également.

EFFETS DES CHANGEMENTS DE CLASSE

cst modifie, les ch uivanis peuvent égal se produire :

Quand 1a classe d'un p

CHANGEMENT DES CARACTERISTIQUES UL PERSONNAGE

Quand hange dé classe, | éristiques de ce
s changer. Les peuvent ag o
diminuer ou faire les deox selon le changement,

EHANGEMENT DES PSYNERGIES
Les Psynergies disponibles changent avec Ja classe, $i vous changez de classe,
faites bien attention & ne pas perdre une Psynergie qui pourrait voos étre
utile plus tard. Vérifiez que chague changement vous convient avant de lier
un Dijinm,

EFFETS DECOULANT DU LIEN AVEC UN DJINN

Les classes de personnages dépendent du type de Djinn que vous avez lié

i ce personnage, De plus, des Djinn de méme type peuvent avoir des
caractéristiques diffrentes. Tous ont un effet sur les caractéristigues de vos
personmages s'iks y sont s et tous ont des effets differents en combat.
Essayez de trouver les combinaisons qui vous aideront le plus en combat,

S vous lez wn Dyiun de terve d wn de vos persornages, laffinité terre

de ce personnage mugmentena, fui permettant o infliger pius de dégats
sur les atiaques basées sur |'élément terre,




* disponibles, une fléche verte apparail sur be ofité droit de I'ecran.

. proposant des services qui vous aideront & accomplir votre quéte.

MAGASINS, AUBERGES ET TEMPLES

Dans la plupart des villes et villages que voire groupe visitera,
vous trouverez des MAGASING, des AUBERGES et d"autres lieux

MAGASINS D'ARMES, DARMURES ET D'OBJETS

Vous pouvez acheter entre autres des armes, des armures et des herbes
dans ces magasins,

ACHETER B

RGBS

Chomsissez bes objets que vous désirez acheter avec la maneite 4
et appuyez sur le bouton A. 5'il y a plus de sept objets differents

Vous pouver faire défiler cette liste i I"aide de la manetie .

(Choisissez le personnage qui porters 'objet et appuyez sur le bouton A.
i ce personnage peut équiper I'objet en question, les changements de
caractéristiques gui en découlent apparaissent dans la partie inférieure
droite de I'écran. $i vous ne pouvez pas équiper I'objet, le message
PAS AUTORISE " affiche dans la fenétre de statul. Dans un magasin
d'objets, une liste de vos objets ainsi que des quantités dont yous en
disposez s"affiche dans la partie inférieare droite de I'écran

LUn personnage qui vient d'acheter un objet sura L possibilité de [equiper
immédiatement, si cet objet lui est autorisé. Pour Uéquiper, sélectionnez
0L et appuyez sur A, sinon, choismssez NON,

Si vous souhaitez fquiper un objet tout de suite, be marchand vous demandera
i vous voulez vendre |"objet qui est éventuellement remplacé. Pour vendre
ce vieil objet, sélectionnez OUI puis appuyez sur A. Sinon, choisissez NON.

Vous pouvez vendre du nb;ers dans bes magasms Le;mxdemm all'dle
alors et vous aurez le choix entre OUIL pour vendre et NON pour anauler

RELIQUES |
Parfiois, les bouliques proposent des reliques. La
méme fagon que pour les objets ordinaires.

d" E’Eﬁﬁﬁm%J s msw.r

Fait de I

— ———
I weaeninomircasse
L objets cassés sont marquis d'un X sur I'écran d'inventaire, mais ils
peuwm Etre répares. Si vous ées d'accord avec le coiil de la réparation,

OUI pour le réparer ou NON pour annuler, Une fois |'objet

3z

rEpIrE, VOUS [MAITTEZ VOUS B0 Servir i nouveau.




AUBERGES

Passer bn nuit dans une AUBERGE vous permetira de récupérer lous vos
points de vie et vos points Psynergie. Le prix varie d'une ville & 'sutre.
Vous reposer duns une AUBERGE ne ressuscitera pas vos personnages el
e guérira pas Jes effets modificateurs de statut,

TEMPLES

Dans les TEMPLES, vous pouvez ressusciter vos personnages, les guéric
du poison ou de tout autre effet altérant leur statut. Vous ne pourrez utiliser
ces services que si un mensbre de voire groupe souffre d'un de ces maux.

Vious potves gubric un personnage qui a été empoisonng,

| Vous pouvez repomsser |'esprit qui hante un personnage.

Vous pouvez enlever |'objet maudit qu's équipé un personnage.
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MENU PAUSE

Appuyez sur START i tout moment pour interrompre la partie ef accéder
an pause, sauf pendant | bats et durant certaing évé

MENU ; i
PALSE g ’: X U
Vous pouvez stocker jusqu'a trois sauvegardes & ka fois. Choisissez ['une
d"entre elles et appuyez sur le bouton A pour sauvegarder. 5i vous sauve-
gariez sur un fichier déjA existant, vous perdrez toutes les donntes de
jeu précéd dées, Sovez donc trés prodent, car il n'existe

aucun moven de récupérer des données effacées de cette maniére.

MNe jamais remitialiser on metire la console en position OFF pendant
une sauvegarde,

. w T, J
1 = PP Fien oo
Cette option est pratique pour une veille de courte durée. Si la veille dure trop longtemps, les piles finiront

par s"user. Nous vous recommandons de ssuvegarder votre partie et d'éteindre votre Game Boy Advance si
VOuS e comptez pas vous en servir pendant une durée prolongée.

Pour activer le mode veille, appuyez simultanément sur SELECT et les boutons L et R. Pour revenir au jeu
appuyez sur ces mémes boutons. Vous pouvez aussi activer le mode veille pendant les combats et événements.

- . a x .
B coancarmrameties
Changez chague paramétre en utilisant la manette 4. Si vous choisissez de configurer I VEILLE AUTO.

sur OUL, Je jen s'éteindra de lui-méme si vous n'appuyez sur aucone touche pendant un certain temps.
Appuyez sur SELECT et les boutons L et R pour revenir an jeu.
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COMBATTRE VOS ADVERSAIRES

Vous affronterez de nombreux ennemis au cours de votre quéte. Outre les attaques directes & |'aide d'une
arme, vous pourrez tgalement attaquer avee voire PSYNERGIE et vos DIINN.

LES COMBATS DU DEBUT A LA FIN

Quand vous tombez nez & nez avec un enmemi dans un donjon Du.mr la carte
dumonde, bt Au début de chag bat,
vous pourrez choisir de COMBATTRE ou de FUIR {muis vous ne réussirez
s i tous les coups).

Si vous choisissez COMBATTRE, i se peut que vous preniez vos

{  adversaires par surprise et remportiez |'initiative, mais la réciprogue

peut vous artiver également. .

Un combit est divisé en tours, Au début de chague tour, vous devez
chotsir une setion pour chucun de vos personnages. Les héros ef leurs
ennemis agissent ensuite en fonction de leur agilite.

Le combat se termine larsque tous vos adversaires ont fui ou £18 vaincus.
En revanche, si tous vos personnages tombent au combat, vous aurez perdu,
| Dians ce cas, il vous faudra recommencer 4 partic de la dernigre ville visitée
on it partir de votre derniére sauvegarde.

il

COMMANDES D'AVANT LE COMBAT

Avant chagque tour de combat, vous avez le choix entre FUIR et COMBATTRE.

(‘hm:lgu cette commumk pour commencer le :ombm Polll la descnptlun
des commandes de combat, veuillez vous reporier aux pages 38 - 47,

(‘hmslmeamtc pornmande pour essayer de vous unl’mr sans combattre.
Si vous ne réussissez pas A vous enfisir, vous subirez toutes les attaques de
VOGS ENMEMIS pour ¢ Lour,

MANDES LB
Choisi 1t pour voir be statit de
Regardez combien if vous reste de PV et quelles sont les Psynergies dont
wous disposer avant de vous jeter en plein combat,

REVENIR AUX COMMANDES D'’AVANT LE COMBAT
APRES AVOIR CHOISI COMBATTRE
Appuyez sur le bouton B si vous voulez revenic aux commandes d'avant e

combat aprés avoir choisi COMBATTRE. Ces commandes réapparaitront
au dibut de chague tour de combat,




COMMANDES DE COMBAT

Une fois le combat utiliser |'ume des si 1

décrites ci-dessous pour combatire vos adversaires,

Choisissez cette commande poul efﬁu‘nu' une attnqn! I'rwtale
sur un de vos ennemis & 'nide de 'arme dquipée. Utilisez la
manetied pour déplacer le curseur sur I'ennemi que vous voulez
attaguer puis appuyez sur le bouton A. Si l'enpemi que vous

avez choisi dattaquer fuit ou succombe avani volre allague, votre
passera i sur difendre.

TR T T

\"Dlls pouvez ullluﬂr votre Psynergie pour attagquer un ennemi o0 pour
soigner des membres de votre groupe. Servez-vous de la manette & pour
selectionner une Psynergie el appuyez sur be bouton A pour vous en servir.

Ensuite, & F'aide de la manctie 4, stlectionnez la cible de votre sortilége.
Certaines Psynergie ont une zone d"effet plus large que d’autres,

Convalies les pages arvanies pawr de plar amples infarmations

a8

Chague type de Psynergie a une zone d'effet spécifique. Les Psynergies de grande portée affectent
differemment les cibles se trouvant dans la zone d'effet. Prenez en compte ces differences avant de choisir
votre cible principale.

PSYNERGHES AFFECTANT NFFEREMMENT

LEURS CH

Les P ies affectant diffremment leurs cibles ont I'effet le plus
important sur |"ennemi ou le membre du groupe au centre de 1a zone
'effet. Phus ka cible se trouve loin de ce centre, moins I'effet de la
Psynergie se fait ressentir (il existe des exceptions). En choisissant des
ciblles, souvenez-vous que e cursear be plus gros indique la cible qui
subira be plos gros du sort.

Lemnemi du miliew subira
e phes de digiss.

ZONE I'EFFET VARIABLE

Selon la cible que vous aurez choisie, a zone d'effet de la Psynergie
peut également changes. La capture d'écran ci-contre montre qu'une
Psynergie affectant jusqu'i (rois ennemis peut étre centrée sur
I"ennemi be plus & droite. Dans ce cas, la Psynergie a'affectera que

deux ennemis au liew de trois. La zome d'effer d'une
Psymergie peut changer
selon le choix de

(il prge 4U) la cible principale

a9



EXEMPLES DE PSYNERGIES

A de votre quét drez de nombreux types de Psynergies.
i wous vous servez de la mmmnrk DJINN ponr déchainer un Djinn en combat (voir page 42), I classe En voici quelques exemples.
de votre 1t se3 Psynergs peuvent :hanger N oubhumjama:squdedumer
un Dijinn peut disactiver certaines des Psynergies dont vous p besain.
3| 1 |Rend0PV FL
Altaque ovee = A Attague avec
4 3 | un tremblement w I § ! i gaz enflammi
e torme = 7l " 5 Allaque avee
5 | Alqulm une un rayon de feu
stalagmite 7 7 Baitse ba Gifemse
4 || Autiliser en [ adverse
combai et ailleurs TEMPETE | | 3| Atagueavec des
6 Vous ramére i DEFEU ftamames solaires
Pentrie du donjan

La Psynergie est bien utile, mais prencz garde aux utilisations abusives. Préservez-la pour quand vous
e aurez vraiment besoin. Vous regagnex vas Points Psynergie en vous reposant dans les AUBERGES ou
en utilisant certains objets. Le fait de marcher vous permet de récupérer pew & peu vos Points Psynergie.

vague de glace

une tornade

Atlague svec

b 3 e teupile 4 I [Rend 100 PV
Booste | s 9

7| 0 [ 2 | 1| Gudrit du poison

5 3 Endort plusieurs 6 3 Attague avec
Eenmemis un froid glacial

1| = [Litdansles ssprits 2 | f,".“r‘";‘;.‘:“"““-

et Sommeil
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Cette commande vous permet de déchainer un Djinn 1ié ou de metire
un Dijinn en attente.

Pendant le combat, selon la condition dans Iaquellemmun wvotre Dinn, la commande THINN vous servira
i différentes choses. 5i tous vos Djinn sont en récupé: vous pourrez sel ln de DIINN,
mais vous ne pourrez rien fire de phes.

Déchainer un Djinn ou le placer ENATTENTE
LIER le Djinn

Aucune

Commencez par choisir le Djinn dont [t entraine
vous voubez vous servir. Yous pouver par l'ntilization
déchainer tout Diinn 1ié (e pom d'un | du Djinn

Dyjinn I 5"affiche en blanc). Le fait =
e déchainer le Djinn peut entrainer des Chanpements de
changements de statul qui seront ‘?'"m de classe
indiqués i 'cran. Aprisvoirchoisi | 0ehe Rl
un Djinn, appuyez sur le bouton A. aprés utilisation)

e st |

Si vous déchaines un Djinn, celui-ci attague Iennemi ou wiilise ses pouvoirs
s0r un membn du gmup! Selon le lmdc Djinn, il vous faut choisir
! iblé par e pouvoir du Djinn.

r le o

(uand votre tour arrive, votre Diinn dichaine son atlague ou son poavoir
special. Le Djinn passe ensuite en attenie et au prochain tour, vous pouvez
utiliser ln commande INVOQUER (voir pages 44 - 46).

LIER UN DJINN EN ATTENTE

Commencez par choisir un Djinn 4 lier. Vous pouvez fier tout Djinn dont
le mowm st inscrit en rouge sur |'écran de Djinn. L'état du Dyjinn et

les modifications de statut qui découleront du Tien s"afTichent i 1"écran,
Uine fois que vous avez choisi un Djinn, appuyes sur le bouton A,

Lars de votre tour, vous vous lierez au Djinn, Au tour suivant,
vous pourre: Je déchainer.




En utilisant un Djinn EN ATTENTE, Yous ponve: uwnquer\m;muant aspm
Toas les Dinn utilisés lors de Ui en phase di

lité de Eancer une invocation, il vous faut disposer
d'an moins un Djinn en attente. Plus vous aurez de Djinn, plus vous
aurez de possibilités dinvocation. Selon le type de Djinn utilis? et leur
nombre, yous pourrez effectuer des invocations tris différentes, en type
et en puissance.

COMMENT INVOQUER

M cnoisissea IN VOQUER et appuyez sur le bouton A pour afficher la liste des esprits qui peuvent ére
invoqués. Utilisez la manetie 4 pour choisir ['espril que vous soubaitez imvoquer et appuyez sur A,

ASTUCE TOUT LEMONDE PEUT INVOOQUER

Vous p Gler un Djinn en votre p ion avec fa DIINN, miais tant qu'un membre
du groupe a un Djinn en attente, wut le monde peut se servir de ce Djinn pour invoquer. Tant qu'il y

u assez de Dyinn en attente, deux membres du groupe peuvent invoquer le méme esprit pendant e méme
tour de combat.

Description de l'esprit invoqui

Esprits g‘l vos st possibibe
Nomire de Dijinn en attente,
orgunisés de gauche & droite 51 vous avez plus de its
par type: Terre, Eau, Feu et i mm“:};i"
Air {ces nombres diminuent en I manette 4 pour faire défiler
fomction des invoeations). Jes fengtres,

{Camtinue & ly section 2
e la page sutvaure, |
ks

12 Choisisses bes ennemis -qui subiront I'attaque de Pesprit.
Appuyez sur gavche ou droite sur la manette # pour choisir
une cible et appuyez sur le bouton A. Pour en savoir plus
sur b portée des attagques d'esprits, consultez Ia page 46.
Linvocation d’un esprit sugmente votre pouvoir elmentaine
du type correspondant pour la durée du combat. Plus 'espra
st puissant, phis vatre pouvoir élémentaire sugmentera.

Le nombre de Djinn en attente est affiché par type sur I"écran dinvocation.
Chagque fois que vous utilisex des Djinn pour invoguer, ces nombres diminuent, de
méme que ienmn'lm =l]=lypedu I]pmutﬂ;sépour I'invocation. La diminution
de ces SPTILS U VOUS POUVER INVKuer,

11 va de soi que ces Djinn et esprits ne sont jamais ulilisés de manidre permanente.
Dis que les Dijinn sont 4 nouveau EN ATTENTE, vous pouvez les réutiliser
pour invoguer,

45
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\’buspwm ul1lurmlru des ohjets que vous transportez en combat,
Premitrement, sélectionnez "objet dont vous allez vous servir el appuyez
sur le bouton A. Enuuu. chuuusexilc"bl! paur cet objet. Selon | ub;er
la cible peut #re groupe ou bien un ennemi, Aprés avoir choisi
1a cible, confirmez en appuyant sur le bouton A.

ZONE D’EFFET DES ESPRITS

Les esprits attaquent tous les ennemis. Si vous déplacez le cursenr & aide
de la manctie % pour choisir la cible de 'esprit, le curseur se déplacera
entre les ennemis comme |'illustrent les captures d'écran ci-contre.

| Choisissez ainsi lequel de vos adversaires subira le plus de dégits de Uesprit.

APRES INVOCATION

CERTAINS OBJETS NE SONT PAS
= UTILISABLES EN COMBAT!
Sur I'écran d'inventaire, les objets

o ération. Les Djinn en récupération sont q dont les noms son! aflichés en jaune

ligs @ un p aprés un tour de combat ou aprés avoir marché ne peuvent pas étre utilisés, Seuls

quelmmps sur a carte ou dams un donjon. Un n;nnlsmm ceux dont les noms soat écrits en blanc
ira lorsque Je Djinn i | passe en

peuvent I'étre.

made lié si vous étes en phase d'exploration.

ESPRITS A INVOQUER

1l existe de nombreux esprils que voire groupe
peut invoquer. Plus vous aurez de [jinn en attente,
pluss vous pourrez invoquer d'esprits.

Vous pouvez diminuer bes dégats infliges par I'attague d'un ennemi en vous
défendant. Choisissez a commande DEFENDRE  I'nide de la manette 4
ol appuyez sur be bouton A. Lorsqu'un personnage a peu de PV ou lorsqu'il

Un esprit e peut rien faire, il est recommandé de sélectionner DEFENDRE.
delaTerre

Un esprit du Feu

Un pharaon
mort-vivani

Un esprit
de flammes

4 L




UNION DE MYSTIQUES

Au point culminant de votre quite, Viad et ses amis rejoindront ke groupe de Pavel, vous donnant un total
de huit alliés, Les explications ci-dessous vous indiquent comment gérer un groupe de huit membres.

Mime si be nombre de personnages dans votre groupe passe de guatre i hit, seuls quatre alliés peuvent
e hattre. Sur I'écran de statut, vous pouver déterminer quels personnages participeront au prochain tour
die combat. Vous p | permuter vos p ages pendant le combat,

Vos personnages sonl groupés en fonction de qui s¢ trouve dans le tour de
combat, comme le montre b capture d'écran ci-contre. Changez de groupe
en appuyant sur haul ou bas ser fa manette %, Permutez vos personnages
en appuyant sur gauche ou droite sur la manette . Une fois que vous avez
sélectionné le personreage i remplacer, utilisez bes boutons L et R pour
changer sa place dans la rangée des personnages.

Pour remplacer un personnage du groupe de combat par un personnage
appartenant au groupe de renfort, silectionnez PERMUTER dans le menu
d"avant combat, puis appuyez sur le bouton A,

Ensuite,

souhaitez sortir de aréne,

Le nom
Utillisez

faioa bak

COMPLEMENTS AUX DUMYANDES IV WANT LR COMIAT (SUITE DE LA PAGE 37)

utilisez |z manette 4 pour choisir le personnage que vous

ot e statut du personnage en attente seront alors affichés,
la manette # pour choisir le personnage que vous souhailez
dans I'aréne puis le bouton A,

Un seul

par lour,

| des quatre personnages du groupe de combat peut Btre remplacé l




PV+9/PF+4/ ATTAQUE +3

Lance une douhle attague

-_:_ PV + || /DEFENSE + 2/ AGILITE + 3

Booste ka défense du groupe

PY+9/ATTAQUE +4/DEFENSE +2/CHANCE = |

Ahsorbe les PV de 'ennensi avee un baiser

- | PV + 10/PP+4/AGILITE +3

Ralentit un ennemi avec de la boue coltante

[PV+I2/PP+4

Rafraichit les allits et restaure bes PV

PV + [0/ ATTAQUE +3

Frappe avec toute la force du Djinn de Mars

QUELQUES EXEMPLES D'INVOCATIONS

Type et nombre de Djinn en attente nécessaires pour INVOQUER Iesprit indiqué.

PV + B/ ATTAQUE + 5/CHANCE + | Booste l'attaque de taut Je graupe
PY+IL/PP+6 Ressuscite un allié avec des hourras
V4 0/ATTAQUE + 2/ AGILITE + 2/CHANCE +1 | Paralyse l'ennemi

PY+ L1L/PP+3/AGILITE+3

Booste 'ngilité de tout le groupe

PV + 9/ DEFENSE + 3/ ATTAQUE + 3

Restaure immédiatement les PY

PV + 10/ PP +4/ ATTAQUE + 3

Attague avec une lumbire paralysante

| PV + 8/ PP+ 4/ AGILITE + 3/ CHANCE + 2

Restaure les PP par | concentration

PV+ 11/ ATTAQUE +4

Calme un enmemi avee des encens

PV + [0/DEFENSE + 2 AGILITE + 3/CHANCE + 2

Se retracte pour éviter bes dégiits

PV+9/DEFENSE + 2/AGILITE + 2/CHANCE + |

Mveugle |'enmemi avee un voile de brume

PY+8/PP+4/ATTAQUE +3

‘Baisse la résistance élémentaire d'un ennemi

PV+I11/PP+5

Rend les PV avie des berhes médicinales

PV+9/DEFENSE + 3/CHANCE +2

Crée un bouclier d'ean

PV +10/PP+3/DEFENSE +2

Frappe un enmemi pour réduire sa défense

Vous pouvez utiliser 3
La liste des effets des dllﬂrzn:u Piyncrglu nest pnsuhnuslm

f pendant les combats),

Diplsce un ohyet Pergait des vérités
o | Retournea lenirie cachies
du donjon Creuse dans un sol mou
1 Lit dlams les penstes Change les flaques
Débarrasse b voie d'eau en piliers de glace
5| des amas de feiles Restaure 70 PV
Accilice la crolsmance Restaure 150 PY
des jeunes plantes Rend 100 PV pr
Secoue un shjet ponr N Farce de la foi
1 le Faire tomber i gauche Rend 200 PV par
s ok Ta foree de o i
Soubive et déplace —
1 : Elimine lout poson
des abjets légers prisent dass ua carps
1 Enfonce un objet
S0US lérre




. ARENE DE COMBAT

Allez dans 'arénc pour combattre des hordes de monstres ou pour défier un ami. Vous ne pouvez uliliser ni

-

|
N | Veuillez lire attentivement les informations de la page 55 avant d'essayer le duel en link {page 54).

e

" le menn paose ni la fonction de VEILLE dans ce mode de jeu

ENTRER DANS UARENE

%] Commencez par choisir COMBAT dans le menn principal. Vous serez dirigé vers Iécran de sélection de
‘

fichier. A V'aide de la manette &, choisissez le fichier que vous soubaitez uliliser dans ["anéne et appuyez sur

e boutan A, Ceei fait, vous vous trouvere: dans b salle d'attente de aréne

52

Ces Iciines manirent votre
recard de victoires dans Faréne.

