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NESTLED AWAY AT THE FOOT OF MOUNT ALEPH;THE MGST SACRED
PEAK ON THE CONTINENT OF ANGARA, RESTS A QUIET VILLAGE
CALLED VALE. FOR AGES, THE ELDERS OF THIS REMOTE COMMUNITY
HAVE BEEN THE CARETAKERS OF SOL SANCTUM — AN ANCIENT
TEMPLE ON THE MOUNTAIN’S SLOPE THAT FOR EONS HAS GUARDED
THE SEAL ON THE ANCIENT'SCIENCE OF ALCHEMY.

Now, THAT SEAL HAS BEEN/ BROKEN. A MYSTERIOUS FIGURE IS
ATTEMPTING TO RELEASE THE POWERS OF ALCHEMY UPON THE
WORLD, A POWER SO GREAT THAT ONE WHO WIELDS ITS FULL FORCE
CAN ATTAIN ANY OF HIS HEART’S DESIRES — COUNTLESS RICHES,
ENDLESS LIFE, EVEN THE POWER TO DESTROY THE WORLD. ONCE
THE COMBINED POWER OF THE FOUR ELEMENTS — EARTH, WATER,
WIND, AND FIRE, WHICH TOGETHER MAKE UP ALL MATTER — IS UN-
LEASHED, THE WORLD WILL FALL TO ITS KNEES BEFORE THE ONE
WHO WIELDS IT. IF THIS HORRIBLE FATE IS TO BE AVERTED, A BRAVE

SOUL MUST NOW ARISE!



@ Use Psynergy shortcuts
A Check surroundings
# Display the Status Screen

@ /A Walk/(You can
also walk diagonally) |

@ Jump forward
@ Push objects

H /T Select a com-
mand or item

SELECT

@/ A Display the
Pause Menu

commands

@/ A Display field

@ Use Psynergy shortcuts

A Display the world map
Use the 4= Control Pad to move the cursor.

* Display the Status Screen

GAME BOY ATvnTE:

Symbol Key

@ For use inside towns, villages and dungeons

A For use on the world map
(Outside towns, villages and dungeons)

# For use during battle
Other

*/
*/

@/ A Display field commands
@/ A Examine objects
@/ A Speak

B Button

@/ A Run
(When used with
the 4 Control Pad)
Display the next
message

Cancel

Display the next message

Confirm selections

( THE FIRST TIME YOU PLAY )

After the Title Screen, the Name Entry Screen.
will automatically appear.-Move the cursor
with the 4 Control Pad to select letters and
press the A Button to enter them. If: you want
to erase letters you have entered, press the
B Button or choose DEL on the right side of
the screen.-Once you have entered a character
name, choose END on the right side of the
screen and press the A Butfon fo confirm.
Your quest will then begin.

C AFTER SAVING A GAME )

If you already have saved data, the Start
Menu will appear after you press START on
the Title Screen.

If you save a completed game, you will not be
able to continue that game. Only ERASE,
BATTLE and NEW GAME will be available
on the Start Menu.

Insert your GOLDEN SUN™ Game: Pak into your Game Boy
Adyance™ and turn. the power ON. Press START when the Title
~Sereen appears.

Name Entry Screen

DEL — Deletes the last letter you entered ]

The Start Menu




[START MENU

S~ When starting a new game, select NEW GAME and press the A Button. You will then see the
Name Entry Screen. Enter your name as described previously, then choose END and press the
A Button to confirm.

.+ P If you already have three saved data files, NEW GAME will not appear on the Start Menu.

e

. [ StAarT MENU [HJ CONTINUE 1

Using a previously saved data file, you can continue playing from the last point where you saved.
Choose the saved data file you wish to open with the 4 Control Pad and press the A Button.

Save Data Selection Screen

Saved data file — Main character’s name and last save point in the
saved data file. *

Contents of the selected saye data file.

(From the left) Earth Djinn, Water ‘

Types and number of
Djinn, Fire Djinn, Wi

[ Main ’s name, main character’s level, main character’s |

§ / class, number of coins and hours played.

=" Quick Tip! You can save at any time!
In GOLDEN SUN, you can save your game at any time, except during certain events and during
battles.

You can copy the contents of one saved data file to another. Select

the file you want to copy with the = Control Pad and press the

A Button. The selected file will automatically be copied to an empty

data file.

P> When you already have three saved data files and there are no
empty slots, the COPY option will not appear.

Erase Data Selection Screen

hGacal

[START MENU _ [ ERASE

Choose this option to erase a saved game. Select the data file youd
like to erase with the 9=Control Pad and press the A Button.
Erased data files cannot be restored, so‘be absolutely. sure that you
want to erase a file before choosing to do so.

[START MENU BATTLE

Using a saved data file, you can fight monsters you have already

defeated in the game, or you can pit your party against a friend’s.

To challenge a friend, you will need two Game Boy Advance

systems, two GOLDEN SUN Game Paks with saved games and a Game

Boy Advance Game Link™ cable.

P> If no one in your party has any Djinn, the BATTLE option
willnot appear on the Start Menu. rena Battle S




Those who are able to use PSYNERGY, or psychic energy, are called ADEPTS. They carry on the
bloodline of the ancients who died out during the dark years in which their civilization myste-
riously declined. They possess the power of Psynergy; which has its roots in the sealed art of
alchemy.

ISAAC GARET
(SQUIRE) (GUARD) (FLAME USER)
ﬁ Earth Adept: 17 years old Fire Adept: 17 years old Fire Adept: 17 years old
'+ | Themain character.of GOLDEN Isaac’s childhood friend, Garet Jenna lived happily with her family
SuN, Isaac was born and raised in possesses the Psynergy of fireand in Vale until the night of a fierce
Vale. He possesses the Psynergy is blessed with great physical storm that took the life of her
of earth and boasts great ability strength, making him a talented older brother...

as a swordsman. warrior.

(WATER SEER)

Water Adept:
17 years old
A descendant.of the clan of

+ ancients that protected the
MERCURY LIGHTHOUSE,
Mia possesses the Psynergy of
water. Using the healing powers
of water, she helps Isaac and
the otherson their quest.

(WIND SEER)

Wind Adept:
15 years old
Raised by a merchant in the
town of KALAY, Ivan pos-
sesses the Psynergy of wind:
With Adepts rarely seen in
Kalay,dvan is considered.

an oddity by most of his own
people. \
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) ELEMENTAL SPIRITS |

Djinn are spirits of earth, water. fire and wind: the four elements that make up all matter. You will
encounter many Djinn during your travels and can capture them by defeating them in battle.
Then by using their powers wisely, you can dramatically increase the abilities of your characters.

Djinn' can be divided by attribute into four types: earth (VENUS), water (MERCURY), fire
(MARS) and wind (JUPITER). In addition to the Djinn introduced below, you will find other
Djinn of each type on your quest. The four Djinn below represent each element.

-

Granite Fizz Burn

L= FicDimi IR WindDii

Use the power of the Djinn to improve your characters’ abilities and allow them to fight more
effectively in battles.

|

( DJINNI EFFECTS PT. 1: SETTING A DJINNI AFFECTS YOUR CLASS!

When you set a Djinni to a character by attaching it to their body,
the character’s class may change. Changing classes can raise some
attributes and also allow you to use Psynergy you could not pre-
viously use. Your characters’ classes will change according to the
type of Djinni you set. Try setting different kinds of Djinni to see
what will happen.

( DJINNI EFFECTS PT. 2: POWER UP ATTRIBUTES!

When you set a Djinni, your character’s attributes related to that
type of Djinni will go up. For example, if you set a Fire Djinni,
your character’ fire-based attack power will increase. At the same
time, your resistance to enemies’ fire-based attacks will also in-
crease.

( DJINNI EFFECTS PT. 3: UNLEASH DJINN IN BATTLES!

When you unleash in battle a Djinni that was set to your character,
that Djinni will aid you in your fight. Each Djinni has a unique
power, so try unleashing different kinds of Djinni to see what they
do!

( DJINNI EFFECTS PT. 4: USE DJINN TO SUMMON!

Once you have unleashed a Djinni in battle or placed that Djinni
on standby, you will be able to use the SUMMON command to &
summon a powerful spirit. You can summon many different spirits,
and the more Djinn you use to summon, the stronger the spirit
will be.




During your quest, you will travel to many parts of the world. While traveling, press the A Butto
on the world map, in towns or in dungeons to display your party’s status (name, current Hit
Points, and Psy Points) and a menu of field commands. If you press the A Button when there is an
object or a person directly in front of you, you will examine that object or talk to that person.
Below is an explanation The Field S

of the field commands. et

The World Map

[FiELD CoMMANDS [ PSYNERGY |

Choose this to use PSYNERGY or set shortcuts.