Parlez A cetle personne potr
avoir des services identigues &
ceux d'un teme.

Parler & cette personne pour

Sortez par cette
Réception: porte pour
Parlez i la demoiselle i la TEVEILIT 41 meng
réception pour combatire. principal,

savoir combien
des monstres vous avez gagné,

Comptoir de résnhturs

dis comthats en link :

Parlerd la personne de Uautre
cO1é du comptoir pour entendre
volre palmares. Parlez-loi du
£dté gauche du comptoir pour
entendre voure plus longue suite
de records.

Si vous allez 4 la réception sans d"abord vous relier § une autre Game Boy
Advance, vous aurez la possibilité de participer i une ARENE DES MONSTRES,
Parlez i ln fille au comptoir et choisissez OUL pour y prendre part on

INON pour annuler. Appuyez ensuite sur le bouton A. Quand vous étes prét

fans le cercle du

La porte devant vous s"ouvrirs el le combat commencera.

Les arénes des monstres se déroulent de Ia méme fagon que les combats que

wous avez elfectués pendant volre quéte. Le combal terminé, vous revenez i la
salle d'attente.
Si vous remportez e duel, vous poovez alors tenter le combat sunvant.

Chaoisissez (U] pour continer & vous battre, ou NON pour quitier 'aréne,
Appuyez sur A pour confirmer votre choix. 51 vous perdez un combat,

I'uréne des monstres sera ferminde.

INFORMATIONS SUR L'ARENE DES MONSTRES

= Vous pouvez upiquement affronter les monstres que vous avez vaingus

dlans e jeu

= Si vous vous rélractez apris une vicloire, les PV et les PP de votre
groupe reviennent i leur niveau maximun, Ce n'est pas be cas si vous

choisissez de continuer & vous batlre,

* Vous pouver continuer vos duels avec Loutes sortes de monstres tant

que volre groupe n'a pas £t vainen.

= Vous ne recevez ni pidces ni points d'expérience pendant bes arénes

des monstres,




DEUX JOUEURS ]

S vous Etes conmecte 4 une autre Game Boy Advance, vous pouves participer
i cles duels pour un ou deus joueurs en vous enregistrant  Ia réception,

Si votre adversaire reléve le difi, wn combat aura lew. Une fois que vous vous
© sentez prét, placez-vous sur le cercle & droite de la réception. Les portes
s'ouvriront et le combat débutera.

Combattre le groupe d'un autre jouesr est similuire d un duel de monstres.
? Au dibut de chague tour, les joueurs donnent leurs ordres de combat
= et bes actions auront liew tour & tour. A la fin du combat, vous reviendre
- dlusalle d'attente

SiJe cible Game Boy Advance Game Link n'est pas bien enfoncé,
seails les duels de monstres seront disponibhes,

Les résoltats des duels en link sont sauve-
gardés automatiquement. Yous pouves con-
sulter ces résultats au Comptair de risultats
des combats en link. Vous devez aller

Au comploir 51 vous désirez commencer

un nowveaw combal en link.

* Jusqu's trois alliés peuvent participer 4 un combat en link.
Le personnage i |'extréme droite du groupe ne participera pas au combat,

o Sanit b 3 link

* Vaus ne recevrez ni points d'expéri

* Lorsqu'un joueur a terminé de donner ses ordres, 'autre joueur a
15 secondes pour i son tour donner ses ordres. Passé ce délai,
les personnages & qui il o'en a pas d i

Le persampage siné
i ertréme droite
de |'éeran ne participera

sur DEFENDRE.

bt
e £

[CA0AFRAIAGE]

Utiliser le cable Game Boy Advance Game Link™ b

1 Viici toutes les informations dont vous aurez besoin pour relier deux Game Boy Advance. |

Equipement nécessaire
Game Boy Adwance |,
G

Une par jougur

Cables Game Boy Advance Game Link ...

Connexion du cable
1. Assurez-vous que les Game Boy Advance sont éleinfes

(interrupteur sur OFF). Insérez les carlouches dans les .
Game Boy Advance. =

2. Connectez les Game Boy Advance enire elles 3 (aide du Jmetyimacmone I
cdhie Game Link.

« Le joveur 1 sera oelui gyant connectd ia prise violetle 4 sa Game Boy Advance.

En cas de problémes

W se peut que vous quelques probié dans les cas suivants: [

* 5i vous utilisez un autre cable que e cable Game Boy Advance Game Link.

« §i le catie Game Boy Advance Game Link est mal connechd aux consoles Game Boy Advance -

« 5i le cdbie Game Boy Advance Game Link est refiré pendant un transfer de donndes. ﬁ

« 5i le céble n'est pas coractement insérd dans Mune des Game Boy Advance =

= 5i plus de deux Game Boy Advance seni refiges. ?
-



Le mythe de I’Alchimie

La légende raconte que be monde de Weyard tait autrefois régi par I"Alchimie. Cette science transforma alors
les fondensents de I"hmanité en civilisations Norissantes, tel du plomb qu’on aurait changé en or. Mais les
ritves ef ambitions des hommes finirent pas doneer naissance 4 de graves conflits. Dies réves de richesses infinies
de vie éternclle, de suprématic sur tout ce qui vit... Des réves de guerres et de conguétes. Ces réves auraient
dégruit Je monide si un groupe de vaillants guerriers n'avail pas-isolé [ Alchimie diins les profondenrs du
Temple de Sol, édifice qui se cache dans le Mont Alpha,

Prologue du tome un
Le willage de Val garda ce secret jusqu’au jour ot Ylad et Lina, dont les parents périrent Lroks ans auparavant
des suites d'une virulente tempéte, s'infiltrérent dans le temple. Salamandar et Phenizia, du Clan de Mars,
Bes suivirent 4 Iintérienr du temple. Pavel, le frére de Lina que tous eroyasent disparu, etait devenu leor

p de vayage. Sak dar et Phaenixia dé les Etoiles élé ires, ¢'est-i-dire bes clés qui
allaient leur permettre de briser le scean de I"Alchimie. De plus, ils kidnappérent Lina et le savant Thélos.

Lutilisation des quatre jovauy de terre, de feu, dair ot d°ean pour allumer les phares élémentaires aurait
pour effet de restaurer 'higémonie de I"Alchimie sur le monde. Viad et Garet se sont donnés pour objectsl
de contrecarrer bes projets de Salamandar et Pheenixia, de sauver lears amis et de retourner les Etoiles
tlémentaires au Temple de Sol, 1s se sont alliés & wn Mystique de Iuir, Ivan, et ont poursuivi Salamandar et
Phoenixia jusqua Imil, un village qui ne connait que ['hiver el qui est situé non loin du Phare de Mercure,

Lii-bas, ils firent connaissance de Sofia, une Mystique de 1'eau chargée de garder le phare. Avec elle, Viad
poursuivit Salamandar jusqu’au sommet du Phare de Mercure. Heélas, nos héros arriverent trop tard

pour empécher Salamandar d"allumer e phare et de s échapper. Viad repartit donc & ses tronsses, traversant
Angara pour finalement regagner les cdies de Karagol. Aprés un voyage en bateau trés mouvemenid, Viad
traversa Karagol et arriva 4 Talbi, 1Feut une entrevue avec le chel de Tolbi, un homme curicus appelé Babi.
Ce dermier invita Viad & participerai Coliste afin de (ester ses forces. Grice i sa Psynergie développée,
Vlad remporta be tournot et gagna I'estime de Babi, qui hui révéla alors un grand secret...

Griice i une potion magique provenant de Lémuria, Babi avait atteint I'ige de | 50 ans! 11 proposa d "aider
Viad, qui progressait alors sur le continent de Gondowan. A Lalivéro, Viad apprit que Salamandar et
Pheenixia avaient enlevé une jeane fille du nom de Cylia, qui allait beur étre utile une fois 4 I'intériear du
phare. Yiad les alfronta sur aire du phare et il sortit victorieux de ¢2 rude combat, Mais tous ses efforts

furent vains. . puisque Je phare avait déji été allumé.

Un puissant cataclysme 3" ensuivit, La mer emporta Cylia. Pavel tenta de la sauver mais tous deax furent
emportés par Jes vagues. Lina partit 3 beur recherche mais ne retrouva pas leur trace,.. Viad s'en retourna
# Lalivéro, o Babi fui avait demandé de retrouver Lémuria et les phares restants. Pour que Viad puisse
mener & bien cette mission, Babi lui it don d'un bateaw Fmurian qui le guideratt jusqua Lémuria, la terre
perdue. Ce nouvesu chapitre comumence avec Ling, juste avant que le Phare de Y éaus ne soit allume,




LES PROTAGONISTES

MYSTIQUE DE L°AIR

IVAN

Jewnis hamme aw prissé

Fdugué par Maitre Hammet, un richissime marchand
imstallé i Kalay, Ivan est doté du pouvnir de lire

donta & Pavel 1 Baton chamnne e écl
laviede Oyl

MYSTIQUE DE FEU
GARET

A ol “enfiane

Garet st ke petit-fils du mazre de Val. Lorsque
les Eroiles élémentaires furent dérbecs dans

le Temple de Sol, Garet quitta Val &g entregprit un
long vovage aved son ami Viad.

ENNEMIS

o e i . .

MYSTIQUE DE TERRE
VLAD

Pervonnage p mrpun’
de GetnEs 5t

Vi est ariginaie de Val e village qui gard

pendant tré lies Ttk |
les profondeurs de son Temple de Sol. Ces quadre

|mnux renferment Pessence des énergies élémen-

senl fotite matiéee - a terre, 'eau,
1 ces joyau wont utilisés pour allumes
mentaires, le potreoit de A lchimee
e déverse sur be monde entier, Vied
intention de contregnmer les projets
mandar ¢t Phoenixia, qui ont dérobé trods
s éldmentaines. Lul-miine posside | Einile

Aprt MEME TRIEL

MYSTIQUE DE L'EAU
SOFIA

L= Mewitire die fa tribic de Mercure,
Gundienne du phare de e

Sofinregeint be grotpe de Viad pour protéger le
Phare de Mersure. Elle appeend qu’Alex, membre
i nussi de 1a tribu de Mercire, s'est associé

i Salamandar et Plwenixia. Lorsgue e Phore de
Mercure fit allumd, Soffa prit conseienee que

san destin etail ylscérzlement Hé i cebu de Viad
ol 5es amis;

MYSTIQUE DE FEU
SALAMANDAR

MYSTIQUE DE FEU
PHCENIXIA

Clian de Mars Clar di Mars

Salamandar et PheenixiSppamtiennent au Clan de Mars, une curieuse tribu de Miiques qui vi
isolée dans les contrégs polaies du grnd nord. Aprés avoir valé les Exoiles élémentuires dans
e Ternple: de Sol, il semérent Viad ef Garet pour tenter dalhumer es quntre phases: 11s parvinrent
4 allumer fe Pliare de Merduire, mais Vad eur mison & eux lors dun combat qui les epposa au

Mot u‘nllnlnqlu Plaare de Vénus.

F MYSTIQUE DE L'EAU
Ig ALEX
Membire de la tribu de Mereure
Crardien g phare de Uean

BHien quil soit membre d une b syant jusé de
protéger be Phiare de Mercure, Alex est de méche
avee Salamandar. [L a aidé Salamandar et Phanixia
i allumer le Phare de Mercure, Toutefois, ses
Aotvarions e somt pas rés claines

COMPAGNONS
DE VOYAGE

PAV EI.

Pavel, jeune homme qui a grandis & Val, est le fréne
@ die ina 10y a trods ans, une vindlente empie
vint frappe: Pavel e ses parents furent empertes
jpar les courants de I riviére déchainée. Salamandar
et Pheenixia lui sauvirent kavie et par ba force des
choses, Pavel devint leur compagnon de voyage

a




BABI
Ancien maire de Tolbi

"

IODEM

Htrax drait de Sabi

-

Babi jouit d'une lonpévité exceptionnelle

| prace & une mystéricuse pofien provesant de
Tt terre perdue Lémura, Mais ses réserves
s'épuisent, En échanpe du bateau psynergé-
tigue qu'il donna @ Viad, Babi atiend que
Vlad et ses alliés retrouvent Lémuria. Babi s
chargé un groupe d'alchimistes d'éudier
V'art lémirian. Thelos, un savant de Val, Etait
I'un de ces alchimistes,

',pué de faire tout som passible pour
ILbgt i 1a 1é1e de I'améc de
'asrivie de Viad dans b

MYSTIQUE DE L"AIR
CYLIA

Originaire de Lativérn

Appelde aenfant des duuxn par Jes 3 ng e son village,
Coylia fint prise en otage par Bobi, car celui-ci voulait

fiire pristsion sur e peuple de Lalivero pour qu'il hui

consiruise son propre phare elémentaire. A leur tour,

Sal, dar &1 Fluenixia I kidnapp i Tolbi, mais

Pavel jura qu'il ne lus-arriverait rien tant gu'il serait

i sed cidds,

MYSTIQUE DE FEU
LINA

Fetive seur de Pavel

Lina u gratedit & Val. Elle est 1'amie d'enfance de
Viad b Garet. Ling vit ses parents et son frére

Pavel s faire emparter par les courants de fa rividre
déchainée, Des années durant, elle se croyait seule

aa mende. Thélos et Lina sons :wlnd[c

Vioili plusicurs années que Thélos sest installe 3
Wal. 1 s'est 1é d"amitsé avec Vind, Garct ¢t Lins
alors qu'il concentruit ses rechesches sur ke Temple

de 5ol et les origines de | Alchimic.

I, kichlmle est mdlsmcuahle deln
elémentaire el gy
pouvoir e i

s ¢f de résondre le
Bes projets furent

e la prochaine duape ?

Essayer de resparner au village le pls
11 st essenticl que vous mssemblicz un

dhoué du don de Télépatkie, vous saures

e e sty pluey oni afler ! Quelle ext consée

proche et de parter de nodveau o villageots:
maxioum d'informations. B si vaus Hes:

mime ce qu'ils nfosent vous dire en fce

(J Plus de Djinn @ Mhorizon.

Mals i o cackenr-ils ¥
Les Dijinn vivent dans loutes sartes endroits :
dans les domjons, les foréds ot aussi les villes !
I e etand 43 TR
prii, semblent inaccessibles, Chague fais que
vousenitrez dans une ville, un village ou un danjon,
n"nablies pas de rechercher des Djimnn! 115
[PeLit que vous rencontries un Bjinn en chemin et
aqui'il vonis défie dans an dombat sne merci. 51 un
Djinn *enfisit pendart b combal, il est relative-
meat simphe d le retrouves pussqu’il a tendiince
4 reler dans la oone ail il s trouvalt. Sover
o tenace of no b Jaisser pas vous échapper !

Cousent pénéirer diny cex cavernes ?

Pour dégager [ vok, Ve sirez besoin d‘un
pouvair special gl vous débarrassen de o

plantes ervithissanies. Passes on revoe foules vos

'PH"' wardr 5 1"une '

wous aider. Par ailléirs, votre voyage vous ménera

4 des zones suspectes Certaines Psyosrgles

Vous permettrant de
Faire d'intéressantes

Parfiis, vous pﬂmﬂzﬂn’é&r & ces endrvits
en empruntant un sutre chemin, Ceraines
Prynergies se révélenant fom utilis pour attindre
ce genre "endroits. Dans cestaing cas, il vous
Fauedra o ‘abord appeendie une noavelle Paynergi:
o aller B a0 vous voules, Koublics pas

que vous pouves eféctoer des sauts, alors
essayer cette lechigoe avant toute aurre.




[0BOAFRASAGE]
La signalétique PEGI:

Catégories de Note: il existe des
Ia signalétique : 2+ 16-!- variations locales!
[T IR CIETED CIETE CIRETID
Descripteurs LANGAGE DISCRIMNATION DROGLE
MER I de contenu: CHOOUANT
ORIENTALE
EPDUVANTE CONTENU VIOLENCE
g SEXUEL

Pour plus d'informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information),
veuillaz consulter le site:

http://www.pegi.info

5
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Art.-Nr. 1521841 M - 08.0Ing. [020I/ESP/AGE]

E.\'.rn' sello garantiza que Nintendo

ha comprobado el producto y que
cumple nuestros exigentes requisitos

de fabricacian, fiabilidad y potencial

de entretenimiento. Busca siempre

este sello cuando compres juegos y
accesorios para asegurar una total
compatibilidad con tu producto Nintendo.

. Original

Seal of
Quality

Gracias por adquirir GOLDEN SUN™: LA EDAD PERDIDA para tu
consola Game Boy Advance™ de Nintendo®.

Lee o manual de instrucciones en su lotalidad para poder disfrutar al méximo de tu nuevo juega. Por favor,
| Quérdalo como referencia.

© 2001 -2003 NINTENDOQ FCAMELOT

TM AND @ ARE TRADEMARKS OF NINTENDO,

COFYRIGHTS OF GAME. SCENARIO AND PROGHAM RESERVED BY NINTENDO AND CAMELOT.
COPYRIGHTS OF ALL CHARACTERS AND MUSIC RESERVED BY NINTENDO.

© 2003 NINTENDO. ALL RIGHTS RESERVED
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LOS CONTROLES

Boton L cerssneans : R . & Mostrar el mapa del smundo (usa e

@ Usar la Prinergia asignada (pig. 19). L . :hul ﬂrycmn:::lm'mde-
gh Minriakeieinns un lgar en el que y has estad,

* Mostrar la pantalla de Estado. ¥ calbealo sobire us +).

® /& Caninar (piedes caminar

- ke : _ Boton A
[ ] sm.r.m . = - ® (& Hiblar
sty : ' ' @ (A Vosira ol meni de

# " Elegir una opeidn u ohjeta, . . apciones (pag. 18).

s . : ® (& Euaminar objetos,
E Botén B
: ® /A Correr(isalo junto

Estos son los controles basicos - can el # Panel de

de Govpey Suw: La Enan - I

Perpind. Estidiatelos y no - blénunf' ¢l mensaje

te alvides de log controles . siguiente.

Cancelar.

# Mostrar s pantalla de Estado.

especificos que se explican T
en las pdginas siguientes. 04 = ® =5 ussa en ciudades, aldeas y mazmorras.
Necesitards dominarios todos pansa (pag. 35). A =S usa en ol mapa del mando

para ferminar tu aventund.

(fisera de cindades, aldess y mazmorras),
% =S usa en la batalls.




:_ CONTINUA LA AVENTURA

Inserta el cartucho de GoLoes Sus™: La Eoap Peroios en la
~ consola Game Boy Advance™ y enciéndela (ON). Pulsa START
~ cuando apurezca bn panialla de titulo.

- ‘Tras la pantalla de titulo, apareceri autonuiticamente lu de introducir nombre. Mueve el puntero con el
. Punel de Control para elegir los caracteres y pulsa el Boton A para seleccionarlos. 51 quieres borrar un
~ curicter, pulsa ¢l Boton B o selecciony SUP (suprimir) a la derecha de la pantalla. Cuando huyas terminado,
~ elige FIN y pulsa ¢l Botan A para confi lo. A imeacion se e preg) i 5 deseas transferir
©  tu partida acabada del juego GoLoes SUN™ Para obtener més informacion acerca de transferir datos
| de GoLoes Suw, eonsulta b pagina 9.

Borra el iltimo caricter

Comienzael jusgoconel | |
”‘ |1 finodueido

nombre que has introducido
|

51 ya existe unn partida guardada, el meni principal aparecerd después de
pulsar START en la pantalla de titulo. Las opciones de esie mend aparecen
descritas en las paginas 12y 13,

Cuando comienzas una nueva partida, puedes transferir log datos de tu partida scabada del primer GoLpex
Sum a tu nweve juego de GoLes Sus: L Ean Permion., Antes, tendris que acceder a b opcidn ENVIAR en
tu juego de Govoex Sun {Libro Primera).

Sigue las instrucciones de la derecha
cuando estés en la pantalla de titulo de
Golden Sun (Libro Primera}.

Seleceiona ENVIAR y pulsa el Botdn A
pura legar a la pantalla de eleccidn de
partida (CONECTAR)

Elige el archivo cuyos datos quieres
transferir y pulsa el Boton A para
acceder a la pantalla de método de
transferencia. Desde esta pantalla,
pieedes elegir entre transferir por
CONTRASERA o por CABLE
(este dltima, wsundo el cable Game
Link™ de Game Boy Advance).

Mantin pulsado el 4 Panel de
Cantrol hacia la izquierda y el
Battn Ry, sin soltarlos, pulsa
START. \lhnlenlm presionados
hasta que la opcion ENVIAR
aparczca en ol memi.

La opeidn ENVIAR no zparecerd
i oo hay informscidn disponible
para transferir.

= Para siber meks sobre la
transferencia por contrasefia,
comsulta la pdgina 10,

= Para saber mds sobre [a
transferencia por cable,
comsulta I pagina 11.




Accedeal ment tal como se describe en la pagina 9. Elige CONTRASENA
y pulsa el Botdn A para llegar a Lo pantalla de elecciin de contraseiia.

al Hay tres opeiones: ORCL PLATA y BRONCE. Caca opeidn offece una
contrasedia con una longitud diferente, ya que represents la cantidad
de informacion que contiene. Elige Ia que prefieras y pulsa el Boton A.

& Anota cuidadosamente la contrasefia que aparece en pantalla. Recuerda
que puede oeupar viris pagings.

{ EN GOLDEN SUN: LA EDAD PERDIDA. ..

'ﬂ Después de introducir 1w nombre en una nueva partida, elige SI
para acceder o |a pantalla de método de transferencia, (51 quieres
actunlizar una partida que ya has guardado con anterioridad, clige
ACTUALIZAR desde ¢l meni principal para acceder o esta pantalla),
A continuacitn, elige CONTRASENA v pulsa el Boton A.

3 Enel meni, elige OR0, PLATA o BRONCE dependiendo del nivel
de contrusedia que hayas elegido en el paso 2 y pulsa ol Boton A,
Introduce con cuidade la contrasefia en la pantalla de introduccion
de contrasefia.

$i la contrasefia no es correcta, inserta de muevo el cartucho de
GoLDEN SuN pard revisarfa,

Sila introd verds un measaje que dice CONTRASENA
ACEPTADA. Entonces se te pedira que confirmes la transferencin. Pulsa

&l Boton A para aceptarla o el Boton B para cancelarla. Si optas por este
{iltima, s te pedira un nombre para Hans.

Si tienes un cable Game Link de Game Boy Advance, puedes transferir toda
la informacidn de la contrasefin de oro. Primero conecta dos consolas
Game Boy Advance usando dicho cable (consulta la pigina 35), Inserta en
una ¢l cartucho de Goroes Sus y en la otra, o cartucho de Govpes Sun:
La Enan PERDiD.

EN GOLDE!

@ Elige CABLE en In pantalla de método de transferencia y pulsa
el Botdn A.

@ Eneste momento habrd concluide ba preparacidn de los datos de Gounes
Sum para ser transferidos al juego de Gounen Ses: La Epan Perbiow.

EN GOLDEN SUN: LA EDAD PERINDA. .,

iﬁ Despuis de introducit tu nenthre en una mueva partida, elige Sl para
ir @ i pantalla de método de transferencia. (81 quieres actualizar
una partida guardada con anteriondad, elige ACTUALTZAR en el
men principal para acceder 3 esta pantalla),

4 Elige CABLE en I pantalla de método de transferencia y pulsa el
Botdn A. La transferencia de datos comienza autonsiticamente.
Despuis s te pediri confirmacion para realizarla. Pulsa el Boton A
para confirmaria o el Botdn B para cancelarla. Si optas por esto
diltimo, se te pediri un nombre para Hans.




lFIH! II‘»\I

Para comenzar una nueva parudn chgr COMENZAR y pulsa ¢l Botan A. Entonces apareceri ly
pantalla de introducir nombre. Introduce tu nombre (consult la pig. 8). Cuando termines, elige FIN
¥ pulsa &l Botdn A para confirmarlo.

Si deseas tramsferir datos de GOLDEN SUN, consult [a pigina 9, |

G@m “rd S
Pueda cuuljnunrjusaﬁdollﬁi partida previamente guardada desde el Gltimo punto en el que la guardaste,
Elige una partida guardada con ef # Pancl de Controd y pulsa ol Botan A,

Partids guardaidi tembros del equipo en ln
Nombre del protagonsia _ r | | partida seleccionada
y lugar en of que se guardo E |
Ia pastida, Tipos y nimera do Bjina

e izquierda a derecha:
Nombre del protagonista, su Djinn de Tierra, Djinn de Agua.
nivel, su clase (consulta la Dijinn de Fisego v Djinn de
pag. 31}, ¢l nimero de monedas Viento. Consulta la pagina 16
y el tiempo jugado, purs obtener nuds informacion

sobre ¢llos.

P’uedu copar ¢l (mnuudu dn una partida guardada a otra. I:.llge
Ia partida que quieres copiar con el 4 Panel de Control y pulss

¢l Botdn A, La partida selocivnads se copiard automiticamente
a una partida vacin

Cuando ya taenes tres partidas guandadas y no queda espacio
para mis, la opeidn COPIAR no aparecers.

PR I HLIM[

Elige esta opeion pmbormr una pa.ruda gumhdn Sc[emmu In
partida que quieres borrar con el 4 Panel de Control y pulsa el
Boton A Las purtidas borradas no pueden ser recuperadas, asi que
e borres una partida hasta que no estés completamente seguro

de que quieres hacerlo.

el

rrNCIrAL 243 3

Lisando una partids guardada, puedes enfrentarte a los monstruos
que ya hayas derrotado en ella, o tambitn poedes poner a proeba a tu
equipo contra el de un amigo,

Si nadie en tu equipo tiene Dijinn, la opeidn BATALLA no
aparecerd en ¢l meni principal.

WU PUEDES GUARDAR (CASH) SIEMPRE!

En GoLoes Sun: La Epap Pernina, puedes guardar I partida en todo momento, exceplo durante
los combates ¥ ciertos eventos. Consulta ba pigina 35 para obener mis informacion,

12

Actunian
Ptludu amulml una partids empezada siempre ¥ nuumhr Hill! o
se haya unido todavia a tw equipo, (Si no has transferido datos untes,
deberas hacerlo antes de actualizar). Elige ACTUALIZAR en el meni
principal. A continuacion, usa el 4 Panel de Control para elegir el
urchivo que deseas actualizar ¥ luego pulsa el Boton A para confirmar
tu seleccion. Consulta b pagina 9 para obtener més informacidn,

Si en todas lns partidas guardadas el equipo de Hans ya s ha unido al
tuyn, no aparecerd la opeidn de ACTUALIZAR.




LOS ADEPTOS

FELIX (ESCUDERO)

ADEPTO DE TIERRA, 18AROS,

14

Filix, el héroe de Gounen Sun: La Epan

PErDima, nacih y se crid en Tale. Hace tres afios,

una gran torment arrasd su aldea natal, provocando que una
ran roca de la cima del Monte Aleph cayera y formara uno riada,
Filix fue arrastrado por la corriente, pero Saturos y Menardi

I salvaron. Por esto, Félix los ayud 4 encender el Faro de
Mercurio y el de Venus. Pero jqué ha estado haciendo durante
wstos tres afios? ;Oué mision le habri sido ence

NADIA (FLAMEADORA)
ADEFTA DE FUEGO, 17 ANOS.

Nadia es In hermana de Félix y amiga de la infancia de Hans y Garet,
los héroes de GoLpen Suw. Saturos y Menardi la raptaron a ella y al
sabio Kraden, y ahora los dos son rehenes. Ella adora a su hermano y
viaja con &l con gran valentia, sunque no deja de sentir una profiunda
compasion por sus amigos Hans y Garet, quienes siempre s hun opuesto
a las acciones de su hermano.

SOLE CVIDENTE)

ADEPTA DE VIENTO. 14AROS,

Un dia, en Lo pegueiia ciudad de Lalivero, en el norte del continente

gondowano, una joven con un destino peculiar cayd de los cielos. Faran, ey
el lider de los laliveros, la cri6 como si fuera su propia hijs, aungque |
elli sabe que en la vida tiene un cometido divino. Sulmy Menardi la .

P ¥, sin saberlo, d d una o

afectarin al rumbo del mundo. ;Hasta donde llegard su ha'hlilllad para 1 '
predecir el futnro? -

PIERS (MARINO)

Piers e un joven rodeado de misterio.
Cuando scepta a Piers como aliado,

Felix llega a comprender ln importancia
de su misitin,

LOS ADVERSARIOS
DE FELIX

Alex pertenece  un clan que,
generacion tras generacion, b .
protegido el Faro de Mercurio,
El'y Mia son los iltimos des-
cendientes de este legendario
clan.

Karst y Agatio provienen de
Ias tundras heladas del norte,
Son miembros del Clan Marte,
como Saturos y Menardi.




DJINN, ESPiRITUS DE LOS ELEMENTOS

Lo ¥ soom bos espirities de bn tierra, ol agun, of fueso v ol viento: Tos cuatro glementis de Jos qoe se
compone loda materia, Te encontraris con moches Djinn a bo largo de o sventom. v poedes copturado

derrotindolos, Si s st poderes con sabidurin, podris merementar en gran medida les hubilidades
de s persanajes.

W& LOS CUATRO TIPOS DE DJINN

Los Djinn estin dividic ibutos: los de tieeea (VENUS), los de agun (MERCURIO),
losdefu:go (MARTE) y ]nsd:mnlo(JUPrﬂZRJ Ademds de los cuatro siguientes, poddris encontrar otros
Djinn del mismo tipa en kn sventura, Log cuatro Djinn de abajo rep a cadit uno de los e

Djimn Djinn

de e

Tierra: Fuego:

Eea Cafidn

MWW jLOS DJINN HACEN MAS FUERTES A TUS PERSONAJES!

Usa ¢l poder de los Djinn para mejorar las habilidades de tus personajes y hacer que sean mis efectivos
i 1 bora de luchar.

JASIGNAR UN DJINN AFECTA A LA CLASE! [

Cuando asignas un Djinn o un personaje, puede que la clase de éste varie.

El cambio de clase puede mejorar las caracteristicas ¢ incluso permitir el uso
de Psinergias gue antes no estaban disponibles. La clase de tus personajes
variari dependiendo del tipo de Djinn que asignas. Prueba a asignar diferentes
tipos de Djinn para ver qué ocurre,

| Para obtener mds informacidn, consulta la pigina 20,
16

L {MEJORA LAS CARACTERISTICAS!

Cuando asignes un [jinn, las carncteristicas de w personaje relacionadas con ese
tipo de Djinn mejorarin. Por ejemplo, si asignas un Djinn de Foego, el ataque
de fiaego de 11 personaje aumentard. Al mismo tempo, 1 resistencia a los atagues
de enemigos de fuego también crecerd,

] Parn ablener més informacion, consulta ka phging 31.

i {LIBER A LOS DJINN EN LA BATALLA!

Liberar en ba batalla un Djinn que previansente kabias asignado a tu personije
te ayuduri en el combate. ;Cuda Djinn Liene un poder dnico, asi que proeba con
cada uno para ver lo que pueden hacer!

] Parn oblener mas informacidn, consulta ka pigina 50,

RIS (UISA LOS DIINN PARA INVOCAR!

Cuanddio hayas liberado un Djinn en la batalla o esté preparade, podris usar el
comando INVOCAR para lansar  un poderoso espirity, Puedes invocar una gran
variedad de espiritus; coantos mis Djinn wses para invocar, mucho mis poderoso
serik ¢l espirit,

|Fmobmumiuinfwmidn.cunuﬂuhspigim%yjl. ]

17



ATRAVESANDO LAS TIERRAS
T LTLOTTEL

A lo largo de tu aventura,
vinjaris por muchas partes del
mundo. En cualquier momento
del viaje, pulsa ¢l Botdn A en
el mapa del mundo o en lus
ciudades y marmorras para
acceder 4l estado del equipo
(nombres, Puntos de vida ¥
Puntos de Panergia actuales) v lmmsmdeopcwm Si pulsas el Boton A cuando hay un objeto o una
persena justo enfrente de L, podri yjeto o hablar con esa persona. A continuacién tienes una
descripeion de cada ona de las opciones del mend, Consulta la pagina 27 para obtener mis informacion
scerca de la pantalla de estado.

PG -

["un esta opcion podris usar PSIN l:lm[ASﬂaslgnurIu aun htuu (consulta la piging siguiente).

J Para obtener mis informacion, consmlta las piginas 38 a 41 y la plgina 51. |

COMO USAR PSINERGIA

Y Pulsa izquierda y derechn en el Tconcs delas
+ Punel de Control para clegir Pingrgins
al personaje que posee b Psinergia del personaje
(e quieres usar y luego pulsa el seleceinnado
Botdn A

28 putsa arriba y abajo en el # Panel de
Control para elegir la Psinergia que te
pusturia sar y luego pulsa el Botdn A, par st activacion
Siel personaje tiene mis decinco tipos de
Psinergia, pulsa izquierda y derecha en Descripeion de ka
el & Pane! de Control para pusar de
ventani. Palsa los Botones Ly B para
cambiar de personaje. S1 eliges una Psinergia que afecta a objetos fisicos (MOVER, COGER, eie),
seactivard al momento de seleccionarka,

Psinergia seloccionada
¥ PP que se wqumu

= Parn nsar Psinergia que afecta a otros
personajes (CLURA, PLEGARIA, etc.),
tienes gue seleccionar al personaje sobre
el que 52 va o usar pubsando izquierds
y derech en el 4 Panel de Control y
confirmando con el Botin A.

Personage sobre el que s
usa la Psinergis

MO ASIGNAR BOTON A UNA PSINERGIA

“Te serik de ayuda ssignar ks Psinergias que mis utilices a los Botones L y R, Asi poddriis usar la Psinergin que
quieras con sblo spretar un botdn.

M pus inquierda y derecha en el 4 Panel de Control para seleccionar
¢l personaje que posee ln Psinergin, v huego pulss el botén (Botdn L
© Botan ) al que quieras asignaria.

B Prinergin gue puede asignarse estard resaliada. Usa ol 4 Panel de
Control para elegir una Psinergia y luego pulsa ¢l Botdn A para finalizar
la asignacion.

12
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Lsa esta opeidn para asignar Djinn a bos personajes o para intercambiar Djinn entre ellos.,

ESTADO DEL DUINS

Los Dinn tienen o diferentes. Dependiendo de ese estado, ay NS U 01T OpEines
en ¢l menis de opeiones o en los mends de batalla. Para saber mids sobre el comando DJINN en ln batally,
consulta ln pagina 42,

= Caminar durante un rato,
* Esperar un turno en b
batalla,

» Usar la apeitn DIINN para
preparar ¢l Djinn. * Lsar ¢l meni de op-
+ Usar el comunda DIINN ciones o el de batalla

en la batalla (pig. 42). pitra asignar ¢l Djinn.

* Usar ¢l comando
INVOCAR en la batalla
(pag. 44).

T

PULSABELECT PARA SABER MAS COSAY

Si pulsas SELECT en la pantalla de seleccidn de Djinn,
apareceri wia explicacion detallada de las normas mis
imporiantes a ks hora de usarlos, Pulsa srriba o abajo en
el o Panel de Control para elegir uno de los sicte temas
¥ luega pulsa el Botén A para pasar de pégina.

o T (T
i dle levrly detenidumene,

OPCIONES DISPONIBLES » Cambiar ¢l estado de un Djina
EN EL MENU DE DJINN (Preparado 4—» Asignado)
+ Cambinr Djinn entre personajes
+ Dar un Djinn de un personage 1 otro

Diebes tener en coenta las siguientes condiciones a la
hora de intercambiar o dar Djinn.

El personaje A puede dar o cambiar cualquier Djinn con el personaje B,
que tiene menos Djinn, Pero el personaje B sélo puede cambiar con el
personaje A porque éste tiene mids Djinn,

Djinn Iane puede dar o cambiar un Djinn que estd recuperindose.

Cuando dos 1 jis tienen el mismo ni de Djinn, pueden
cambiar Djing entre ellos, pero nunca dar. Solo se pueden cambiar
Dyjinn de uno en uno,

* Los Djinn asignados estin en blanco,
= Di -mg!mmmwgmu.
jinn inn | |+ e TeCUperacion estin en
Diinn Diinn mmﬁ:n

O CAMBIAR EL ESTADO DE UN DJINN
(PREPARADO «— ASIGNADO)

Wy 1a pantalla de seleceiin de Djinn, usa ef 4 Panel de Control
para elegir un Djinn asignado o preparado y pulsa el Boton A,

Puls el Botin L en lo pantalla de seleccion de Djinn para ver el
estudo v la Psinergia del personaje que posee el Djinn elegido,

{Contimug en fo
ey prgrionse 22




-] Las palabras PREPARAR 0 ASIGNAR apareceran sobre los Djinn,
Puedes cambiar ef estado sdlo con poner el puntero encima de estas
palabras y pulsar ¢l Baton A.

] Apareceri una pantalla en la que se te pedird confirmar el cambio
de estado. Asegiirate primero de como afectard o las caracteristicas
¥ Psinergia del personaje, y pulsa el Botdn A si estds de acuerdo,

Si. por el contrario, deseas cancelar la accidn, pulsa ol Boton B para

volver 2 la pantalla anterior.

COMO CAMBIAR EL ESTADO CON E

En la pantalla de seleccitn de Djinn puedes cambiar ¢l estado de un Djinn
entre Preparado v Asignado pulsando el Botan R, $i mantiens pulsado
ol Botdn R y pulsas SELECT, todes los Djinn pasardn a estar Asignados o

Preparados.

Estado del peesonaje Psinergia del persnnuje
Cunndo el estado de wn Djinn En los casos en los que la Peinergia del
cambia, también lo hace el personaje varia al aplicar el cambio de
estad y la clase del personaje. estado del Djinn, las nuevas Psinergias
En esta pantalli pudras con- aparecerin en amarillo, ¥ las gue s
firmar dichos canshios. Las pierden, en rojo. Coando aparezca una
‘miejoras estarin resaltadas con flecha junto al

1nz flecha nmariila, ¥ los numero de la

cambiios negativos, con lina parle superior

echa azul. derecha, usa

22

s Psinergias.

el # Panel de
Control para ver

COMO CAMBIAR UN DJINN

En Ia pantafla de seleccion de Djinn, usa ¢l 4 Panel de Control para elegir un Djinn,
¥ luego pulsa ¢l Botdn A,

un Djinn con | jes que tienen la opeion CAMBIAR debajo.
Selemonad Dyjinn por el que lo cambiards y pulsa el Botdn A

A continuacion s mostrari el estado de los dos personajes. Pulsa el Botdn R en esta pantalla
para pasar de la Psinergia de uno de los personajes a In del atro, Cuando haya mis de una
ventana en la Psinergia de un personuje. wsa el 4 Panel de Control para cambiar de ventana,

Desputs de confirmar todos los cambios, pulsa el Boton A para cambiar el Djinn.
Si decides cancelar la operacidn, pulsa ¢l Boton B para regresar o la pantalla anterios.

COMO DAR UN DJINN

Elige un Djinn en la pantalia de seleccidn de Djinn y pulsa el Boton A,

Puedes darle ¢l Djinn a los personajes que tienen ls opcion DAR debajo. Elige un personaje y pulsa

« Batdn A,

Los estados del personaje que da el Djinn y del personaje que lo recibe aparecerin en la parte izquienda
y derecha respectivamente. Pulsa el Botdn R en esta pantalla para ver I Psinergia del personaje
que da y la del que recibe. Cunndo haya més de una ventana de Psinergia, usa el 4 Panel de Control
para cambiar de ventina,

“Tras confirmar todos los cambics, pulsa el Botdn A para dar el Djinn. 51 decides cancelar l2 operacidn,
pulsa ¢l Botdn B para volver 2 la pantalls anterior,

Los Diinn también afectan a las clases de los personajes.

23
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=
Pnadm comprar uhjetn& m Easumdaa o emlrarlou dentmd.ecul‘ru Con la opeitn OBIETO, puedes
usarios, equip yo los entre los pes. Lin personaje puede levar hasta 15 objetos de tipos

diferentes, ¥ hasta un total de 30 unidades de un mismo objeto.

o Botdn R -

i Orredena Jos
Muesira los objeios bisicos equipados abjetos segin
de un persomje, como e arma y la armadura, y tanshién algunas el tipo (armas,
carscteristicas del persoaaje, como e atague y a defensa. armaduras, eic.).

En el juego aparecen muchos fipos diferentes de objetos. Algunos producen un efecto especial al equiparse,
¥ otros pueden ofrecer In posibilidad de usar nuevs Psinergin.

GORRO ESCUDO

DE CUERD MADERA . MER A
COMO USAR Y DAR OBJETOS

Usa el o Panel de Control para elegir el personaje que tiene € objeto que quieres usar o dar,
¥ luego pulsa el Botdn A

a4

Ahora, uss ¢l % Panel de Control para elegir el objeio
que quieres wsar o dar. Cuando haya més de una ventana
de objetos, usa el 4 Panel ée Control para cambiar de
wventana,

Ademis, cuando elijas una armadura o un arma que no esté
cquipada, los cambios en el estado del personaje Lras haber
equipado el objeto aparecerin en 1 parte ixquierda de b pantalin.
Cuando hayas elegido un objeto y hayas pulsado el Botdn A, usa el & Panel
de Control para selescionar USAR o DAR, y entonces pulsa ol Botdn A

LUsa ¢l 4 Panel de Controf para elegir el personaje al que le quieres dar

el ohjeto o sobre el que quicres usarlo y pulsa el Boton A, Si estis dando
i objelo g puede ser squipado, uparccerd ung ventana preguntando

i quicres que e personaje equipe el objeto. Elige entre S1 y NO, y después
pulsa el Botbn A,

COMO EQUIPAR Y QUITAR OBJETOS

Elige el personaje que posea el objeto para
tirar o cquipar con el 4 Panel de Control y
pulsa el Boton A




Elige ¢l objeto que quieres lirar o equipar y pulsa el Boton A.
Pulsa izquierda o derecha en el 4 Pancl de Control para ver mis
ventanas de objetos. Ademds, cuando elijas una armadura o un
arma gue no estd equipada, bos efectos de equiparia aparecerin en
Ia parte izquierda de la pantalla.

Eligs EQUIPAR 0 QUITAR con ¢l 4 Panel de Control y pulsa
el Botdn A, Cuando elijas QUITAR, los cambios que provocard
en el estado aparecerin en la parte izquicrda de la pantalla.

INFORMACION DE LOS OBJETOS

Elige esta opcidn para visualizar los detalles
al usar o equipar un objeto eo una nueva
ventana. También se indica cuintos objetos
el mismao tipo levas o el niimera de usos.

COMO TIRAR UN OBJETO

Puedes tirar objetos que va no viyas a utilizar. Si hay mis de dos objetos del
mismo tipo, pulsa arriba o abajo en el 4 Panel de Control para elegir el
niimero de unidades que quicres tirar y pulsa ol Boton A, Entonces aparecera
una ventana que fe pedivd que confirmes la operacion, Elige S para tirar

el objeto o NO para cancelar, y luego pulsa el Botdn A. {Ten cuidado de no
tirar objetas que mas tarde vayas 3 necesitar! (No puedes desprenderte de
ciertos objetos).

g =l o . g
Puedes usar ESTADO para consultar en detalle las habilidades y caracteristicas de tus personajes.
También puedes pulsar SELECT para ver la lista completa de los Djinn mn:rsdm hasta el momento.

i ves algin espacio en blanco, s que aiin no by ida el Dyinn cor

Pubsa el Batén Lo R

para cambiar el orden
de bos miembros del
equipe, maviendo e
personaje seleceionado
hacia izquierda o

derect.