( HOW TO USE PSYNERGY ’

Bl Press left or right on the % Control Pad
to select the character that has the Psynergy
you'd like to use, then press the A Button.

Selected character’s Psynergy icons

E Press up or down on the = Control Pad to Selected Psynergy
select the Psynergy youd like to use, then press and Psy Points
the A Button. If you haye more than five types of ;i‘};’v':fgi't"
Psynergy, press left and right on the = Control

Pad to scroll between Psynergy windows.

You can also press the L and R Buttons to switch
to another character. When you choose Psynergy
that affects physical objects (MOVE, CATCH, etc.) they will activate as soon as you choose them
here.

Ed When using Psynergy that affects another

character (CURE, PLY, efc.), you must next select
a character to use the Psynergy on by pressing left
or right on the 4 Control Pad and then pressing the A Button.

(@ SETTING PSYNERGY SHORTCUTS )

You may find it helpful to set a frequently used Psynergy to the
L or R Button as a shorteut so that you have to press only a single
button to activate that Psynergy.

I] Press left or right on the % Control Pad to:select the character
who has the Psynergy youd like to set a shortcut for, then press the
button (L or R) that you want to set the shortcut to.

2] Psynergy that can be set to a shorteut will be highlighted.
Use the 4= Control Pad to choose a Psynergy, then press the
A Button to set the shortcut.




=" Quick Tip! Djinni Status
Djinn have three types of status.
Depending on. this status, the Djinn
commands available in-the field and
battle menus will change.

When you press SELECT on the Djinn Selection Screen, a detailed
explanation of the important rules for using Djinn will appear.
Press up or down on the = Control Pad to select from among the

 Use the Djinn
«command to
put your Djinn
.on STANDBY.
* Use the
Djinn battle
«command.

seven topics and press the A Button to read about a topic.

= Walk around for
a while.

*Wait one turn in
battle.

Status 3: Recovery

This information is very impor-
tant, so be sure to read it all.

( OPTIONS AVAILABLE WITH THE DJINN FIELD COMMAND )

« Change a Djinni’sstatus (STANDBY <+— SET)

«Trade Djinn with another character

* Give one character’ Djinn to another

When trading Djinn or giving them to another character, the following conditions apply.

Different Number of Djinn

Djinni Djinni
Djinni

Same Number of Djinn
Djinni
Djinni

Character A can give or trade Djinn to character B, who has fewer
Djinn. Character B can only trade Djinn with Character A, who
has more Djinn.

P> You cannot trade or give Djinn that are in recovery.

When two characters 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.

CHANGE A DJINNI’'S STATUS (STANDBY <—> SET)

K3 on the Djinn Selection Screen, use the
4 Control Pad to select a set or standby Djinni set Djinn

and press the A Button.

Press the L Button on the Djinn Selection
Screen to view the status and Psynergy of the
character that is holding the Djinni you have

selected:

+White indicates

*Red indicates
standby Djinn
Yellow indicates
recovery Djinn




Ja

( SWITCHING STATUS WITH THE R BUTTON ) ( TRADING A DJINNI )

On the Djinn Selection Screen, you can switch a Djinni’s status
between SET and STANDBY by pressing the R Button. When you
hold down the R Button and press: SELECT, all Djinn on the
screen will switch between SET and STANDBY.

K onthe Djinn Selection Screen, use the % Control Pad to
g;select a Djinni, then press the A Button.

E You can tradeDjinn with characters that have the TRADE
command beneath them. Select the Djinni you want to trade and
press the A Button.

B3 The words SET and STANDBY appear above the names
of the Djinn. You can change status by pointing to these words
with the cursor and pressing the A Button.

E Awindow asking you to confirm your decision to switch
status from STANDBY to SET will appear. Make sure you approve
of the changes to your attributes and Psynergy, then press the

EJ' Thestatus of the two characters trading Djinn will appear.
Press the R Button on this screen to switch between these two.

A Button if youstill want to make the switch. If you want to cancel, characters’Psynergy. When there is more than one window of
press the B Button to return to the previous screen: Psynergy, use the 4+ Control Pad to move between windows.
Character Status Character Psynergy

When the Djinn status. - e In cases where a character’s Psynergy changes
changes, so does the i when his or her Djinn status is changed, newly
character’s class and added Psynergy appears in yellow, and Psynergy
status. Use this screen thatis lost appears in red. When an arrow appears
to confirm those - # next to the number on the top right of the screen,
changes. Attributes = 4 use the 4 Control

that improye will be Pad to view the next

highlighted with a window of Psynergy.

yellow arrow, while 7 i ot
those that decline

will have a blue arrow.

E1 After confirming all changes, press the A Button to trade
Djinn. If you decide to cancel the trade, press the B Button to
return to the previous screen.




(@ GIVING DJINN )

I] On the Djinn Selection Menu, select a Djinni and press the
A Button.

B You can give the Djinni to characters that haye the GIVE
command beneath them. Select a character.and press the A Button.

EJ The status of the character giving the Djinni and the charac-
ter receiving the Djinni will be shown on the left and right sides of
the screen, respectively. Press the R Button on this screen to view
the Psynergy of the character giving and the character receiving
the Djinni. When there is more than one window of Psynergy, use
the 4= Control Pad to move between windows.

B After confirming all changes, press the A Button o give'the
Djinni. If you decide to cancel the action, press the B Button to
return to the previous screen.

P> Djinn also affect character classes.

You can buy items in shops and find them in treasure chests. With the ITEM command, you can use
items, equip them and give them to other characters. Each character can hold up to 15 different
types of items. A character can only hold 30 of each consumable item.

L Buttons: Arrange
items by type.
(weapon, armor, etc.)

Holding the R Button: Check basic equipped items
(EEEET—— ;, 4 character like the weapon and armor, or check status.

©00000000000000000000000000000000000090000000000

Many different kinds of items appear in the game. Some of them produce'special effects when
equipped, while others can grant you the ability to use new Psynergy.

LONGSWORD | erercap | [EY wooben suikLp |

( USING AND GIVING ITEMS )

Use the s+ Control Pad to select the character that has the item you
want to use or give, then press the A Button.




5 Next, use the 9 Control Pad to select the item you
want to use or give. When there is more than one
window of items, use the % Control Pad to move
between windows.

When you select armor or a weapon that is not
equipped, the changes to your statuis caused by equipping thatitem
appear on the left side of- the screen. Once you have selected an item
and pressed the A Button, use the 4+ Control Pad to select USE or
GIVE, then press the A Button.

Use the 4 Control Pad to select the character you are giving the
item to or you want to use the item with. When giving an'item that
the recipient can equip; you will see a window asking if you want
to equip the item. Choose either YES orsNO, then press the
A Button.

‘ EQUIPPING AND REMOVING ITEMS )

Using the = Control Pad, select the character carrying the item
you'd like to equip or remove and press the A Button.

 the selected item you are carrying.

Select the item you want to equip or remove,’ then. press the
A Button. Press left or right on the = Control Pad to view more
windows of items. When you select armor or a weapon that is not
equipped, the effects of equipping it will appear on the left side of
‘the screen.

Select EQUIP or REMOVE with the = Control Pad and press the
A Button. When you choose REMOVE, the changes that it will
make to your status appear on the left side of the screen.

(- ITEM DETAILS D)

Choose this option to display the effect of using or equipping an
item on the left side of the sereen. It will also show how many of

C DROP AN ITEM )

You can drop items that-you no longer need. If' you are holding
more than two of the item that you want to,drop, press up or
down on the = Control Pad to select the number to drop and press
the A Button. A window will appear, asking you to confirm your
command to drop an item. Select YES to drop the item or select
NO to cancel, then press the A Button. Be careful not to drop
any items that you may need! (Some important items cannot be
dropped.)




[FIELD COMMANDS & STATUS

You can use STATUS to confirm the details of your characters’abilities and attributes. You can

also.press SELECT to view a list of ‘your acquired Djinn.

Press the L or R Button to re-
arrange party order, moving

the selected character to the feft
or right.

‘ THE STATUS DETAILS SCREEN )

When you select a character and press the
A Button, that character’s detailed status
will -appear. If you align the cursor with a
heading on this screen, a description of that
heading’s meaning will appear at the top of
the screen.

STATUS SCREEN INFORMATION

Description s

Your character’s current level.

Status of the
selected character
(Press the A Button
for more details)

EXP

Win battles to earn Experience Points and raise your character’s level. Point the cursor here to see how
many points you need to reach the next level.

Djinn/Elemental
information

name, level, Experience Point
nergy Points

The character’s status ailments

HP “These are your character’s Hit Points (the number of points of damage they can take). The number on
the left is your current HP and the number on the right is your maximum HP: When your HP falls to 0,
you will go down in battle.