LA PANTALLA DE DETALLES DE ESTADO

Estado del ‘
wimionam

¢l Boldn A

mis detalles).

Cuando sebecciones un personuje y pulses el Botdn A, aparecerd su pantalls de detalles de estado.

Al situar el puntero sobre cualquier término de ka pantalla, aparecerd una descripeion del mismo en

lu parte superior de la pantalla.

Mnibre del personage,
mivel, puntios de
experiencia, [

Consulta la pigina 30 para obtenes una completa explicacidn de las enfermedad




INFORMACION
DE LA PANTALLA DE ESTADO

8

PUNTOS DE EXPE

Nivel actual del persanaje.

e | Cuanto mayor sea, mis fiserte seri
S st ataque,

| Cuanto mayor sea, mienos dafir be harin

los atagues de los enemigas.

Indica la experiencia adquirids a lo larga
de la aventura. Gana batalkes para con-
seguir mis puntos do experienci, ¥ asi
subir ¢l nivel del personaje. Coloca

¢l puntera sobire éste para ver cudntos
pantos quedan para sabir de nivel.

Cuanda meayar sea, anies podris atacar
on [ batalla.

& suerte mejora la capacidad para

evitar atsques especiales o aguellos
que provoguen cambios de estado.

Estos son los Puntos de Vida del

persoraje la cantidad de dafio que el
personaje puede soportar). El nimern
e Ja inquierda son los PV actuabes,
el de la derecha son fos PV milximos.
Cuanda los PV leguen a cero, ef
personaje abri caido en la batalla.

Estos son los Puntas de Peiergia del
personaje (los puntos disponibles
para wsar Prinergia). El nimero de ba
tequierda son los PP sctuales, y ol
de la derecha son los PP miximas.
La cantidad de PP decrese a medida
que usas Psinergin.

Muestra el ndmero de Djinn assgnados
y el toial que pasees de cada una de fos
cuatro elementos.

Cuanto mayor sed, mayor serd también
Ta capacidad para utilizar habilidades

de cada elementa.

Aqui s muestra el poder que thnes
jpara cada ung de los elementos.
Cunmto mayor sea, mis fiserte seri
e ataque de cada elemento.

Cusnto muyor sea, menor serh ¢l daflo
infligido por cada uno de los elementos
en ¢l personaje.

COMO CAMBIAR DE PANTALLA DE DETALLES DE ESTADO

Desde In pantalla de detalles de estado del personaje puedes scceder a otras pantallas de informacion
de estado pulsando el Boton A. También podeds ver I informacion de estado de otro personaje pulsando los
Botones L o R en algunas pantallas.

Aqui se muestran

= — . todas las Prinergias
[ Lugares donde se puede utilizar a Psinergia seleccionada. | disponibles dof
personaje.
Ladoie I Un enemigo o miembro del equipo
leono de la Psinergin
: I
(Z) Nombre de la Psinergia
O PPaecomam i Ml toemcimomenis
Tipo de Psinergia Hasta siete enemigos
®. =Tiera @ = Agut l'""l
® = Fuego @ = Viento “““ Todos los enemigns o todos
Tos miembros del equipo
@)Mm&hl’_ﬁw;h

Pulsa el Botén A en la pantalla de Psinergia para ir a [ pantalla de objetos.
9



En la pantalla de objetos se muestran todos los objetos que tiene el personje.
Pulsa iquierda o derecha en e 4 Panel de Control para pasar de paging.

Pntulla de ohjeros

s b

nbgelu.mlﬁwiwltuium

e
actuales de atague y delinsa, rhlimn:sq a

wimern de unidades disponibles.

falba d volvera s de detalles de extad

posible que, cuando on monstruo use un auaqw: espetlal e Ja bai.t it contra uno de tus personajes,
una enfermedad afecte ol personaje. Estas enfe p algunos tipos de Psinergia
o visitando un TEMPLO (consulta la pag 34).

- ENVENENADO: el veneno dafiard

SL'HHJ 1l personje estard darmldn
al personaje. Cura este estado con G

ANTIDGTO 0 CURA VENENO, mmam ER o ELIXIR.
E DELIRI: tu personaje sufricd delirios DERROTADCE tu personaje ha caido
que Je harin fallar en ol atague. en |2 batalls y no puede huchar,
Cura este estado con RESTABLECER Ciiralo en un TEMPLO o usando
o ELIXIR. AGUAVITAL o RESUCTTAR.

PARALISIS: tw persanaje no podri
moverse. Cura este estado
con RESTABLECER o ELIXIR.

Hary moas enfermedaaes como extos

Los estados DELIRIO, PARALISIS y SUERO desaparecerin al terminar el combate.
30

CI.ASES DE LOS PERSONAJES

P scular. Esta clase puede cambiar dependiendo de los Diinn que se
au;nenme quiten, Cuando lulnsrdrl personaje cambia, tambaén fo hacen las caracteristicas del mismo.

Cuando b clase de un persanaje canbia, también pueden producirse las siguientes variaciones:
[ CAMEIDSENLAS CARACTERISTIC\S PELTERSONATE |
| icas de un personaje pued si lo hace su eluse.
Pueden subir o bujar, o las dos eosas, dependiendo del cambio.

La Psinergia disponible depende de la clase, $i cambias de clase, ten cuidado
de no desactivar una Psinergia que te pueda ser de utilidad més tarde.
Comprueba cuidadosamente los cambios antes de asignar un Djinn.

EFECTOS DE ASIGNAR UN DJINN

Las elases de un personaje también dependen del tipo de Djinn que se asigna
al personaje. Ademis, Djinn del mismo tipo tienen diferentes cualidades.
Todos afectan a las caracteristicas del personaje cuando se asignan, y pueden
tener efectos muy diferentes & |a hora de liberarios en ln batalla. Intenta
asignar los Djinn & tus personajes de I mejor forma para conseguir usi el
mayor beneficio.

5 asignars wn Djinn de Tierna a tu personaje, ef poder elemental de ln terra

de exe persamaje también subvird, incrementando el duilo que producen sus
atagues de tierra,

T
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TIENDAS, I’OSADAS Y TEMPLOS

En la mayoria de las ciudades y aldeas que visita o h st
aventury enconiraris liendas, posadas y ulrusluplres que offrecen servicios
que te ayodarin a completar ka misidn.

TIENDASDE ARMAS, ARMADURAS Y OBJETOS

Enestas tiendas, puedes comprar armas, armaduras, hierbas y otros objetos.

Elige ¢l objeto que te gnsurh comprar con el 4 Panel dt(‘ommi
¥ pelsa el Botdon A. Cuando haya mis de siete objetos diferentes,
aparecer una flechn verde a bn derecha de la pantalla. Puedes wsar
el 4 Panel de Controi para avanzar por la lista.

Elige el personaje que Hevard el objeto y pulsa el Botdn A. 5i ¢l personaje
puede equipar el objeto, apareceri cualquier cambio de estado que s
produzca en la parte inferior izquierda de la pantalla. Si no puede equipar
¢l objeto, aparecers ol mensaje NO EQUIPABLE en [a ventana de estado,
En la tienda de obj i uma lista de todos tus objetos y | idad
de cadn uno en ln parte mfrnnr derecha de b pantalia.

K

Cuando un personaje compre un objeto, se le preguntari si deses equipario
de inmediato, en caso de que pueda hacerlo, Para ello, elige $1 y pulsa el
Botdn A. Si no, elige NO.

Sieliges equipar el objeto di el d 21 ]
qum\mdnrnlob_pem que has mmplmdode t eqummlenm Par: ven-
der el objeto antiguo, elige STy pulsa el Boton A_Si no, elige NO,

g vowrsourros
Puedes elegir wmler ohjetos en las tiendas. E1 pmln de venta apmmiy
podrés seleccionar Si para venderlo o NO para cancelar la operacién,

ARTEFACT. '|'§ WWC@‘
A veces, las tendas 1 1
Pueds fos d Iurnuml'urmn |

los objetos normales.

[EXXWPE revara OnORETOBARADD. .
Los objetos daflados tienen uma X sobre ellos en ka pntllladeob]m
pero pueden repararse. Despué ¢l coste de la

elige Si para hacerlo o NO para cancelar. Una vez que haya sido reparado,
podras volver a usarko.




Al pasar | noche en una POSADA recuperards todos los Puntos de Vida
¥ lis Puntos de Psinergia. Los precios varian de una cindad 2 otra.
Pernoctur en una POSADA no resucitari o un personaje caido ni curard
wna enfermedad en el estado de un personaje.

. Enlos TEMPLOS puedes resucitar 4 los personajes caidos en combate y
curar envenenamientos y otras enfermedades. Solo puedes hacer uso de estos
servicios i alguno de tus personajes esth afectado por una enfermedad.

Esto espantari a Ios splnlmwpwun a tu personaje.

Esto curard u un personaje que esté maldito.
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EL MENU DE PAUSA

51 pulsas START, se detendri ¢l juego v se abrich ¢l mend de pansa,
excepto durante eventos ¥ batallas,

[ i G
Puedes guardar tres partidas diferentes. Elige uno de los tres archivos para
guardar y luego pulsa el Botdn A. Si sobrescribes tu partida sobre otra
existente, se perderd la partida anterior. Ten cuidado, porque no podris
recuperar esa partida borruda,

Mo apagues la consola (OFF) o reinicies el juego mientras guardas
una partida.

Se e nl]lmr i pnrapermd.ome‘ i
el tiempo de duracion de las pilas, o de ln carga de la bateria, Iaemmnlasupagari aulométicamente,
Dieberius guardar la partida y spagar ln consola Game Boy Advance 5i no vas a jugar durante mucho tigmpo.

Pulsa SELECT y los Botones L y R para usar el modo Salvapantallas. Yuelve a pulsar los mismos botones
para seguir jugando. También puedes wsarlo durante batallas y otros eventos.

PAUSA é;'

rAUSA : 40
Cambia cada opeidn usando el 4 Panel de Control. Al activar el Salvapantallas (51), la pantalla se
apagara autonsiticamente si no pulsas ningin botdn durante un tiempo determinado, Si pulsas SELECT

¥ los Borosies L y R mientras el Salvapantabias estd en uso, podris seguir jugando.
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ENEMIGOS EN LA BATALLA

Te enfrentaris a muchos enemigos durante to aventura. Ademis de los atagues directos con Jas armas,

también puedes usar PSINERGIA y los DIINN.

LA BATALLA DE PRINCIPIO A FIN

Cuando ap: NEMIgo en ni oen el mapa del mindo,
en plena batalls, Al comienzo de cada batalls, puedes elegir
HUIR, pero no siempre funcionard.

Sieliges LUCHAR, puedes sorprender a tus oponentes y stacar primera,
pera tambien puedes ser 1 el sorprendido. ..

La batalla se desarrolla por wrmos. Al comienzo de cada turno, debes
elegir Ia nocitin que realizard cada personaje de tu equipo. El orden de los
turnos lo dictard la agilidad de cada personaje o enemigo.

Las batallas terminan coando todos los enemigos han huido o han sido
derrotados. Por otro lado, si todos tus personajes caen en fa batalla,

ol juego terminard y deberds reiniciar ln partida en el iltimo poblado
o mazmorra en la que hayas estado,
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OPCIONES PREVIAS A LA BATALLA

Diespusts de cada turno, podras elegir si luchar o no en el siguiente,

[lei e LUCHAR
Elige esta npeion para luchar en este turno. 5i quieres ver una deseripeion
de cadi comando de batalln, consulta las piginas 38 2 47,

Elige esta opeitn para intentar escapar sin luchar, Si no o consigues,
tendris que soportar 10dos los ataques de los enemigos en ese turng.

N

E
Lisa estn opcitn para ver =I estado de tus persomnijes. Pumlemnnecesules
ver los PV de tus personajes o sus Psinergias antes de empezar un turno en
la batalla,

VOLVER A LAS OPCIONES PREVIAS A LA BATALLA

Dupuhdcel:pr LUCHAR, pulss el Botan B si quieres volver a las
opeiones previas a la batalla. Las opeiones previas a b batalla ambién
aparecerin durante la bataila antes de cada trno.




| COMA ATALLA

Cuando La batalla ha lo, puedes utilizer los sei d
y  para luchar contra los enemigos.

Hmuumndnpmamr dun o

un arma equipada. Usa el 4 Panel de Control para mover ol
punters hasta el enemigo y pulsa ¢l Botdn A. Si el encmigo que
habias elegido escapa o cae antes de que puedas atacarlo, el
comando eambiard automaticamente a defender.

FERER S IO
Puedes usar PSINERG'A par ALACAT & U0 eNeigD o para cumulg\in
miembro de tu equipo. Usa el # Panel de Control para elegir la Psinergia
que quieres usar ¥ pulsa el Botdn A,

A continuncson, usa ¢l 4 Panel de Control para elegir el objetivo de t
Prinergia. Algunas Psinergias tienen un alcance diferente a otras.

comanpo [7= i

il b g siguicnie pars abiener mis iuformacion
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Cadalrpudeanrghummpmpmalmulxl‘unerpuqum-m!mudmafulmn
hjetivos de forma diferente. | q igos con Peinergin
y & la hora de asignar un ohjetivo.

PRINERGIA QUEAFECTA A OBIETIVOS

IDVE FORMA DISTINTA

La Panergia que afects a objetivos de forma distinta tendrd mayor
efiect sabre el enemigo o ol miembro dol equipo que esté mis en

el centro del drea afectada, Cuanto més s aleje de esta dres, menor ¥
efecto tendri b Pinergia (hay excepeiones). Cuando vayas a ET ememigo def centro send
asignir un objetivo, ten en cuenta que el puntero mis grande apunta el mis afectada

al objetivo mis afectado.

CUANDO ELALCANCE CAMBIA

Fl alcance variar dependiendo de como asignes los objeti

nnnl’smtrsh Eulummﬂdtluﬁm}u.uu?nwsiaquakﬂa
do en el eneimigo del ext

[in este caso, la Psinergia solo afectard a dos enemigos, no a tres;

{Cantiniia e b prig. 40
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EJEMPLOS DE PSINERGIA
LA PSINERGIA CAMBEA CUANDO HAS LHSERAIG U - e . .
En este juego esti disponible una gran variedad de Psiergias. Algunas de ellas b
Cuando uses el comando DIINN para liberar un Djinn durante la batalla (ver pigina 42), la clase y A continuacion.
las Psinergias del personaje cambiardn, Siempre que vayas a liberar un Djinn, ten en cuenta que podrias
perder una Psinergia que quisieras tilizar mis tarde. 14 DE TIE
P
Nogbpe ikl
CURA 3 I | Recupera 70 PV 4 3| Ataque con llamas.
TEM- 4 3 | Ataque conun " | | Aiagoe con una
BLOR terremoto. colummna de llamas.
ESQUIR- 5 | | Aague con 7 4 | Ataqueconun rayo
LAS esquirlas afiladas, calorifica,
Aaque con plantas Baja la defensa
HANIA] 4 ! salvajes. 4 ! del enemtigo:
HUIR & _ | Tedevuelveala 1 3 Atague con [tamas
- ! ., : i
NOUSES DEMASIADA PSINERGIA e
Usar Psinergia es una eleccion sabia, pero deberias tener nucho cuidado de no abusar de ella.
Debes ahorrarta para cuando realmente la necesites. Puedes recuperar los Puntos de Psinergia en PSENERGL
las POSADAS 0 con ciertos objetos, pero también puedes recuperarlos leatamente al caminar. N Efecio
: = TORBE- Atugue con un ONGE- | Ataque con rifagas
tNo | * * | tornada. 3 | de hicto,
o Migue con Recupera 100 PV
BAYD ¢ | tormenta elitrica. K 1 ! larodoat equipo.
7 | | Aumenis el atague . . p | Eliminael veneno
de un alindo. =4 del cuerpo.
MR Disermme a varios Ataque con un frio
m : : enentigos. 4 3 congelante.
LEER. 1 | e la mente de al | | Elimina soeiio,
MENTE alguien, ER parilisis y delirio,
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Este comando te pemulnhbmr un Djinn asugnudo o pnpmr ung,

Cuando liberes un Djinn, éste atacari al enemigo o usard una habilidad
especial sobre un miembro del equipo. Dependiendo del tipo de Djinn,
tendras gue elegir a un enemigo como objetivo ded ataque 0 a un miembro
el equipo para que use la habilidad especial,

COMANDO | =

" Cuando llegue su turne, tu Djinn liberard s atague o habilidad especial,
Durante la batalla, dependiendo del estado en el que se encoentre un Djinn, podris hacer cosas diferentes El Djinn liberado cambiard su estado a Preparado y, en el progimo turne,
con el comando DJINN, Cuando todos tus Djinn sé estn recuperando, podris acceder al comando DIINN, podri usar el comando INVOCAR (consulta las paginas de la 44 4 ln 46).
pero no podrds hacer nada.

Liberar o preparar Djinn
Asignar Diinn COMO ASIGNAR UN DJINN PREPAR ADC
Ninguma Prmeroelrstd Dyimn que quieres asignar. Puedes asignar :Lnlqum Dijinn

yo nombre esté en rojo. El estado del Djinn y |
de stm del personaje que genera el asignarlo aparecerin en pantalla.
Cunndo hayas elegido el [jinn, pulsa el Boton A

SMO LIBERAR UN DJINN ASIGNADO
[ Dimcleccionds |

Primero elige el Djinn que quicres usar

- Putdes liberar cunlquier Djinn asignado
(Jos nombres de bos Djinn asignados
aparecen en blanco), Se i el

Uma vez que legue tu turno, asignaris ¢l Djinn y, en el proximo turng,

efecto de liberar el Djinn y cualquier m":};ﬁ":& o ineras e Djsen sigmds.
cambio de estado, Después de chegir deTiberar / decha.-
el Djinn, pubsa el Botdn A, despuis de liberar)

{Contiwin on la

42
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CmnlnD;mnmpa:mpud.es:nmuulmqnnlnpndum
Cuabguier Dijinn usado para b i i pasard 4 estar en recuperacio

Para poder invocar necesitas al menas un Djinn preparado, A medidi
«que tu nismero de Djinn aumente, los tipos de espiritu que podras
invocar también lo hardn. Podris invocar mis espiritus y de diferentes
tipos dependiendn del nimero v tipos de Djinn que uses.

M Elige INVOCAR y pulsa ¢l Botdn A, Usa el # Panel de Control para elegir e espiritu
que quieres invocar ¥ pulsa el Boton A

T Il ot oo

ljinn preparados, Espiritus que purdes invocar
S e S
ierma
\’:uuln(umnﬁng;m invocar, usa el 4 Panel de
cundo has invocado). Control para pasar de pég,m
44}

SEb | CUALGLIERA PUEDE INVOUAR!

Con ¢l comando DIINN sblo puedes controlar los Djinn que un personaje posee, pero, siempre ¥ coande
un rmmbro d:!emupolmga un Djinn preparado, cualquicra puede usar ese Djinn para invocar.
i Djinn preparados, dos miembros del equipo pueden invocar 4 mismo espirity

en el mismo turno

ﬂ Eligea igns 3 los que atzcard ba i in, Pulsa izquierds
o derecha en el 4 Panel rl:(‘anlmi para elegir el objetivo vlmgu pulsa
« Botbn A, Consulta la pé guiente paru abtener una descrip
el aleance de | il dos. Cuando invogues 4 un espirity,
tu poder elemental del mismo tipo al invocado subird mientras dure a
batalls, Cunnto mis poderoso sen el espiritn, mis subird tu poder
elemental.

E1 miimero de Djinn preparados s muestra por tipos en la ventana de seleccion de
invocaci6n, Cada vez que uses un Djinn para invocar, lns cifras decrecerin seyin
el nimero ¥ tipo de Djinn wsados. Al mismo tiempo, también lo hace ef mimero ¥
¢l tipo de espiritus que puedes invocur. Por supuesto, estos Djinn y espiritus no
s agotan, por lo que si recuperas a los Djinn y los colocas en modo preparada,
podris volver 1 invocar.
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ALCANCE DE LOS ESPIRITUS INVOCA

Los espiritus imwcados atacan 4 todos Jos enemigos. Coand uses el

& Punel de Control para elegir un objetivo, el puntero se moveri por los
enemigos como se muestra en Lo imagen de b derecha. Asi podris decidir
- cudl de los enenigos serh el més afectado por el atague,

La Dijinn usados para invocar w p
LnsDJ:nnen itn serdn asignados

mente 4l personaje despuis de un turno de batalla o después de caminar

por alguna zony del mapa o de unn mazmorra. Un sonido te alestars

de que el [jinn ha cambiado su estado de RECUPERACION a asignado

cuando el equipo esta caminando.

Hay muchos espiritus diferentes que tu equipo puede
invocar, A medids que aumente el namero de Djinn
preparados, podris invocar mis ¥ mis espiritus.

El poder elemental
e lu tierra,

El posder elemental
el fuega.

Gusrdiin de un
furadn inmortal.

‘Una bestia mistica
en lamas.

conaroo - B
Puedes usar algunos objetos de los qull!va:en la halalla Pnnlem elige
ol objeto que vas o usar y pulsa ol Botdn A. Despus, elige un objetivo
sobre el que wsar ol objeto, Dependiendo del objeto, ese objetive podei ser
un miembro del equipo o un enemigo. Cuando lo hayas elegida, pulsa el
Botan A para confirmar,

N0 PUEDES

EN LA BATALLA
En la ventana de seleccion de objeto,
Ios ohjetas cuyo nombre aparecen
en amarillo no pueden ser usados.
Aquellos que pueden usarse aparecerin
en blanco.

Puedes reducir e rl.ui|n recibido del ulague enemigo dﬂ.&m‘hhdm
Elige el comundo DEFENDER con el # Panel de Control ¥ luego
pulsa el Botdn A. Cuando un personaje liene muy pocos FY o cuando
n hury nada mejor que hacer, deberias elegir DEFENDER.




REUNION DE LOS ADEPTOS — . :

Cuando estés cerca del final del juego, el equipo de Félix y el de Hans se aliarin, ofreciéndote un total de e los que estin en I retaguardia antes del furno de atague, elige CAMBIAR
h jes. Las siguientes explicaciones te ayudarin a manejar a un equipo de ocho personajes. 4

on [ opeiones previas a la butafla y pulsa ¢l Boton A,

H0 A 1A TANTALLADE ES) BAY) |

Aundque el nimero de personajes de tu equipo ha pasado de cuatro a ocho, el mimero de elflos que puede T b .
luchar directamente en la batalla esta limitado a cvatro. Puedes intercambiar los personajes de linea de A flﬂﬂﬂﬂmlﬁl‘- usa ¢l 4 Panel de Control para elegir al personaje que
posicion en b pantalla de estado. (También puedes intercambiarlos en mitad de una batalla). quieres sacar de [ linea de combate.