PP These are your character’s Psynergy Points (the number of points available for using Psynergy).

“The number on the left is your current PPand the number on the right is your maximum PP.
The number of PP decreases as you use Psynergy.

| Heading Description ) i a

ATTACK “The higher this is, the more damage your direct attacks do.

DEFENSE The higher this is. the less damage you will take from an enemy’s direct attacks.

AGILITY The higher this is, the sooner you can attack in battles.

LUCK LUCK increases your chance of avoiding special attacks and ailments.

Heading Description e O

DJINN “This shows your set Djinn and the total number of Djinn you have for each of the four elements.

Ly The higher the rating, the better your character is able to use those elemental abilities.

POWER “This shows your elemental power for each element. The higher the rating, the more damage you do with
those elemental attacks.

RESIST The higher the rating, the less damage you receive from those elemental attacks.




SWITCHING STATUS DETAILS SCREENS ’

On the character’s Status Details Screen, you can access other status information screens by
pressing certain buttons. On some screens;,you can also press the L or R Buttons to see other
characters’status information.

Press the A Button

Description of the selected
Psynergy.

ACQUIRED PSYNERGY

5 © Psynergylcon

9 PP consumed when Psynergy

is used

@ Psynergy type
® Earth ® Water
® Fire

® Wind

(5) Psynergy’s Range
| Oneenemy or party member
1l Three enemies
il Up tofive enemies
allli, Up to seven enemies
I Allenemies or all party.
members

8 £2 T WEANS

‘This displays all the Psynergy your
character can use.

Areas where the selected Psynergy
can be used.

'
ER

.}

=" Quick Tip! Status Ailments

When a monster performs a special attack on you in battle, the attack may cause a status ailment.

These ailments can be removed with other types of Psynergy or by visiting a SANCTUM.

On the Item Screen, all of your.

r characters’items will be displayed.
Press left and right on the

4 Control Pad to scroll through
pages of items.

e LA

Le

Rl %

Character name plus current attack
and defense levels.

Vo

‘When an E appears beside an

item, it means the item is currently
equipped. The number on the
bottom-right side of the icon shows
how many of the item you have.

P

POISON

You take damage while
poisoned. Remove this status with
ANTIDOTE or CURE POISON.

DELUSION

Your character will suffer
delusions that cause him or her to
miss when attacking. Remove this

STING
BB Your character will be numb
and unable to act. Remove this sta-
tus with RESTORE or ELIXIR.

SLEEP

Your character will be asleep
and unable to act. Remove this status
with RESTORE or ELIXIR.

status with RESTORE or ELIXIR.

DOWN

Your character has gone
down in battle and cannot fight.
Remove this status at a SANCTUM
or by using the WATER OF LIFE
and REVIVE.

There are other status
ailments, too.

Press the A Button on the Item Screen to return to the Status Details Screen.

P> DELUSION, STING and SLEEP statuses disappear when your character is downed.




Each Character belongs to a particular character class. This class
can change when a character sets or removes a Djinni. When a
character’s class changes, so do the character’s attributes.

( AN EXAMPLE OF CHANGING CLASSES J

When Isaac, the main character, has no Djinn set, his class is
SQUIRE.

After setting the Wind Djinni, Gust, Isaac’ class changes to APP-
RENTICE. :

After placing the Wind Djinni on standby, thereby removing it
from Isaac, his class reverts to SQUIRE.

Now, after setting the Fire Djinni Forge to Isaac, his class becomes
BRUTE. This is an example of how classes change.

( THE EFFECTS OF CHANGING CLASSES )
When a character’s class changes, the following changes may also occur:

When a character changes class, the character’s attributes may also
change. Attributes may go up, down or do both depending on the
change.

Bsynergy Changes

Available Psynergy changes with class. When changing classes, be
careful not to disable any Psynergy you hope to.use later. Carefully
checkall changes before setting a Djinni.

( THE EFFECTS OF SETTING DJINN )

Character classes change depending on the type of Djinni set to
the character. Djinn of the same type have different individual
characteristics. They all affect your character’s attributes when set
and can have very different effects when'unleashed in battle. Try to
match the Djinn to your characters in ways that will bring out the
most benefits.

P> If you set a Fire Djinni to your character, the character’s
elemental Fire power will also increase, raising the damage of
their fire attacks.