5 Tus personajes estin agrupados de tal forma que unos quedan én b linea de

| atague ¥ los demds en la retaguardia. Cambia de un grupo a otro pulsando
arriba y abajo en el & Panel de Control v elige ol personaje que vas a cambiar
N pulsando izquierda y derechea en f 4 Panel de Control. Una vez que lo

‘as elegido, usa los Botones L y R para camhbiar su pasicion en la alineacion
del equipo.

Aparecerd en pantalla el nombre del personage y g estada,
Usa el Panel de Control para seleccionar el personaje por el
aque quicres cambiarlo y pulsa el Bodn A.

Silo se puede reemplazar un personuje del grupo de ataque por turno.




PY +9/ PP +4/ ATAQUE +3

Ataque de doble impacto.

PY+11/DEFENSA +2/ AGILIDAD +3

Aumenta la deferna del equipo,

PV ATAQUE +4/ DEFENSA+2/SUERTE +1

Absorbe PV del enemigo con an beso,

PY +10/PP+4/ AGILIDAD +3

Frena ! enemigo con barro pegajoso.

PY+I2/PP+4

Refresca al equipo y recupera P,

PV +10/ ATAQUE +3

Ataca con el poder de Marte.

PV 48/ ATAQUE +3/SUERTE +1

Aumenia el ataque de los aliados.

PY+1LIPP 4+

Resucita o un alindo con alegria,

| | PYASIATAQUE +2/AGILIDAD + 2/SUERTE +1

Paraliza enensigos con wn gran golpe.

PY 411/ PP+3/ AGILIDAD +3

Sube ln agilidad de los aliados.

|| PV +9/ DEFENSA +3/ ATAQUE +3 Recupera PY ripidsmente.
PY+10/ PP +4/ ATAQUE +3 Ataque que paralizt al enemigo,
PV 48/ PP +4/ AGILIDAD +3/SUERTE +2 | Recupera PP
PV+11/ATAQUE +4 Cala al enemigo.
A | PV4ID/DEFENSA+2/AGILIDAD +3/SUERTE+2 | Te escande para evitar el dafio.
A | PV-+9/DEFENSA +2/AGILIDAD +2/SUERTE +1 | Cinga al enemigo con nigbla,
PV+8/PP+4/ ATAQUE +3 Reduce la resistencia del enemigo,
| PVHILIPR+S Recupera P con hierbas curativas.
PV +8/DEFENSA +3/SUERTE +2 Crea un escudo de agus.

PV +10/PP+3/DEFENSA +2

Atsque que debilits defersa del enemigo,

ALGUNOS DE LOS ESPIRITUS QUE PUEDES INVOCAR

Tipa y nimero de Djinn preparados que se requieren pars las siguientes imocaciones.

den usar mi

Mueve un objeto
del suelo,

Te devuelve s ba entrada.

Lec ks mente de alguien,

Arranca las hojas.

ol | =

Hace crecer unn parra.

Agitaobjetos de
izquierda  derecha.

Mueve pequefias
ohjetos, como cuerdas.

Aplasta objetos contra
ol suelo,

I‘SIN'ERGiA UTIL FUERA DE LA BATALLA

.a]nlwlmd‘“ﬁllﬂ.pﬂnmmlm

comhaes. Dq)mdmdndslu Psinergin, hay otros efectos diferentes qoe puedes conseguir idemis
de los que aqui se indican,

Percibe la verdad
oculia,

Cava en suelo blando.

Maque con rifagas
e buclo.

Recupera 70 PV,

Recupera |50 PV.

Recupera 100 PV

o | o alw| w

Recupera 200 PV,

=]

Elimina el veneno
el cuerpo.




. Accede al modo batalla para combati hordas de monstrugs o para desafiar & un combate al equipe de un
~ umigo, Ni el meni de pausa ni el Salvapantallus estin disponibles en este modo.

(ver tambien pig. 54).

-

Por favor, lee tocs la informaciin basica incluida en la piging 55 antes de jugar una Batalla Link

- COMO ACCEDER AL MODO BATALLA

G Primero, elige BATALLA en el meni principal. Aparecerd la pantaila de seleccion de partida. Elige con
el 4 Panel de Control una partida cuya informacion pueds ser usada en ¢l modo batalla y pulsa ¢l Boton A,

LUna vez elegida la partide, entrards en la salu de espern del modo batalla.

Estos iconos muestran ef mayor
nimere de victorias consecutivas
guardado en ¢l modo batalla,

Hahla con esta persona para
recibir los mismos tratuntientos
que recibirias en un templo,

Habla con esta persona para
saber cudntas Batallas contry

monsiruo has ganadn,

Mostrador de clasificacion

e bas Batallas Link

Habla con et persona desde el
mostrador para saber cuinias
victorias llevas hasta ba fecha, 5t
tablas con €l desde la izquierda,
conacerds fu récord de victorias
consecutivas.

e espera
del modu batalls
Hecepeiin T esta direc-
Hablu con b chica del mustrador | | cidn para volver al

[ara entrar én un combate.

N pe

Si te acercas 1l mostrador de recepeion sin conectar antes otra Game Boy

Advance, podri ticipar en una hatall tra monstrun. Habla con
la chica el mostrador y elige Sf para confirmar. Elige NO para cancelar,
Cuando estés listo para comenzar |a batalla, colbcate en el Circulo del
Gladiador, 3 ln derecha del mostrador. Tras hacerlo, la puerta enfrente de
i se abrird y lu batalla comenzari.

Las Batallas contra munstruo siguen los mismos pasos que las hatallas
normales de la aventura.

Cuando termine la Batalla contra monstrisn, regresards a la sala de espera.
5i has vencido, se te dard |2 opeion de afrontar |a siguiente Batalla contra
monstruo. Elige SI para continuar luchando. Para cancelar, pulsa el Boton B.
St pierdes un combate, terminard b Batalla contra monstruo,

DETALLES DE LAS BATALLAS CONTRA MONSTRUO

+ Salo aparecerin los monstruos que has derrotado en la wventura.
* Cuando te alces victoriosn en un combate y decidas no seguir,
los PV y PP de tu equipo volverdn a los nivebes miximos. Si escoges
seguir luchando, no volverén a los niveles niiximos,

« Puedes continur con ks Batallas contra monstrio sienpre ¥ cuando
quede algtn aliado del equipo en pic.

* No podris conseguir ni monedas ni puntos de experiencia en las Batallas
contra monsiruo.
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LLA LIY

DOS JUGADORES

Si conectas otra Game Boy Advance, podris optar por combates de uno o dos
jugadores en ¢l mostrador de recepcidn. S1 tu oponente acepta tu reto, la
Tucha comenzari, Cuando estés isto, coldcate sobre el circulo 4 la derecha del
mistrador de recepeidn. La puerta se abrird y dard paso a la batalla cuando
ambas jugadores hayan entrada en sus respectivos circulos.

Luchar contra el equipo de otro jugador e o misma que luchar contra las
el juego. Al comi tle cada turno, los jugadores asignan

los comandas ¥ las acciones para el turno que comienz. Cuanda el combate

termine, regresards a la sala de espera.

Si el cable Game Link de Game Boy Advance no est insertado correcta-
mente. silo estarin disponibles las Batallas contra monstruo,

Los resultados de la Batalla Link s guardan
automiticamente. Puedes consultar estos
resultados gunrdados en el Mostrador de
clasificacton de las Batallas Link. Debes
acercarte al mostrador siempre que quieras
comenzar una nieva Hatalla Link.

* Pueden participar hasta tres personajes en las Batallas Link.
El personaje mis 4 la derecha del equipo no se unira.

+ No recibiris ni monedas ni puntos de experiencia en las Batallas Link.

+ Cuando el jugador ha terminado de asignar comandos, el otro

Jugadar dnbu terminur su scln::m enstlo | Ssegundmﬂ
Tos in rdenes

El personaje mis a
la derecha del equipo no
participarn en la hatatle,
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Como usar el cable Game Link™ de Game Boy Advance

|nqmtmmdihmmmidnmnmmmcmmmammmm,|

Equipo necesario
Consalas Game Boy Advancs: 1 par jugador
Carluchos: 1 par jugadar
Cables Game Link de Game Boy AQVERCE. .....ciinici, | C2HIR
Instrucei para la ia é @b

L B‘onmmeneqwmdasmmm@ssﬂénamgadasrﬂfﬂy
despues inserte los cartuchas an las ranuras
2Cummmmhbssmmbmmrmsiymbsmnmde
iones extarnas (EXT)

Cormolas Gama Boy Advanc ¥
cabie G Link de Game Boy Advance

« El jugador que enchufe el conestor pequeno de color movado & su consols serd & jugadar 1 (J1).

Solucidn de problemas
Es posible r:m transferir dates o que se produzea un funcionamiente incorrecto en

= Al ulfiizar cables que no son los cables Game Link de Game Boy Advance.

« Crando algun cabie Game Link no esid fotaimente mserfado en alguna de lzs consolas,
= Al retirar aigun cable Game Link durante la ransferencia de dalos,

« Cuando algun cabie Game Link estd mal conectade 2 aiguna consala.

« 5i conecta més de dos consolas Game Boy Advance.



La leyenda de la alquimia

Siglos atris, o eso cuentan las historias, el poder de I alquimia reinaba sobre el mundo de Weyard.
Como st de comvertir ¢l ploma en oro se tratara, ln algquinia condujo a la humanidad al Morecimiento
de sus civilizaciones. Pero, con el tiempo, con los sueiios de los hombres crecieron las discordias.
Suefios de riquezas sin limite, de vida eterna, de dominio sobre todo ser vivo.... Suefios de conguista

¥ de guerra, Estos suefios habrian acabado con el mundo de a0 ser por unos pocos hombres sabios

y valientes, que sellaron este poder en lo mis profundo del Tenplo Sonne, en ¢l Monte Aleph

Pralogo del Libro Primero

La aldea de Tale preservis el secreto durante muchos afics, hasta que Hans y Nadia, cuyos padres perecieron
e una ormenta fres afios atris, irrumpieron en el semplo, Saturos y Menardi, del Clan Marte, los siguieron
hasta el interior del templo. Con ellos, se encontraba el hermano de Nadia, Félix. o quien todos dieron

por perdido en ln misma tormenta, AL, Saturos y Menardi robaron las Estrellas Elementales, los llnves
para romper el sello de la Alguimia, v secuestraron a Nadia y a Kraden ef sabio.

Siestas cuatro joyas se usaran pury encender Jos faros elementales, of sello de la alquimia se romperia. Hans y
su umigo Garet partieron para detener a Saturos, rescatar  sus amigos y devolver las Estrellas Elementales
al Templo Sonne. Se alivron con un joven Adepto de Viento lamado Ivin y siguieron a Saturos y Menardi
Ieasta dmil, un frio poblado, muy cerca del Faro de Mercurio.

Alli conocaeron a Mia, b guardiana del faro y Adepta de Agua. Con ella, persiguieran & Saturos hasta o alio
el Faro de Mercurio. Hans no pudo evitar que Saturos encendiern el fiuro y escaparii. D nuevo, Hans le
siguit Jos pasos a traves de Angiira hosta llegar a los orillas del Mar Thanatos. Tras un accidentado viaje en
barea, Hans crusd el Thanatos para llegar o Tolbi. All, conocid al lider de ka ciudad, un hombre extradio
Namado Babi, Babi ayudd a Hons a participar en el Coloso para probar sus poderes. Gracias a n Psinergla,
gant ¢l Coloso v, asi, ln confianza de Babi. Por ello, le reveld un gran secreto..

{1 bebedizo de I tierra perdida de Lemuria ke habia dado a Babi 150 afios de vida! Este se ofiecio a ayndara
Hans en su viaje, que Juego se dirigio al Faro de Venus. En la ciudad de Lalivero, Hans supo que Saturos y
Menardi habian raptado 2 ong joven Hamada Sole, a quien necesitaban para su mision. Al final, Hans luchd
contra ellos y Jos derrotd en lo alto del lare, pero era demasiado tarde... El faro habia sido encendido.

Entonces un gran cataclismo acaecid, Sole eayd al vacio y Félix sslto pura salvarla, pero ambos desapure-
cieron en la mar embravecida. Nadia bajd del faro para buscarlos, pero [ue en vano... Ya en Lalivero,
Babi le pidié 0 Hans que encontrara Lemurin y los otros faros, y para ello le entregd un baros lemurio,
a dimica mave capaz de legar a 1 terra perdida. Este capitulo dé la historia comienza con Nadia,

justo antes de que el Faro de Venus foers encendido, .




LOS PROTAGONISTAS

ENEMIGOS

-l
ADEPTO DE VIENTO

IVAN
Ui joven guerrens
con wn mndsteringe pasade

lviim fue crindo por el Macstro Hammet, un poderoso
comerciante de [n aldea de Kalay, Posee el poder
de ver en los corarones y leer In memte de Jos demis.

ADEPTO DE FUEGO
GARET

Amiger de la infimcia
die Hang

Garet ¢ ol nieto def alealde de Tale, Cunndo las
Estrellss Elementales fieron robadas del Templo
Sonne, Garet se embarca en uns aveniura que les
Hevard ol ¥ o Hons muy lejos de s aldea nutal,

ADEPTO DE TIERRA

HANS

Protagonisin
de Gerttwey Sy

Hans procede de la aldea de Tale, la tial ha estado
welando por li seguridad de las Esrellas Elementales,
escondidas en fo mis profunde del Templo Some
durante generaciones. Estas cuairo joyas contienen
laestiein de las enerplas clementales que compo-
ey bl ateria; tierra, agua, fuego ¥ viento. Sise
s encencler los faros clementales, e poder

J I alquinyia se iberaria de nuevo sobre el mundo
Hans tiene Ia mistin de detener a Saturos v Menardi,
que robaron fres de las Estrellns Elementales.
Actualmente es el portador de la Estrella Mane.

Yt MISMO CLAN
ADEPTA DE AGUA
MIA

Miemby del Clan Mercario,
protectar del fiaro del agua

Min se une al equipe de Hans para proteger el Faro
de Mescurio. Entonces se enlern de que Ales,
otro miembro del legendario clan. se ha aliado con
Sarurgsy Menardi. Cuando-&i0s conaiguicron
encender ¢ Faro de Mercurio, Mia se da cocnia
e que sy desting esti alsora nnido o Hans y s
Amigos;

rmm e ——

ADEFTO DE FUEGD

ADEPTA DE FLEGO
SATUROS

Migmbro del Clan Marie

MENARDI

Migmibrer del Clan Marte

Satunos y Menards pertenecen al Clan Marte, una extrafa tribu de Adeptos que ¥ive en las tiemas helades
del norte. Después de robar las Estrellas Elementales del Templo Sonae, 36 pusieron en marcha por.
delante de Hars y Garét pars ientar encender los cuatro faros elementales. Consigitieron encender el
Faro de Merclirio, pero ambos cayeron derrotados en la batalla contra Hans justo después de encender

o Faro de Yianis.

ADEPTO DE AGUA
ALEX

Miembro del Clan Mercirie,
pratector del furo del g

A pesar de haber nacido en el elan que Jurd
proteger el Foro de Mercurio, Alex s alin con
Saturos y Menardi y loz ayuda a encenderlo,

Die toddas Formas, sus motives para hacerlo todavia

san descanocidos,

COMPANEROS
DE VIAJE

ADEPTO DE TIERRA
FELIX

Protaganisia de GALDEY SUN;
La Erp PERItM

Fiélix, un poven procedente de Tale, e5 el hermano
mayor de Nadia. Hace tres afios, una gran torments
asold Tale, provecando una erecida del rio que
termind arrastrindolo a &1 v & sus padres. Saturgs

¥ Menardi ko rescataron v haestado viajanda
con ellos desde entonces.



BABI

El fangeve aicalde de Talbi

Eﬂﬂ ha disfrutado de una vido exirafiamente
Bongevn gracios a bn pocidn que trio de la
tierra perdica de Lemuria, A pesar de elio, sus
reservas de pocian stin agotindose. Por ella,
Balsi enirega o Hans ¥ & sus amigos un barco
impuelsade por Painergtn pasa g encueniren
Lernuria. Bobi siemye s ha rodeado de grindes
ulquimistas para estudinr as arics de o antigus
civilizacidn lemuria, Kraden, un sabio de Tale,
S COCUETIE €N cse Selecti grup.

y IODEM

Primer ministro de Tolbi

Todem ha prometido ayudar a Hans en toda o
quis esté en sus manos. Dirige lns tropas de

Tl que estin esperando o Hans en la cidad
desérticn de Laliver.

>

ADEPTA DE VIENTO

Lina ehica de Lalivers

Veneradas come la hijn de los dicses”™ en su ciisdad natal,
SOLE Sida-Hac tomada como rebén por Babi para obligar &
N5 laliveros a construirle su propio faro elemental (Far
de Babi}. Saturos y Menardi la raptaron en Tolbi, pero
Félix hn prometido gue s be ocurrind nads mientras estd
con ella

ADEPTA DE FUEGO
NADIA

La hermama menor de Féliz

Madia & una joven de Tale, amiga de L infancia de

Hins y Garet. Nadia foe festigo de como sus padres

¥ 80 ermano eran armstrados por o comriente

Durante afios la creldo que ods s l:mﬂu hnbla
muertiy. Abora, elln y Keaden estin e
comd rehenés por Saturos v Me
también viaja con ellos,

sl Imrnum

KRADEN

U sabic que investiza
oo anligputmi

Kraden ha vivida los Gliimes atos en Tale, junto
it Hans, Garet y Macdia, par progresars en sus
imvestigackmes sobre el Templo Sonne ¥ los
orlgﬁm de la alquimin

o de la alquimia se centra en la creacidn
w%m los Sabios, una piedrn compuesta
de energin el

portadar el podes
wiajd al Templ

un EMCALD POS CRCONrar
¥ resalver el misterio

; Ddinde se supone gine fengo que ir?
0ué hago akora?

Prueba con volver al pechlo o aides s
corcans y habla con ais kabitenies. Recibar
infarmsacsin e5 muy importante. | Adermis
pusecdes beer sus menles para averiguar coss
quse mo Ae dirian pormalments!

Preguntas vy respucstas

E Nis emcuentrn mis Djinn.
; Dinde puedo encontrarios?

Lo Eiitsn viven en todo tipa di lugares: maz-
marras, bosques ¥ hasta en las cludsdes. Tamibien
Frecuentan lagares o los que es dificil legar.
JCadn vez que visites un muevo lugar, ponlo patas
arriba para encontrar un posible Djinn! Los Djirn
mmbién son conacidos por atacarte mientras
camings par las senderos del mapa, Si llegana
hair, e 5 imin oy lejos. S& persissente ¥

baasca por b misma zona hists que voelvas

dar con &, [Pero i dejes que se escape!

He wisty algo gune povece fa
cweva, pere extd cubieria por i enrededers.
JCima pueds entrar?

Parn deshacens de Ls enredaden, pecesitas usa
wma Pemorgia que ks quite de te camine. Mins tus
Prinerpias, scguro que hay algis que e sirve
Tero esto cs sodo i gjemplo de las sinuaciones
4ue b Vi & Enconirar.
|Prisha a usar digtintas
Pairscrzing hasta suber
par g sirven!

Fiew fugares @ los que ng puedo Hegar,
A0 pacido hacer?

A veces, parn flegor o Chertos sitios tienes que
hacerlo a wayvés de ptro muy distinin, Cierios
tipos de Painergln poeden syudare » legar
Pasta edlos. También cabe In pasibilidad de que
tengas queé aprender wna Psincrgla ames do
poder avennararts por cicnos lugares. A, ¥ no
alvides que embiin poedes saliar distanciag
cortas. |No desisins!
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@ Per Vscosssa rapido ad uns Peinergia
(pag. 19)

A Per muoversi nel mondo

* Per accedere allo Schermo di Stato

Pulsantiera di comando +
@/ 4 Percansminare {anche in disgonale)
®  Persilre inavanti

®  Porspingere oggetti

W0 Perselerionare un comando o uno
strumento

ﬂ I COMANDI DI GIOCO

Questi sono i comandi di base di
GOLDEN SUN; L'ER4 PERDUTA,
Assicuraii di conoscere bene
anche { comandi avanzati che
verranne rrattati nelle pagine
seguenti. Ne avrai bisogno per
il proseguimenta della tua
avventura
|

i

@/ & Peracordereal Meno

Pausa (pag. 35)

Pulsante B
@/ A Percorrere (insieme
iera di

® per aceesso rapido ad una.
Painergia (pag. |9)

nime di i luogo, spasti il cunore
50 0 +)
o Peraceedere 2llo Seherma di Stato

® /& Perparlare
® 4 Per sccedere al comundi
enerali (pag. [8)

® /4 Pes esaminare gli oggetti

*/ Nmﬂ messELn

SoesEIvO.

(' Perconfermare [¢ sclezioni

camando )

Per accedere ni

E - Per passare al
e ey
(Gusando un Per anpallare
personapgio tiédi
[ronte. usalo al posto
del pulsante 4)

® = Dy usare nelle citt, nei villaggi e nei
sotterranes

& = Da umare nelln mappa del mondo
{al di fuori di citti, villagg ¢ sotterranci)

% = D wsare durante il consbattineento
= Aliro




L"AVVENTURA HA INIZIO

Inserisci la cassetta di gioco GOLOEN SUN: L'era pERDUTA nel
Grame Boy Advance™ ¢ accendi la console {ON). Premi START
per far apparire lo Schermo del Titolo.

All'inizio di un nuovn goco potea traslerire il Gioco completo dal Gowpes Sus originale ned nuove 1
Gownen Suw: Lera peroua, Per fare cid dovrai sccedere all'opzione SPEDISCI di Govpen Sun originale. 50

Segui le istruzioni a destra, partendo

dalla Scherme del Titolo di Golden Sun IRl ivmel i o

Dopo lo Scherma del Titolo appariri i lix Schermo Inserh Nome. Selexiona le lettere menle b pulsntiera &
con lu pulsantiers di comando <, premendo il pulsante A per inserirle. Per cancellare una letters premi il comando 4 verso sinistra,
pulsante B, oppure seleziona DEL dal menn. Dopo aver inserito un nome, seleziona END dal menu ¢ premi il pulsante R ¢ START.
! A ! LR RGP g Cosl facenda farai apparire
il patsante A. Ti verri chissto s vuoi trasferire il Gioco completo da Gouoi St . Per maggiori Vogiione SPEDISCI
informazioni sul trasferimento dati da Govoes Sus, vedi pag. 9.

Seleziona SPEDISCI e premi il pulsante A Uoprione SPEDISC! non

per far apparire lo Schermo di Selezione compariré s non ci sono
file. file trasferibili

Seleziona il file che vuoi trasferire e premi

* Per maggion informarson

Inizia il gioco con il nome | BEL Cancella ultima il pulsante A per far apparire Pu.‘ichrmn sul trasferimento via
| chve b scelto lettera inserita Muda Trasferimento. Dallo Sehermo Pasaword, vedi pag. 10,
—_— o Mndo'l'rusfcri;nunlu;mlmi scegliere dus « Per maggivai infarmaziani
metodi di trasferimento: PASSWORD o sul trasferimento via
CAVD {utilizzando il cavo Game Link Cavo, vedi pag. | 1.

per Game Boy Advance™),

Se hai gid dei dati sabvati, premendo START nello Schermo del Titolo farai
apparire il Menu d*Avvio, Le opzioni di questo menu sono spiegate s page. 12 13,




L Accedi al menu grazie al metodo descritto n pag. 9. Seleziona
PASSWORD & premi il pulsante A per far apparire lo Schermo
Selexione Password,

z (i sono tre opzioni: ORO, ARGENTO e BRONZO. La lunghezza
e il contenuto della password varmno a seconda dell"opzione scelta,
Scegli 'opzione che preferisci e premi il pulsante A,

A Annota con attenzione la password che appare su schermo,
“ —
B INGOLDENSUN DEIAPERDUTA B

4 Dapo aver inserita il nome per un muovo gigeo, scleziona S1 e vai allo
Schermo Moda Trasferimento. Se stad aggiornando un gioco gid inizisto,
sebeziona AGGIORNA dal Menu d”Avvio per accedere 1 questo scherma,
Seleziona PASSWORD ¢ premi il pulsanteA.

Seleziona ORO, ARGENTO o BRONZO a seconda del livello password
selezionato al punto 2 e premi il pulsante A. [nserisci la Password eon
uttenzione nello Schermo Immissione Password.

Se la password non funziona, inserisci neovamente ln cassetia di gioco
G nex Sus e controlla b password.

Se tulto & correito, vedrai apparire PASSWORD ACCETTATA!
Ti sari chiesto di confermare il trasferimento. Premi il pubsante A
et furbo, oppure il pulsante B per annullarlo.

| Seannulli il trusferimento, i verra chiesto di scegliere un nome per lsaue

Se disponi di un cavo Game Link per Game Boy Advance, potrai trasferire
tutte le informazioni che 1i fornisce la password Oro. Per prima cosa, collega
tra boro due Game Boy Advance grazie al cavo Game Link per Game Boy
Advance. Vedi pag. 55. Inserisci la cassetta di gioco Govoes Suw in una delle
due consobe ¢ GoLoes Suk: L'iea pErnuTA nella console rimanente

1 Seegli CAVO dallo Schermo Modo Trasferimento & prem

il pulsante A

E Tutte le preparazioni necessarse per il trasferimento duti a GoLoes Suw:
L'ERA PERDUTA 3000 completate

3 Dopo aver inserito il nome per un nuovo gioco, seleziona Slevaiallo
Schermo Modo Trasferimento. Se stai aggiornando un gioco gid iniziato,
seleziona AGGIORNA dal Menu ' Avvio per accedere a questo scherma,

* Scegli CAVO dallo Schermo Modo Trasferimento e premi il pulsante A,
1l trasf dati inizierd i Ti verri chiesto
di confermare il trasferimento. Premi il pulsante A per confermario o il
pulsante B per annullario. Se annulli il trasferimento, i verra chiesto
di scegliere un nome per Isaac.




MENU 1/ Py i - MENU 1
pavvio = ELHES ; p'avvio & BRESlES

a >
,‘? Quando inixi un nuovo gioco, seberiona INIZIA ¢ prema il pulsante A per accedere allo Schermo Inserimento Puoi copiare un gioco salvato da una posizione ad un'nltra. Seleziona con
~ Nome. Inserisci un nome (vedi pag, 8) e seleziona END premendo il pulsante A per confermare. la pubsantiera di comando 4 il file che vuoi copiare ¢ premi il puksante A
-‘%‘ [ Se rasferisci i dati da Govoex Sux, vedi pag. 12561 0 e ool ' eupiti T ook
) . i posizione vuola.
T Se ci sono gid tre giochi salvati e quindi non @ rimasta nessuna
';;-.;: n'l‘."‘}fo i CONTINUA 5 posizione vuota, I"oprione COPLA non appariri nel menu,

~ Continua a giocare utilizzando dati salvati in precedenza. Seegli i dati salvati che vuoi utilizzare con la MENL i G <
pulsantiera di comando 4 ¢ premi il pulsante A. Inizierai dal lnogo dell ultimo salvataggio, e iy ] 3 % 2

Con quests opaone puoi cancellare un gioco salvato. Seleriona con la

Dhati di gioco salvati omponenti della squadra pulsantiera di comando % i dati di gioco che vuoi cancellare e premi il

Nome del protagonista ¢ luogo : presenti nel gioen salvato. pulsante A, Fai attenzione quando cancelli i dati di gioco, perché noa

dell"ultimo salvataggio. potranno pii essere recuperati!

B Tip i flim (edi pag. 16) -

Nomse, livello ¢ classe del Da sinistea: LOTTA .

protagonista (vedi pag. 31), Djinn diTerra, Djinn &' Acqua, inda i dati di un gioco salvato, potrai combattere con mostri che hai

monete possediite ¢ ore giocate. Djina di Fugeo e Djinn diVento. ik sconfitto el gioco o lanciare I tua squadra contro quella di un tuo

amico.

Se nessun membro della tua squadra ha un Djinn, nel Menu d"Avvio
non appariri LOTTA,

B RO ‘ R S

[ 5}

In GoLoex Sun: L'ega pERDUTA, potrai salvare il gioco in ogni momento tranne che durante particolari p e e TR wodess 7
eventi e durante i combattimenti, Vedi pag. 35 per aggiori informazioni, Potrai aggiornare i dali trasferiti fintanto che nel gioco il gruppo di
L Isaae nom si sard unito al tno, Se non hai eseguito il trasferimento dati,
dovrad furbo. Seegh AGGIORNA dal Menu d"Avvio ¢ usa la pulsantiera
di comando 4 per scegliere il file che desideri aggiornare. Premi
il pulsante A per confermare la selezione. Vedi pag. 9 per maggiori
informazioni.

Se tutli i tuod giochi sabvati contengono dati sucesssivi alla riunione con il
gruppo di Isaac, nel menu d’avvio non apparird l'oprione AGGIORNA,

12




FELIX (SCUDIERO)

ADEFTO DETERRA: 15 ANNL

Felix, leroe di GoLoes Sus: L'ega Perout,
& nato ¢ cresciuto o VALE. Tre anni fa, una
terribile tempesta si & abbattota sul villaggio, facendo crollare
un enorme masso dal Monte Aleph e scatenando una piena,
Felix & stato creduto morto, perso tra i uti. In realtd, Saturos
e Adexia I"hanno salvato e lui li ha aintati ad sccendere il
FARO DI VENERE e di MERCURIO. Ma come ha spesa
questi tre anni? E qual & la missione di cui si é fatto carico™

JENNA (PIROMANTE)

ADEFTO DI FUODCT: 17 4NN

Jenna & 1a sorella di Felix, nonché I'amica d'infanzia di lsaac e Garet,
2li eroi di Gowpes Sun. Saturos e Adexin 'hanno rapita insieme a
Kraden il dotto. [:nlramhl vengon tonuti in ostaggio. Adors sun
fratello ¢ viaggia con lui. questo, sente
una pmd'undn compassione per i suoi amici, lsasc ¢ Garet, chesi
oppongono con ogni sforzo alle azioni di suo fratello.

SARA (EOLOMANTE)
ADEFTO D VENTO: 14 ANNI

Un giorno, nefla piccola citta di Lalivero, nella parte settentrionale del
Gondowan, questa giovane ragazza dal peculiare desting & caduta dal cielo.
IFaran, capo della cittd, a allevata conse una figha, ma lei sa di essere
destinata a percorrere altre strade. Saturos ¢ Adexia |'hanno rapita,
seatenando senza saperlo degli eventi che cambieranno il mondo.
Girurie alla sua abilit di predire il futur,
quasito lontano sard in grado di vedere Sara?

PIERS (MARINAIO)
ADEPTO IPACGU
?nru un gumm uomo wvolto nel mistero,
llezto, Felix
uncorn una volta 1'u|!pnrtul|!a della sua
missione,

| NEMICI DI FELIX

Alex proviene da un clan che
per generazioni, ha protetto il
FARO DI MERCURIO. Luie
Mia sono ghi ultimi discendenti
di questo antico clan.

Karst e Agatio provengono
dalle terre ghiacciate del nord.
Sano membri del Clan del
Fuoco come Saturos e Adexia
prima di loro.




I DJINN - GLI SPIRITI ELEMENTALl gl oo e avura

Un Djinn piazzato migliora le istiche di quel personaggio relative al tipo
di quel Dijinn. Per esempio, un personaggio su cui & stato piszzato un Dyinn di
Fuoco miglioreri la potenza dei propri attacchi basati sl fuoco. Allo stesso tempo
aumenteranng anche la resistenza di quel personaggio agli attacehi di fuoco,

Wi Viaph incoatrernl maltl Diiw o potral

1 ooy poteri con saggessa § lor potert potrai migliorase
considersvolments ['sbilith dei 1ot PeTSIIL,

[ Per maggiori informazioni, vedi pag. 31. I

M¥ 1 QUATTRO TIPI DI DJINN

1 Djinn si possono suddividere in quattro tipi: di Terra (VENERE), 4" Acqua (MERCURIO), di Fuoco

(MARTE) e i Vento (GIOVE). | Djinn mastrati nella figura qui sotto rappresentine i quatiro tipi, ma ne GLIEFFETTI DEI DJINN - ey Ll Taartcir
troverai molti altri durante b tua wvventura, PUNTO 3

Quanido scateni un Djinn che era stato piarzito su un 1o persanaggio, 1 siulerd
Djien i =~ Diine Djimn di * Djimn di nel combattimento, Ogni Djinn ha un potere particolare: prova o scatenare vari
Terra: ' hema: Funca: Vendn: Wi Y !
Boo ey Micos Djinn per vederne |'effetto
F E—Par maggiori informazioni, vedi pag. 50.

¥ 1DJINN RAFFORZANO I TUOI PERSONAGGI!
Conil potere dei Djinn potrai migliorare I istiche dei tuoi persanaggi ¢ b loro abiliti IALTREL SRR |1 ARE | DJINN PER 'EVOCAZIONE
di combattimento. PUNTO 4

Dopo aver scatersato un Djinn nella lotta o averlo messo i standby potrai usare
il comandn EVOCA per richiamare un potente spirito. Sono molti gl che

PIAZZARE UN DJINN PUO CAMBIARE LA TUA | puni evosare; maggiore & il numero di Djinn usati per 'evocazione, pitl forte sari
CLASSE! T spirito.

LUn Djinn piazzato su unpmmnwnpﬁmndlﬁumlulme 11 cambiamento [p,, maggiori informuczion, vedi page. 44 ¢ 51. |
ﬂnllaclmpnﬁ igli aleune ¢ permete di usare Psinergie che
prima non erano disponibili. Le classi dei personaggi cambiano secondo il tipo di
Dyinn piazzato. Prova a piazzare Djinn diversi per vederne ['effetto!

| Per masggiori informazioni, vedi pag. 20.
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VIAGGIARE NEL MONDO
Durante lu tua avventura doveai

compiere molti viaggi per il
mondo. Mentre s in viaggio,
st che 1 trovi nella mappa del
mondo, in na ¢t o inun
sotterranen, premendo il
pulsante A potrai controllare lo
stato della tua syuadra (nomi,
Punti Salute e Punti Peinergia) e accedere sd un menu i comandi generali (fuori dal combattimento).
Premendo A quando ti trovi davanti ad un oggetto o ung person, potrai esaminare quell'oggetto o parlare
con qued personaggio. Qui di seguito trovi una spiegazione dei comandi generali. Vedi pag. 27 per una
descrizione della finestru di stato.

PSINERG. (PSINERGIAY

Con questo comando potrai usare la Psinergia o impostare un accesso rapido (vedi pag. seguente),

lﬁr maggiori informazion: sulla Panergia, vedi pagg. 38 - 41 ¢ 51. I

COME USARE LA PSINERGIA

B premi 1n pulsanticra di comundo #
 dlestra e sinistra per selezi il
personaggio di cui vuoi usare la
Painergia, ¢ successivamente premi
il pulsante A,

18

20 premi a pulsantiera di comando # i o T
ulto o in basso per selezionare la o Punti Psinergia
Prinergia che intendi usare, premendo necessari per usarla

poi il pulsante A, Se hai pitt di cinque

diverse Psinergie, puoi farle scorrere Descrizione delly
nell finestra defla Psinergia premendo Painergia selezionata
I pulsantiera di comando 4 a destra

esinistra, Premi i pulsanti L e R per pussare ad un altro personaggio. A questo punto, se hai
selezionato unn Psinergia che agisce su oggetti fisici (come SPOSTAMENTO o TURBINE), ne potrai
wvedere Ielfetto.

B Quando usi una Prinergia che agisce s
un altro membro del gruppo (come
CURA o ANTIDOTO), devi scegliere su
chi utilizzarka premendo la pulsantiera
di comundo & 1 destra e sinistra ¢
premenda poi il pubsante A

Personaggio selezionuto

u cui usare la Peinergia

IMPOSTARE UN ACCESSO RAPIDO

Potrehbe esserti utile impostare un accesso rapido ad una Psinergia che usi spesso, assegnandola ui
pulsanti L e R. Cosi, quella Psinergia potri essere usata premendo soltanto un pulsante.

W se yuoi impastare un aceesso rapido o una Psinergzia, premi la pulsantiera
i comando # a destra e sinistra per selezionare il personaggio che
la possiede. Premi, quinds, il pulsante L o R per impostare accesso
rapido grazie ad esso,

= Seuna Psinergia pud essere assegnata all'accesso rapido, sard evidenziata
nella lista Psinergie. la grazie alla pulsanticra di do 4 ¢
premi il pulsante A per impostare 1'accesso rapido,

%
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Con questo comando puoi piazzare un Djinn su un personaggi

i Djinn tra s

LOSTATODEL DJINN

| D n pusmmlrmtzm 1|1 e, diversi stati, Dalloslm del Dijinn dlpemimm comamll du Djmn

i i

dei DJmn in combattimento vedi pag, 42.

Per maggiori

Stato 1 PINZZATO -1 » Cammina un po’ in giro,
» Nul combattimento, uttendi
— un turno.

= Per mettere un Djinn in

standby, usa il comando = Usa i comands di

STANDBY. combattimento o di Stato 3: In recupero
« Usa i comandi di combatti plorazione |

mento dei DIINN (pag.42) piazare un Diinn, A

+ Usa il comando EVOCA
durante il combattimento

ﬁJ—.

(pag. 44).

Se premi SELECT nello Schermo Selezione Djinn appariri
una dettaglinta spiegazione sull'uso dei Dijinn, Premi kn
pulsantiera di comando 4 in alto e in basso per selezionare
uno dei sette argomenti e premi il pulbsante A per leggere le
infermazioni su quell argomento,

D P T T T T
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OPZIONI DISPONMIBILI TRA | * Moddifica lo stato di un Djinn
COMANDI GENERALI DEI DJINN (STANDBY 4—+ Pl.\IJ.ATOJ
« Seambia i Djinn tra i personaggi
Eceo le condizioni per spostare | Djinn tra i « Diai i Djinn di un personaggio ad wn altro

personaggi.

n pmunnggmkpuosunhm un Dyjinn con il pemnm!o&. uppm
gliene uno. Il | io B pui
un Diinn con il personaggio A, mhemha di meno,

Djinni Dyjinni -
Djinni INmmmi dare 0 scambiare Djinn che si trovana in recupero.

Se due ])ﬂ'mgglhﬂﬁﬁ Iosim nmmro di ﬁllll'l possonn scambiarsi i
Djinn lit da propriv

D]mn all'altro, 1 D_1|m possono esere mmluolumn una alla \nlbu.

+ 11 colore bianco indica un Dyinn
PIAZZATO

[l colore rosso indica un Djing
in STANDBY

* || colore giallo indica un Djinn
In recupero

MODIFICA LO STATO DEL DJINN
(STANDBY +— PIAZIATO)

B Nello Schermo Selezione Diinn, seleziona un Djinn in standby con la
pulsantiera di comando 4 e premi il pulsante A.

Premi il pubsante L nello Sch
stato ¢ In Psinergia del

Selezione Djinn per Yo e |
he possiede il Djinn sebezi




12 Soprail nome del Djinn appare b seritta PIAZZATO 0 STANDBY.
Portando il cursore su questa seritta e premendo il pulsante A puoi
medificare o stato del Djinn.

3 Apparir una finestra in cui G verra chiesto di confermare la decisione
i cambiare lo stato da STANDBY a PIAZZATO. Se woi davvero
cambiare lo stato - lenendo presenti le modifiche alle caratteristiche
alla Psinergia che cié comporta — premi il pulsante A. Per annullare
tornare allo schermo precedente, invece, premi il pulsante B.

MODIFICARE LO STATO CON IL PULSANTE R

Premendo il pulsante R nello Scherma Selezione Djinn puoi modificare lo
stato di un personaggio tra PIAZZATO ¢ STANDBY. Se premi SELECT
tenendo premuto il pubsante R, tutti i Djinn sullo schermo passeranno da
PIAZZATO a STANDRY ¢ viceversa.

Stato del personagpio Psinergia del personaggin
1l cambiamento dello siato del Se Ja Painergia di un personaggio si
Dyinn influisce sull classe ¢ modifica in seguito al cambiamento
1a Psinergia del personaggio, In distato di un suo Djinn, in giallo
questo schermn poteai vedere verranno indicate le nuove Psinergie,
i cambiamenti. Una freccia mentre le Psinergie perse saranno
slalls indica le caratteristiche evidenziate in Tosso. Se appare una
che hanno un miglioramento, freccia in alto
menilre con una (receia blu sono it destra sulko
indicate le caratteristiche che schermo, us
subiscono una diminuzone, la pulsantiera

di comando &

per far scorrere la

lista delle Psinergie.

22

SCAMBIARE UN DJINN

Nallo Schermo Selezione Dfinn, usa b pulsantiera di doh per selezi un D
premi il pubsante A.

Puoi scambiare i Djinn con i p i sotto 1 quali appare i comando SCAMBIA. Selezion il Djinn con
cul vani bizre quetlo che hai g I lezi premi il pulsante A

Appariri o stato dei due personaggi che effettuano lo scambio. In questo scherma, premi il pulsante R

per spostarti dalle Psinergie di un personaggio a quelle di un altro. Se le Psinergie non possono essere tutte
wisualizzate sullo stesso schermo, puoi farle scorrere wsando la pulsantiera di comanda .

Dopo aver confermato i cambiansenti preeni il pulsante A per conpletare lo scambio. Se decidi di annullare lo

scambio, premi il pulsante B per tormare allo schermo precedente.

Nello Schermo Selezione Djinn, selezions un Djinn ¢ premi il pulsante A.

Puoi dare un Djinn soltanto ai personaggi sotto i quali appare il comando DAL Seleziona un personaggio
© premi il pulsante A,

A sinistra dello schermo sard visualizzato lo stavo del personaggio che di il Djinn, a destra lo stato di chi
Io riceve. In questo schermo, premi il pulsante B per visualizzare la Psinergia del personaggio che di il
Djinn ¢ di chi lo riceve. Se ¢ Psinergie sono troppe per essere tite visualizzate sullo stesso schermo, puoi
farke scorrere usando la pulsantiera di comando %.

Dopo aver confermato i cambi i, premi il pulsante A per letare |' jone, dando il Djing.
Se decidi di non dare it il Djinn ¢ di annullare operazione, premi il pulsante B per tornare allo schermo
precedente.

l 1 Djinn influenzano anche la classe dei personaggi.




n;nm GTRUMENTD _-:‘\t .

Successivamente, usa la pulsantiera di comando 4 per
selezinnare lo strumento che intendi dare o usare. Se gli

Gli strumentisi nei negozi, masi p he trovare del tesoro.
comando STRUM. puol adoperare gilmmn. attivarli o darli ad un altro personaggio. Un pmsumggn
pud portare fino a |5 diversi tipi di strumenti. 1l sumero degli strumenti consumabili che un personaggio
pui tenere & 30,

etendo prenmts |

Controlts gli strumerti di base di un
personaggio, come |'srmatura o
Parmamenta, ¢ il suo stato.

Nel gioco appaione molti tipi di strumenti diversi. Alcuni, quando sono attivati, hanno effetti particolari.

CAPPELLO DI 2
CUolo nSCLDO DILEGND . ERBA
USARE E DARE STRUMENTI

Usa la pulsantiera di comando 4 per selezionare il personaggio che ha lo strumento che desideri usare o
dare & premi il pulsante A,

i4

sir i troppi per essere visualizati tutti sullo
stesso schermo, pood furdi scorrese usando la pulsantiera
di comando 4.

Imllu.suelmuu: un’ amalurao un'arma non aumla,a
Tattivazione di quello
il tuo stato, Dopo aver selezy

e premuto il pulsante A, usa la di d ‘,.. bezi
1USA o DAL e premi il pulsante A.
1sa la pulsantiera di comando 4 per selezy il personaggio con lo

strumento che vuoi usare e preni il pulsante A. Se colui che riceve lo
strumento & in grado di attivarlo, una finestra t chiedera se vuoi attivare lo
strumento immediatamente. Fai la tua scelta (S1 0 NO) ¢ premi il pubsanteA.

ATTIVARE E RIPORRE UNO STRUMENTO

Usa la pulsantiera di cumlndo-l-pm-
EL il
che desideri attivare o riporre ¢ premi il
| pulsante A,

Cotint melie g, cuccetiv)

5



Seleziona lo strumento che desideri attivare o riporre e premi il pulsante A.
Premi Ia pulsantiera di comando 4 u destra e sinistra per far scorrere gli
strumenti. Inoltre, seselmomm armatuira o un'arma non attivata,
sinistra dello sch lenziato il modo in cui 'sttivazione di quello
strumento infloenzeri il tuo stato.

Seleziona ATTIVA o RIPONI con la pulsantiera di mmndn+epmmu il
Isante A. Quando scegli RIPONI, a sinistra sullo sch
i cambiamenti che cib causerd al tuo stalo,

DETTAGLI SUGLI STRUMENTI

Con questa opzione, sul lato snistro dello
schermo appariranno Ieffetto di uno
strumento se & usato o attivato. Inoltre,
potrai vedere quanti esemplari possiedi
di ciascuno strumento.

BUTTA UNO STRUMENTO

Puoi buttare gli strumenti che non usi pid. Se hai pit di due esemplari dello
strumento che vuoi buttare, premi ka pulsantiers di comando < in alto ¢ in
basso per sebezionare la quantiti da buttare e premi il pubsante A, Apparird
una finestra in cui £ verrd chicsto di confermare I"operazione. Seleziona S
e vioi buttare lo strumento, oppure NO per annullare ['operazione,
premendo poi il pulsante A. Fai ione o non b

che 1 pusi essere utile (aleuni strumenti non possono essere buttati).

(9

(xm I'opzione STATO puoi wnlmilare in dettaglio Ieabilnae Ieumleluuuhe dei tuoi personaggi.
Premendo SELECT, potrai vedere una lista dei Djinn che hai ottenuto. | Djinn che non possiedi sono

rappresentati da un vuoto in questa lista.
T

naggio selezionato
Premi il pulsante (premi il pulsante A
Lo R per modificare per maggiori dettagli)
Vordine della squadra
spostande il perso-
maggio selezionito a
destra o a sinistra,

LO SCHERMO INFORMAZIONI STATO

Quando seimnm un personaggm e premi il pulsante A nppunrl [T dmurlme dettagliata dello stato del
una delle voci che apy g hermo, in cima allo schermo
appariri una descrizione del significato di quella voce.

Le curatteristiche prin-
cipali del persiig

Vedi pag. 30 per una descrizione dei problemi di stato del personaggio. |
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LIVELLO - PUNTLES

Lattuale fivello del tuo personaggio,

Piik alto & questo valore, maggiore & il
danno cousato dai tuoi attacchi diretti.

| Piti allo & questo valore, minare il

danno cawsato dagli attacchi diretti del
festico.

Vincendo i comsbattimenti guadagnerai
Punti Esperienza ¢ farai erescere il livello
del two persanaggio, Posizions qui il
cursare per vedere quanth punti ti
mancano al raggiingimento del fivella

hnalm!qmnhu.mworelh

rapiditi con cui puci attaccare in
battaglia.

non & pifl in grado di combattere.

Piii alto & questo valore, maggiore é la

| probabilita di evitare atcacehi e problemi
di stata.

Sono i Punti Psinergia, ciod | punti
mmlmrmh Prinergia. I
mumero a sinistra corrisponde ai Punti
Psinergia attuali, mentre quelio a destra
indica i Punti Psinergia massimi. Quando
si usa la Pinergia, | Punti Peinergia

diminuiscono.

1 Djim piazzati ed il numero totale di

i Dijinn per ciascunn dei quattro elementi.

| Piii alto & questo valore, maggione ¢
Teffietto delle abilits elementali del Dfinn.

| & 1a forza clementale di ciaseun elemento.

Pt alto ¢ questo valore, maggiore &

| il danno provocato da quegli attacchi

elementali.

2| Pii alto & questo valore, minore &

il danno provotata da quegh attacchi
ehementali.

MUOVERSI TRA GLI SCHERMI INFORMAZIONI STATO

Premendo il pulsante A sullo Schermo di Informazioni di stato, potrai vedere maggiori informazioni
riguardanti lo stato del unpemmssm Inoltre, in I!:unucheml puoi premere | pubsanti L o R per

oltenere ulterior inft

llo stato degli altri p

Schermi Informaelos stale

| “istte le Psinergie che il personaggio put usare |

Aree in cui si pud usare I

Psinergia selezionata
Pynargin Acyuisite I Un nemico o compagno di squadra
(1) Jeona Pinergia =
(3) Punti Psinergia richiesti per “I“ H i T
usare la Psinergia _
© o s gy Fivossee e

Tutti i nemici o compagni di squadra

bib



Nello Schermo Strumenti sono mosteati tutth ghi strumenti dei personaggi. Premi la pulsantiera di
comanda % u destra ¢ sinistra per far scorrere gli strumenti,

-] Sebermn Strumenti

Se vicino allo strumento appare
una A (“attivate”) significs

che quello & attivo al momento.
11 mumero chwe 5i trova in busso 8
destra di ciascuna icona indica
2li esemplari posseduti di quello
strumento,

See un nemico usa contro di te un attaceo speciale, ln conssguenza potrebbe essere un problema di stato.
Per liberartene, potrai usare particolari tipi di Psinergia o recarti in un TEMPIO {vedi pag. 34)

SONNCE 1 personaggio ¢ addormentato ¢
non pui agire, Puoi liberarti da questo
problema usando RIPRISTING o ELISIR.

VELEN: 11 weleno provoca un danna
cantinuate. Puoi liberarti da questo pro-
Dlema con ANTIDOTO 0 VELENOCURA.

DELUSIONE: Seil permaggme

B afflitto dalls Delusione, pud subire crisi
che gli impediscono di attaccare. Puoi
liberarti du questo problema usando
RIPRISTINO o ELISIR.

TRAMORPUNTA: Il personaggio ¢
ﬂ tramortito e non pud agire. Puoi

liberarti da questo problema usando

RIPRISTING o ELISIR.

Ki¥; Un personaggio che é andato KO in

i non & pii in grado di
lottare. Puoi liberarti da questo problema
recandoti in un Tempio, oppure wsando
LINFAVITALE o RESURREZIONE.

7 sowser anche altrt probiemd of s

Gliefferti di DELUSIONE, TRAMORPUNTA e SONNO sp o battaglia

LE CLASSI DEI PERSONAGGI

Ogni personaggio apparteene ad una specifica classe, che pud cambiare quando si piazea o 5 rimuove un
Dijinn, Con la classe, st modificano anche le caratteristiche di quel personaggio.

GLI EFFETTI DEL CAMBIAMENTO DI CLASSE

Quando si modifica lo casse di un i, p ire i seguenti cambi
i  MUNFICHE NELLE CARATTRRISTY IR
1l camib della classe pud avere effeito sull istiche di quel

personaggio, Alcune possono peggiorare, altre mighorare.

&.. CUCNEL LE CARATTERISTIONE BE1 LA |
Le Prinergie disponibili cambiano con la classe. Se decidi i cambiare close,
fai attenzione a non perdere Psinergie di cul potresti aver bisogno. Prima di
piazzare un Djinn, controlla sempre le modifiche che cid potrd provocare.

GLI EFFETTI DEL PIAZZAMENTO DI UN DJINN

La classe di un personaggio si modifica secondo il tipo di Djinn piazzato
50 quel permnaggm Inoltre, Djinn dello stessa tipe hanno diverse caratte-
ristiche individuali, Quando pinzati modificano le caratteristiche del
personaggio, & ognuno di lore, quando é seatenato in hattaglia, puo avere
un effetto particolare. Cerca di scegliere i Djinn pid adutti alle caratte-
ristiche dei twoi personaggi, per trarne il maggiore vantaggio possibile.
(andl piezzi sul twa personaggio wn Djinn di Terva, if swo porere elementale di
lerra aimentend, ¢, consegueniemente, crescerd la forza def swol attacehi df terra




1 NEGOLZI, LE LOCANDE E | ’I'EMPI.I

In molue delle citti e dei villaggi che i tuoi personaggi visitano durante
Pavventura troverai negosi, locande ¢ altri luoghi che offrono servizi
preziosi per il completamento della tua avventura.

In questi pegozi proi scquistare armi, armuture, erbe ¢ altn strumenti.

(LTE  COMPRA STRUMENTI

Seleziona con I pulsantiera di comanda 4 gli strumenti che vuoi
soquistare e premi il pulsante A. Se pid di sette diversi strumenti sono
disponibili, o destra sullo schermo appariri una freccia verde. Cid
significa che puoi far scorrere la lista usando la pulsantiern di comando 4,

Seleziona il personaggio che useri lo strumento ¢ premi il pulsante A. Se

quel personaggio & in p_.mindl attivare bo strumento, in basso o destra sullo
| id i cambi i di stato su quel personaggio,

Se lo strumento non si pud attivare, nella finestra di stato appariri la

scritta NON ATTIVABILE. Nel negozio degli strumenti, nelia finestra in

basso a destra sullo schermo apparini una lista degli strumenti posseduti,

con lindicazione del numero di esemplari per ogni strumento,

=

Dopo aver acqu seil io che lo riceve &
in grado di attivarlo, G verri chiesto se vuoi attivarlo immedintamente.
Seleziona S per eseguire 'operazione, altrimenti scegli NO e conferma

premendo il pulsante A

Se scegli di attivare immed uno il i
chiederi se vuoi vendere cid che hai rimpiazzato. Per valdm lo sirumento
precedente seleziony i, alerimenti seegli N e conferma premendo il
pulsante A.

VENDI | TUOI STRUMENTI NEI NEGOTI

Nei pegox, puoi vendere gh strumenti che possiedi, selezionandoli.
Quanio apparira il prezzo di vendita, potrai selezionare S per concludere
I'affare. Altrimenti scegli NO.

COMPRA STRUMENTIRARI
A volte nei negori puoi trovare strumenti rari. Puod sequistarli nello
stesso moda in cui st acquistano quelli normali.

RARITA

RIPARA UNO STRUMENTO ROTTO

Puoi rotto dalla X che app 11 icona
nello Schermo Strumenti. Se vuoi riparurlo, scegli S| quando uppare il
casto dell'operazione. Altrimenti seleziona NO. Dopo aver riparata lo
strumento, potrai utilizarko neovamente.




b e

Diarmire una notte nells locanda fa recuperare tutti i Punti Salute

e Punti Psinergia. Le tariffe variano secondo b citta. Riposarsi alls
locanda, tuttavio non serve per rimettere in sesto un personaggio KO,
o a risolvere problemi di stato.

Nei templi si possono rimetlere in sesto | personaggi che sono stati
messi KO e risolvere altri problemi di stato. Naturalmente, uno dei
membri della squadra deve soffrire di un problema di stato, per poterio
risolvere in un Tempio con la relativa curs,

m RIMETTI [N SESTC UN PERSONAGGIO MESSO KO

Con guesta cura potrai rimettere in sesto un personaggio messo KO
durante la lotta.

FTIIPZ] CURA UN PERSONAGGIO AVVELENATO
Con questa curn puoi curare un personaggio che ha subito un
avvelenamento,

TOGL

P SCACCIA LN SPIRITO DA UN PERSONAGGIO
Con questa opzione potrai seacciare uno spirito da un personaggio.

TOGL |- o 3
(STTIIYNLY LIBERA LN PERSONAGGIO DALLA MALEMZIONE

Con questa opzione, un personaggio s pud disfare degh strumenti maledenti.

=4l
Sk

IL MENU DI PAUSA

Tranne che nelle lotte e durante particolari eventi, premendo START &
sempre possibile accedere al Menu di Pansa,

s s
Puoi avere fino a tre diversi giochs salvati. Scegli una delle tre posizioni
disponibili ¢ premi il pulsante A per salvare. Se vuoi sabvare i dati di gioco
i una posizione gid occupata, dovrai sostituire il gioco precedentemente
salvato. Ma fii attenziene, perché i dati sovraseritti non potranno pig
essere recuperati.

I Mon spegnere {OFF) la console ¢ non resettare durante il salvataggio.

PALSA r_ﬁ RIPOSO

T una funzione utile se vaoi interrompere il gioco per un breve periodo. S resti troppo a lungo in questa
maodalit, |2 console si spegnerd automaticamente. Se interrompi il gioco per un tempo relativamente lungo,

& sempre consigliabile spegnere il Game Boy Advance (OFF).

combattimenti ed eventi particolari.

Per entrare in modaliti Ripose tieni premuti contemporaneamente SELECT ¢ i pubsanti Le R.
Premili muovamente per uscire da questa modaliti. Puoi attivarla in qualsiasi momento, anche durante

PAUSA MPOSTATION!

Tutte le i i 51 possono mod; con In pulsantiera di comando #. Con la funzione AUTO-
RIPOSO attiva (S1), la console si spegnerd autonuaticamente se non |z utilizzerai per un certo periodo di
tempo. Premendo contemporanezmente SELECT ¢ i pulsanti L ¢ R per un certo periodo di tempo,

potrai riattivare la console

]



COME COMBATTERE

Nel corso della tua avventura dovrai | i emicd. Oltre ad

un'arma, puoi anche avvalerti della PSINERGIA o fare ricorso ad un Djinn.

LE LOTTE, DALLINIZIO ALLA FINE

I combattimenti iniziano quando in un solterraneo o nella mappa del
mondo ti imbatti in on nemico. All'mizio di ogni LOTTA puoi scegliere
FUGA, ma non sempre riuscirai a scappare.

Scegliendo LOTTA & probabile che tu colga | twod aveersari di sorpresa attac-
cando per primo, ma é anche possibile che sia tu 1 essere colto di sorprisa...

Le Jotte si svolgono a turni, all'inizio di ogni turno devi scegliere
un'azione per ciascun membro della tua squadra. Quindi i personaggi ¢
i nemici 51 attaccheranno i turni, & seconda del loro Hvello di agilitd,

[l combattimento termina quando tutti i nemici sono fuggiti o sono stati
| miessi KIO. Se invece tuttd | tooi personaggi vengono messt K0, il gioco
i e dovrai ri dall"ultima citti i cui sei

enirato o da un gioco salvalo,

| COMANDI DI PRE-COMBATTIMENTO

Prima di ogni turno di Lotta potrai scegliere se combattere o meno.

coManpo T RTs1a7y Y L
Scegli questo comando per iniziare la lotta vera ¢ propria.
Per una izione dei comandi di combatti vedi pagg. 38 - 47,

COMANDO %+ |8

Scegli questo comando per cercare di scappare, evitando cosi la lotta,
Se perd non riesci a scappare dovrsi respingere tutti gli attacchi dei nemici
per quel turno,

conoo s ST
Scegli questo comundo per controllare lo stato dei tuoi personaggi.
In effetti, prima di iniziare la botta pub essert utile verificare il livello di

P5 eI Psinergia disponibile.

TORMARE Al COMANDI DI PRE-COMBATTIMENTO
DOPO AVER SCELTO LOTTA
Premi il pulsante B per cambiare fe mosse gid scelte, tornando ai comandi
di pre-combattimento. Questi comandi ricompariranno anche durante la
Totta, allinizio di ogni turno.




I COMANDI DI COMBATTIMENTC

U volt inciata ba botta, per affr 1 tuoi nemici puoi scegliers
i 5ei comandi spiegati qui di seguito,

Oigni tipo di Psinergia ha |a sua portata. Quelle con ampia portata avranno éffetti diversi sugli obiettivi
all'interno del loro raggio d"azione. Dungue, quando attacchi | nemici con la Painergia, considern
attentamente queste differenze prima di scegliere il Wwo obiettive,

‘w‘}:, .
Soeghqmtn comando pnlslirnlrt un atteeco diretto su un

nemico con un'arma attivata, Con la pulsantiera di comando 4
sposta il cursore sul nemico che vuoi attaccare ¢ premi il pulsante A, Se
il pemico che hai scelto di attaccare sappao wiene :conrﬂn prima che

FTIDIVERS) DELLA PSINERGIA
SUORIETTIVE MULTIFEL
La Prinergia che ha effetti diversi su obiettivi multipli aved il maggior
risultato sul nemico o il compagno di squadra al centro della sua

il Bl ooy area d'azione. | suoi effetti diminuiscono verso la periferia dell‘area -
d'uzione, ma ¢i sono delle eccezioni. Scegliendo ghi obiettivi della I emico a centra sihird
< L Psinergia, ricorda che il cursore pid grande indica quale obiettivo il danno maggiore.
- sard maggiormente colpito,

Puoi usare ka PSINERGIA per attaccare un nemico o per curare i compagni
della tua squadra. Seleziona la Psinergia da usare con la palsantiera di
comando # ¢ preni il pubsante A

QHUANTMO VARIA LA PORTATA

La portats della Psinergia pud variare a seconda di come sceghi gli
obiettivi, Nell'immsagine a destra, la Psinergin applicata su tre nemici
T il centro d'azione sul nemico posto all'estrema destra. In questo
caso I Psinergia avri effetto solo su due dei tre nemici,

Quindi usa la pulsantiera di comando 4 per selerianare 'obiettive
della Psinergia. Alcuni tipi di Psinergia hanno una portata maggiore
degli aliri.

Per magylors imformzions v b pag swcceeiv

La portata deila Psinergia
puc variare in base alla
seelia ddell ‘obientiv.

(Cantinug o pag 40}

bt} 39




Quando durante L lotta scateni un Djinn (vedi pag. 42) la classe del tuo personaggio e le Prinergic

disponibili potrebbero cambiare. Seatenare un Djinn potrebbe anche disattivare una Psinergia che
potrebbe esserti utile nel combattimento, dunque rifletti bene prima di farlo.

WGIA DHOPOAYER SUATEN

La Psinergia & tile, ma devi stare sttento 3 non abusarne. Devi infatti conservarla anche per altre
necessiti pill grandi. Pernottando in una LOCANDA o usand inati i i i
Punti Psinergia. Anch inare fa recuperare i Punti Psinergia.

PSINERGIA T

Namg

M TERRA

Hetedsar)

PP Effelto| g
i Efieto

ESEMPI DI PSINERGIA
Mei twoi viaggi potrai apprendere diversi tipi di Psinergia, eccone qualcuna:

Noms

PSINERGIA T FLOCD

PP EMI
i =

mecessar

I | Recupera 70 PS x‘;ﬁ““
TREMITO | 4 | 3 [Awocn FIAMMA | 6 At onvage
SPIRA s |1 :L,‘:“;“‘:“ g.:ﬁam 7 Nitetne
cresama [ 4 | 1 [penlls ﬁé"ﬂg”“' 4 Gl kD
TR | 6 | - [ | e | © ot

PSINERGIA L

Naine

HYENTO
PP
nEcesarn

b Effetto

Ataceo coa Attacco di gelide
TURBINE 5 3 N Tolste
Attacco con
RAGGIO [ 3 empesta 4 Recupera 100 PS
Auments I'Attzcco
IMPATTO 7 V| com ARTIDOTO| 2 Cura dal veleno
Fa addormentare 5 = Attaceo di freddo
SONNO. | 5 | 3 | s | [FREDDO| 6 intensa
-~ Permette di [ niml Rimuove Sonno,
TELEPATIA| 1 —  |lezgere b mente RIPRISTING| 3 Stordimento ¢
del bersaglio 5 ! Dielusione




Seatenando un Diinn, questo aitaccherd il nemico o userd un'ability
speciale su un too compagno di squadra, A ssconda del tipo di Djinn,

& probabile che 1 debba scegliere un nemico quale obiettivo del sio attacco
o un compagno di squadra su cui spplicare U'abilita speciale.

instandby.

s Quando inizia il too wrne di lotta, il Djinn ssatenerd I"attacco o userd la
Durante 2 lotts, potrai compiere diverse azioni con il comando DIINN, che variano a seconda dello sua abiliti, 1 Djinn scatenato passerd poi allo stato di STANDBY eal
stato del Djinn. Se tutti i tuoi Diinn sono in recupere, potrai scegliere il comando DANN, ma non prossimo turno poteai usare il comando EVOCA (vedi pagg. 44 — 46).
riuscirai a fre niente.

Secatenare un Djinn o metterlo in STANDBY

PIAZZARE UN DJINN CHE S| TROVA IN STANDBY

Nessuna Innanzitutte seleziona un Dinn da piazzare. Puoi piazzare un qualsiasi
Dijinn in standby il cui nome appaia in resso, Sullo schermo appariranng
la st condizione e gli effetti di stato risultanti dal suo piazzsmento,
Dopo aver selezionato un Djinn, premi il pulsante A.

Piazzare un Djinn

| SCATENARE UN DJINN PIAZZ

Per prima coss seleziona un Djina da (Effettodel |
usare. Puoi scatenare qualsiasi Djinn che | Djinn selezionato,
| Estato piazzato (i nomi di quel:lu piazzati | s¢scatenato

~ appaiono in biance). Saranna indicati

Quando & il tuo turno di attaccare, piazza il Djion, che potrai scatenare al

li effetti dello scatenamento ¢ le varia- Variazioni distato ¢ VR SECO.
SRR i di classe nlum
rioni di stato. Dopo aver | rima d
Dijinn, premi il pulsante A, mento/destra; dopo
I seatenamento)

la pag. sicessival




Usando un D]l.mmEI'ANDBY pol.ml evocare un polente :plnl.o
Ogni Djinn usato per evocare passerd poi alla fase di recupero,

Per poter evocare, devi avere per o meno un Djinn in STANDBY. Via via

che aumu il numero dei Djinn
& '

p potrai In base al

ST
ALY CAZION

EEEEN S EYACAUNITN

che hat, aumenteranno anche i tipi

| per evocare, potrai invocare pil spiriti diversi.

i tipi di Dyinn che usi

COME EVOCARE

M sdeiona EVOCA & premi il
Seleriona lo spirito che vuoi

pulsante A pefmhmu Iz lista d!spinu damc.m_
]

& premi il p

shermo Evocarines

Djinnins

Acqua, Fuoco ¢ Venl
diminuisconn :n m:&m;

tipo da nulrndeml dl'l?;'l'l.

TUTTEPOSSORN EVOUARE!

Con il comando DIINN puoi comandare solo i Djinn in o poseso, ma basta che un qualsias compagno
di squadra abbia un Djinn ulslmﬁrwzhi tuiti lo possano nsanper!\wu. Seci sono abbastanz

Djinn i by, due membri dell 1 ito allo stesso turng.

Sysirith che pueol eviscane
Quando sop disponbil iy i
cingue spiriti da evocare, usa
Ia pulsantiera di comando &

per scorrere ira e finestre.

@ belwunu:nmm chedwunomalmll dallo spirito evocato.
Premi la pul di d il e destra per sehezi
Vobiettivo e poi premi il pulsante A. Vedi pag, 46 per una spiegarione
delh portata degli attacehi. Quando evochi m!plmn il polu:

e dell upudnl!n." lad

proporzi i fomd:l!osplrlm.

EVOCAZIONE

Medla finestra di selexs ione viene vi la quantita di Djinn i
standby, suddivisi per tipo. Ogni volta che usi un Djinn per evocare, diminuisce
il numero del tipo di Djinn usate per evocure ¢ il numero e del tipo degli spiriti
che puoi evocare. Ovviamente questi Djinn e spiriti non sono mai usati fino ad
esaurimento, quindi se riparti 1 Djinn in recupero allo stato di STANDBY,
potrai recuperare la capaciti di evocare,
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LA PORTATA DEGLI SPIRITI EVOCATI

Gl spiriti evocati attaceans tutti i nemici, Spostando il cursore con ly
pulsantiera di comando 4 per selei il nemico che di

dullo spirito, il cursore si sposterd tra i nemici come indicato nelln figura

a destra, Chuesto serve per scegliere | nemici che subiranno il danno massimo
dallo spirito.

Lo
SAPEVI?

THIPO LEYOCAZIONE

1 Djinn usato per piri P aI!a fase dl pero dop
I'evacazione. 1] Djinn in recape i

per un personaggio dapa un turne di lottao dopu aver camminato sulla
mappa del mondo o inun Mentre In squad: cammi

nando, un wvviso sonoro 1 avvertird quando il Djing ¢ nuovamente
piazzato dopo il recupero.

SPIRITI DA EVOCARE

i sono molti spiriti diversi che la tua squadra pud
evocare, Pl saranna i Djinn in standby e pid saranno
el spiriti che potrai evocare.

Uno spirito di
terra

Une spirite di
Tanco

Un guardiang
faraone marto
vivente

Une spirito di
carica in fiamine

Nella botta puoi usare degli strumenti che hai con te. Prima scegli lo
strumento che vuoi usare e quindi premi il pulsante A, Poi selexiona un

bieti i sare | A seconda dello strumento, obiettive
i essere un Luo compagno di squadra o un nemico, Dopo aver scelto
I'obiettivo, premi il pulsante A per confermare.

NON TUITIGLESTRUMENTI POSSOND
ESSERE USATINEL COMBATTIMENTTY
Sullo Schermo Selezione Strumento
sono indicati in giallo gli strumenti
che non possono essere usati nells lotta,
Puoi invece avvalerti di queili scritti
in bianco.

o R
e 4 o “'- 2

Difendendoti puoi ridurre il danno ricevuto da un attacco nemico.
Selerionn il comando DIFENDI con la pulsantiera di conundo 4 ¢ premi
il pulsante A. Usa DIFENDI in particolare quando un personaggio ha
pachi PS o quanda non vi sono altre alternative.




ASSEMBLEA DI ADEPTI

Verse La fine ded gioco, be squadre di Felix e lsaac s uniranno permettendoti di avere un gruppo di otto
alleati. Le seguenti spiegazion illustrano come gestire un gruppo di tali dimensioni,

Anche se il numero di personaggi nel tuo gruppo sumenta da quattro a otto, il numero di pzrsulnggiclu'
posseng eseguire attacchi diretti in b.nl.agu & fimitato a quattro, Puei scambiare facilmente i personaggi

o Seh di Stato. Puoi scambiare i p i anche durante

1 personagpi sono raggruppati o seconda di chi ¢ pel gruppo d'attacco e
chi o, come 51 vede nella figura a destra. Scorri fra § due gruppi pmnelm

Gruppa e
| superiore)

Ia pulsantiera di comando 4 in a1t o in basso, Seleziona il ¢
da scambiare premendo la pulsunlm di comando 4 a desm e sinistra.
Lina volta slezi il d biare, lpulunll LeR

per cambiare la sua pmmoﬂe ra Ie fila.

Quando vuoi sostituire on personaggio del gruppe d'attacco con uno del
gruppo di supporto durante uno scontro, selezions CAMBIA dai comandi
i pre-combattimento ¢ premi il pulsante A.

Usa la pulsantiera di comando 4 per selerionare il personaggio che vuoi
togliere dalla battaglia

Apparird il nome ¢ lo stato del personaggio in stundby. Usa la pulsantiera
i comando 4 per scegliere il personaggio che vuoi portare in battaglia ¢
presmi il pulsante A.

Ogni turio pud ituito sol dei quattro personagg del
gruppo d'atiscco.
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EVOCARE

Efett del piaziamento Abili nela lotka

PS +9/ PP +4/ATTACCO +3

Attacea con un colpa doppio

S +11/ DIFESA +2/AGILITA +3

Aumenita le difese della squadrs

PS40/ ATTACCO +4 / DIFESA +2/ FORTUNA +1

Risacehia i PS con un bacio

PS+10/ PP +4/AGILITA +3

Rallenta un wvversario con il fanga

PS+I12/PP+4

Duana PS agli alleati

PS5 +10/ATTACCO +3

Colpisce con il potere i Marte

PS +8/ATTACCO +5/ FORTUNA +1

Ausmenta | Attacco degh alleati

PS+11/PP+6

Riunima un ulleato

PS 49/ ATTACCO +2/AGILITA +2/ FORTUNA +1

Paraliza un nemico con un colpe

PS 411/ PP 4+3/AGILITA +3

Aumenta | Agiliti della squadra

PS +9/ DIFESA +3/ATTACCO +3

Ridd PS velocemente

FS+10/ PP +4/ATTACCO +3

Storfisce un nemico con un lampo

PS+8/ PP +4/AGILITA +3/ FORTUNA +2

Concentrazione per recuperare PP

PS5+ 11 {ATTACCO +4 Calmu un nemico
S +10/ IHFESA +2/AGILITA +3/ FORTUNA 42 | Ti nasconde per non subire danni
PS+9/ DIFESA +2/AGILITA +2/ FORTUNA +1 | Acceca un nemice con s nebbia

PS+8/ PP +4/ATTACCO +3 Riduce ba resistenza di un nemsco
PS+11/PP+5 Girazie a erbe bemitive
PS5 +0/ DIFESA +3 1 FORTUNA +2 Crea uno scudo d"acqua

PS+10/PP +3/ DIFESA +2

Colpisce riducenda la difisa nemica

SPIRITI DA EVOCARE
11 tipa ed il numero di Djinn richiesti per effettuare 'evocazione

PSINERGIA UTILIZZATA IN VIAGGIO

h L

in

Le Pyinergie che seguono p

Mueve un oggetio
da terra

Torna all'ingresso del
SoLlerranes

I Legge il pensioro
Spazza via e foglic
Fa erestere | rampicanti

Scwote gli oggetti

Salleva e sposta oggetti
leggeri

Schiaccia gli oggetti nel
terren

viaggio (
Leffetto ottenuto sard diverso a seconda dulh Psmeq,m utilizzata, compresi altri non menzionati qui.

Rivela oggetti nascosti

Seava nel terreno soffice

Trasforma le pozze in
coloane di ghisccio

Recupera 70 PS

T Recupera 150 PS

4 Recupera 104 PS

& Recupera 200 PS

Cura un alleato dal
o




L’ARENA

. Vmall'Arena per combattere contro orde di mostri o per shidare una squadra di amici. Nell' Arena non puoi
usare il Menu di Pavsa o la funzione RIPOSO.

Leggi attentamente wite be informazioni a pag. 55 prima di effettuare uno SCONTRO IN LINK
(vedi pag. 54),

: ENTRARE NELL'ARENA

Innanzitutto scegli LOTTA dal Menu d*Avvio. Appariri lo Schermo Selezione File in cui, con la pulsantiera
i comando <, devi selezionare un file da usare nell" Arena, quindi premi il pulsante A. Dopo aver
selezionato un file, apparird ls sala d'attesa dell’ Arena,

(ueste jcone mostrano |3 Parla & questa persona per
serie di vittorie che hai salvato | ricevert ko stesso Lratlaments
nell’ Arena, che riceverests in un Tempio.

Questa persona 1 dird quanti
combattimenti i ¥into contro
imostri.

Daneo recurd Seonted o lnk
Parla con questa persona
ponendoti di fronte al banco
per sentire le tue vittorie totali
aggiornate. Se be parli dal lato
sinistro del banco, 4 dirk qual
& stata la tua serie vincente pio

Sulu d"atiess debl’Arens

Reception Tunga.

Per partecipare ad una lotta Tha questa parte

devi parlare alla signorina a per tornare al —W
questo banco, Menu d*Avvio.

SCONTRI COIMOE

Cruando ti rivolgi all reception senza esserti collegato ad un altro Game Bay
Advance, puoi partecipare ad uno SCONTRO COI MOSTRI. Parla alla
signorina al hanco e scegli Sl per partecipare. Scegli NO per annullare,
Conferma con il pulsante A, Quando sei pronto per iniziare Ia lotta, entra
el Cerchio dei gladintor a destra del banco defla reception. Dopo esservi
entrato, si aprird ln porta davanti a te e la lotta potrd iniziare,

(ili scontri coi mastri hanno le stesse fasi delle lotte durante la tua avventura.
Al termine della betta torneral ulla sala d'attesa,

Se vinei la lotta potrai scegliere se partecipare alla lotta successiva. Scegli
Sl per conti a lottare, altrimenti scegli NO. Confe il pulsante A.

Se perdi la lotta, il combattimento terminerd.

INFORMAZIONI SULLO SCONTRO COT MOSTRI
= Nelle lotte contra 1 mostri appariranno sobo | mostn che hai sconfitio
nel gioco,
* Se esci dopo aver vinto una lotta, i PS e i PP delln tun squadra
torneranno oi massimi fivelli, non sari cosi invece se scegli di continuare
alottare,

* Puoi continuare a lottare contro i mostri fino o quando tutti i twoi
compagni di squadra sono KO,

* Wegli scontri coi mostri non riceverai né monete né panti esperienza,
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DUE GIOCATORI

Collegandoti ad un altro Game Boy Advance, puoi partecipare ad alcune
latte per uno o due giocatori, iscrivendoti alla reception. Se il tuo avversario
sccettn la tua sfida, ln lotea avra inizio, Quando sei pronto per lottare,

* entra nel cerchio dei gladiatori a destra del banco della reception. Quando

entrambi i giacatori sono entrati nel loro cerchio, b porta si apricd e ln

~ lotta avrd inizio.

Combattere contro la squadra di un altro giocatore ¢ Lo stesso che combattere
i maostri nel gioco, All'inizio di ogni turno, | giocatori scelgono i loro
comandi, dando inizio alle azioni per quel turno, Al termine della lotta,
tornerai alla sala d'attess,

Se il cavo Giame Link per Game Boy Advance non & inserito
s

disp lo gli scontri col mostri.

cor SATANNO

1 risultati degli scontr in link vengono
salvati automaticamente. Puoi vedere i
risultati salvati al banco scontri in
collegamento, Devi recarti 4 questo banco
s& vuoi iniziare un nuovo Scontro in link.

INFORMAZIONI SUGLI SCONTRIIN LINK
= Ad uno Scoatro in link pud partecipare una squadra composta da un
massimo di tre personaggi.
* Non riceveral né monete né punti esperienza nelle lotte in collegamento.

* (uando un giocatore ha scelto | suoi comandi, anche |'altro giocatore
deve effettuare 12 sua scelta entro 15 secondi, altrimenti i personaggi
senza comandi assumeranno automaticamente il comando DIFENDIL

I personaggio all extrema
destrn delle squdra non

patri prartecipare alla fatia,

&
&

[OT0ANTA/AGE]

Uso del cavo Game Link™ per Game Boy Advance

[ Ecco quitutee e per due Game Boy Advance. |
Materiale necessario
Game Boy Advance
Cassefie df gloco ..
Cavi Game Link per Game Boy Advance .............
Istruzioni per il collegamento
L. chi o tuttl | Game Boy

ﬂmsmwwwmmmhwred@m
negl appositi aloggiament.

2 Collegate il cavo Game Link alla presa collagamento esferno
(EXT) dil agni Game Boy Advance.

+ I glocatore che inserisce if connelfore piccol di calore vioka nel suo
Game Boy Advance sard il giocatore 1 (G1),

Risoluzione dei problemi

Nelle seguenti situazioni
Ii trasferimento dei dali di gioco:

+ Quando s usano cavi diversi dai cavi Game Link per Game Boy Advance,

possong verificarsi dei problemi o pug non riuscire

+ Quando # cave Game Link non & completamente inseritc nel Game Boy Advance.

+ Quando il cave Game Link viene disinserilo durante i rasierimento deJ dati.

« Quando il cavo Game Link & collagato in modo errato.
+ Quando sono collegati pil of due Game Boy Advance.

Game Boy Advance & cavo Game Link
per Gams Boy Advance



Il racconto dell' Alchimia

In un tempo remoto, sscondo la leggends, il potere dell’Alchimia governava il mendo di Weyard,
La sua forza aveva trasformate, come piombo in oro, piccoli gruppi di uomini in civilid forenti.
Con il empo perd, i sogni folli degli uomini avevano portato al conflitto. Sogni di ricchesza, di
dominio sul creato...

Sogni di guerra e conquista, Cuesti miragei avrebbero portato il mondo alls rovina, se un pugno
di coraggiosi non avesse rinchiuso il potere dell' Alchimia nelle profondita del Monte Aleph.

Libro I — Riepilogo

La citta di Vale conservd questo segreto pes anni, finché fsaae & Jenna, | cui genitori morirono nells umpu'u
di 3 anni prima, non penetrarono nel Tempio di Sol. Saturos ¢ Adexia, del Clan Marte, i seguirono nel
Tnoge sucro, Con loro viaggrava il fratello di Jenna, Felix, creduto morto mella stessa, tragica tempesta.
Saturos e Adexia rubarono gli Astri Elenentali, la chiave per accedere al potere dell’ Alchimia, e rapirono
Jenna e Kraden il dotro.

Se i quattro Astri fossero stati usati per accendese | fari, niente avrebbe pil trattenuto ' Alchimin. lsaac ¢
Giaret decisero di fermare Saturos, salvare | propri amic e riportare ghi Astri Elementali vel Tempio di
Sol. 51 allearono a Ivan, un gi Adepto di Vento e inseguitono Sat Adexia a Imil, una cittd nella

marsa del gelo, nei presst del Faro di Mercurio.

La, incontrarono lu guardiana del faro, un Adepto d"Acqua di nome Mia. Con lei, inssguirono Satures fino
allu ¢ima del Faro di Mercurio, Era troppo tardi perd. 11 faro fu scceso & Saturos riuset o fuggire. Di nuove
comingid I'inssguimento, dall’ Angara fino al Mare di Karagol. Dopo una difficile traversata per mare, lssac
risci ad arrivare a Tolbi, Parkd con il capo delia citta, Babi. Un nomo strane. Babi iscrisse Issac al Coloso
per testarne e forze. Isane vinse b sfida e conquistd 1a fiducia di Babi che gli riveld un segreta..

Grazie ad una pozione della terra scomparsa di Lemuria, egli aveva vissuto per | 50 anni! Si offri di aiutare
Isane, che parti verso il Gondowan, Nedly cited i Lalivero, Isaac scopri che Saturos € Adexia avevano rapite
una giovane ragazza di nome Sara che portarono al fare. lssac li affrontd e vinse sulla cima, senza impedire
perd, che il faro fosse acoeso,

Segui un grande cataclisma. Sara precipitd in mare, Felix si tuffo per salvarls, ma entrambi si persero tra i
fhutti. Jenna luscid il faro per cercarli, ma senza risultato... bsaac tornd a Lalivero, dove Babi gl chiese di
trovare Lemuria ¢ i rimanenti fari. Gli dond una nave lemuriana perché salpasse per quella terra inaccessibile.
Questo capitolo defla nostra storia inixia con Jenna, poco prima che i Faro di Venere sia acceso,




I PROTAGONISTI

ADEPTO DI VENTO
IVAN

Un giovane ragazzo
dal passate misterios

Allevato do Mastre Hamenet, potente mercante del

villaggio di Kalay, Ivan possiede i patere di leggere

Je menti ed | coon degli vomim, Mastro Hammet
gli ha'donaso il Bastone Scinmanicopun oggetio di

Guntdo quesio gl vicoe rubata,
offronia di a ﬂ:&!’a;@wlm

ADEPTO DI FIOCO
GARET

Amico d'infanzia di Isase

Cinrel & il nipote del sindaco di Vale. Quando gl
Astri Elementali vengono nsbats dal Tempio di
Sol, Garet lascia Vake per sepguire |'smico Isase nells
s avventur.

nafCTEansE g

NEMICI

FEr st -

ADEPTO DI TERRA
ISAAC

1 personaygie principale
i Gewpay St

Izane proviene da Vale; bn cind che un tempo eraa
guardia degli Astri Elementali, nascosti nel Tempio

i Sol per genermzioni. Questi quattro giorell

contengono |'essenzn delle energic elementali che
compingeno I materia: terma, scqua, fuoco ¢ venta,

endere i farl

B { ginielli vengono usati per

elementali, il potere dell Alchi
Isanc vuole impedire che cid avvenga

Al momento ¢ il possessore dell’ Astro Marte.

STESSO CLAN

s AuGvamente

ADEPTO DI FUOCO

SATUROS

Clearr oli Marte

ADEPTO DI FIOCO
ADEXIA

Claw di Marte

Soturos e Adexin provengono dal Clan di Morse, uno strane olan 6 Adepti che vivaro solle terme
phiaceiate del nord. Popo aver rubato gli Astri Elemental dal Tempio df Sol, cereano di occendene
1 quattro far elementall prima che sac ¢ Garet i rapgiungano, Rieseono ad sceendere i Faro di
Mercurio ma eadorio cntrambi sul Fara & Venere nel tentative di accendario)

oA
LA

it

ADEFTO D*ACQUA

MIA

Membvo del Clan di Mercurio,
projetivice del o of gegua

Mia s allen alka squadra di Bsue per proteggere il
Faro di Mercurio: Apprende che Alex, un altra
membeo dellsntico clan; si & unito-a Saturas

e Adexia. Quando questi eseono ad accendese

il Faro di Mercurio, Mia comprende che il suo
desting & hegato a Tsaac ed i suoi amics,

ADEPTO D’ACQUA
ALEX

Membro del Clar di Mercurio,

protettore del faro d ‘avqua

Nuto nel clan che by giurato di proteggere | Faro di
Mercurio, Alex si & alleato con Sanaros. Ha

aiutaio Saturcs e Adexia ad sccendere il Faro di
Mercurio. Le sue ragioni al momento rimangono
seonasciule.

COMPAGNI
Dl VIAGGIO

ADEPTO DI TERRA
FELIX

H personagygio principale di
GOLEN SUN: L'ERa PERBUTA

Figlix, un giovane di Vale, & il fratello maggiore di
Yenna, Tre anni fa & stato creduto morto insieme 0
soi genitori nells tempestn che ba colpito Vale,
Salvaro dn Saturos e Adexia, ha viaggiato con lor
fin da allora




BABI

L anziamo sindaco di Tolhf

IODEM

Cape minisire oy Babi

“Babi ha plhmgato oltzemisura 1a propri vite
‘grazic ad una pozione del continente perduto

di Eermarin. Ota le sue searte di questa pozione
stanna fipendo. In cambio della nave lemurian,
Habi b ordinato a Isane di trovare 1'antica isola
di Lemuria. Accanto o 56 egli ha mecolo i pid
gmndi alchimisti per cercare di studiare le antiche
arti lemuriane Kraden i domo, di Vale, efa uno

i quest alehimisti.

4 pinrnto di aiutare 1sasc in ogni
capo delle faree armate di TOLEBI,
o s netla et di Lalivero,

N

ADEPTO DI VENTO
SARA

Sopmnneminata “figlin degli dei” dalla geme in clitd,
Sarn ¢ stata farta prigioniera da Babi per obbligare

gl abitanti di Lalivero a costruirghi un faro elementale
personale. Saturos ¢ Adexia I"hanno rapita da Tolbi,
ma Felix ha giurato ehe nessun danno le sar armecane
mEntre £i rovans o viageiane insieme.

Una glovene ai Lallvers

ADEPTO DI FLIOCO
JENNA

Sorella minone di Felix

Jenna & unn magazza di Vale. E un‘amica
dinfanzin di Isasc ¢ Garet. B statn testimone dells
pieni che si prese suo fatello o § suoi genitor.
Per anmi 1i ha creduts monti, O lei ¢ Kraden sono
tenuti in sstaggpio da Saturos :A:Imu i

frateflo viaggia con boro,

KRADEN

Ln datio cihe studla (|
potere dell“Alchimia

Kraden b vissuto a Vabe negh ultimi anmi. Con i
tempe & diventato amice di Issac, Garet ¢ Jenna
Continua o tutt’oggi le sue rcerche sul Tempio di
Sol ¢ sulle origini dell” Alchimin

dedl” .-\I:Iumm s fmnlmm sulla creazione

Nowi 5o dove andare, cos faccin adessa? m Nt rievca a rovare alted Dyinn, Casa fuccio?

| Dfinm vivie el posti il strand, soltormine,
foneste e persin in citt! Possono abitare in
lusghi ehe appaiono irraggiungibiti. Quando
entri in un nuove villaggio o labinnto, ricordat
di cercarli dappertutio!

Patrai incontrare i Rjinn snche m battaglia,
iranda per il mondo, Se 1 sfaggono noa
dinvebhe essere troppo difficile ritrovarki el
stessn zona dove 1 honeo arteceaso b prima
voltn. Insisti  non lasciane che 0 sfaggana!

Prove o tormare sl villaggice pit vieins ¢ ﬂ
parln com i gl abitmi. Raccoph

agni nformarises. Leggendone ke mentl,

[potra seoprire cose che altrimenty man

1 direbberal

Per risnusayertl, hai brsogne di un posere speciale
che i agra la via, Controlla e tuo Painengie,
i i ease potrchbe fare al coso . E v rovi
altre aree che b sembein strane, prova md
wsare diverse Prinergie pet veders cosa sacoede!

e A vobe pouai m:lqml]mgk! pastendo
da alsi, Cert tip i Psinergia potrohbero siutarti
A Faggl Funghi

Frima di pateeli mpgiengere forse doviad
Amparare 4 ugire nuove Prinengic, Naturalmense
eai gih chie pund fare dei piccoli bk, vero?
Prova anche cosh.
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