2
|

SHOPS, INNS' AND

In many of the towns and villages that your party visits during its quest, you will find SHOPS,
INNS and other places that offer services which can help you fulfill your quest.

( WEAPON, ARMOR AND ITEM SHOPS )

You' can buy weapons, armor; HERBS and other items-at- these
shops.

BUYING ITEMS

In- the shop select the items you'd like to buy with the # Control Pad and press the A Button.
When there are more than seven different items available, a green arrow will appear on the right
side of the screen. You can use the 4 Control Pad to scroll through this list and see the extra items.

Select the character who will use
the item and press the A Button.
If the character can equip the
item, then the status changes for
that character will appear on the
. lower-right side of the screen. If
. you can’t equip the item then the
message CAN'T EQUIP will ap-
pear in the status window. In the
Item Shop, a list of your items
and the number of each one will
appear on the lower-right side of
the screen.

A charagter that has received a purchased-item will immediately be asked if he or she wants to
equip the item, as long as it is an item they can equip. To equip the item, select YES and press the
A Button. Otherwise, choose NO.

[SELL  [EJ SELL YOUR SPARE ITEMS TO THE SHOP |

You can select and sell items at shops. The selling price will appear
and you can select YES to sell or NO to cancel.

| ARTIFACTS BUYING ARTIFACTS

Sometimes; shops have rare ARTIFACTS available. You can buy
these in the same way you buy normal items.

[REPAIR REPAIRING A BROKEN ITEM

Broken items receive an X mark on the Item Screen, but they can be
repaired. After checking the cost of repair, choose YES to have it
repaired or NO to cancel. Once you repair an item, you will be able
to use it again and the X mark will be removed.




C INNS D)

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

( SANCTUMS )

At SANCTUMS, you can revive downed characters, cure poison
and remove other ailments. You can use these services only if a
member of your party is afflicted with the corresponding ailment.

»‘Jl*ﬁ‘l"_s-‘\‘)é'ﬂ‘

I REVIVE REVIVE DOWNED CHARACTER

This will revive a character that has gone down in battle.

[ CURE POISON CURE POISONED CHARACTER

This will cure a character that has been poisoned.

[REPELEVIL __ |#3 AID HAUNTED CHARACTERS

This will remove the spirits that haunt a character.

[REMOVE CURSE @] AID CURSED CHARACTERS

This allows a character to remove cursed items.

Except during events and battles, pressing START will stop play
and open the Pause Menu.

[PAUSE MENU SAVE YOUR QUEST

Up to three data files can be saved at once. Choose one of: the three
slots to save your data to, then press the A Button to save. If you
save data over a file that is already being used, you will lose all
theold data'in that file. Be careful, because you cannot restore data
lost in this way.

P> Do not turn the power OEF or reset while saving.

[PAUSE MENU SLEEP
This feature is convenient for short periods of time, however if the sleep mode lasts too long,
power will shut off automatically. You should always save your game and turn your Game Boy
Advance system OFF if you do not intend to playfor a long time.

[PAUSE MENU CHANGE SETTINGS

Change each setting using the 4 Control Pad. When you set AUTO SLEEP to ON, the game will
shut off automatically if you do not press any buttons for a certain period of time. If you press
the L and R Buttons, you can return to game play.

B> Press and hold the L and R Buttons for three seconds to enter sleep mode.



You will face many enemies in battle during your quest. In addition
to direct attacks with a weapon, you can also attack using Psynergy
and Djinn.

C BATTLES FROM START TO FINISH )

When you encounter an enemy in a dungeon or on the world map,
you will enter-a battle. At the beginning of every battle, you can
choose FLEE, however you will not always succeed.

When you choose FIGHT you may surprise your opponents and
attack first, but you may also be caught by surprise...

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

Battles'end when all enemies have fled or been defeated. On the
other hand, if all of your characters go down in battle, the game
will end. You must then restart from the most recent town or dun-

4 geon you entered.

PRE-BATTLE COMMANDS
‘Before each turn in battle, you will have the option to choose whether or not to fight.

[CommaND B FIGHT ]

Choose this command to begin the actual battle, For descriptions
of battle commands, see the following pages.

[CommanD & FLEE |

Choose this'command to try toescape without fighting. If you do
not succeed in fleeing, however, you must endure all of the enemies”
attacks forthat turn.

[CommAND B Status

Choose- this command' to check your characters’ status. You may
want to check your characters"HP and usable Psynergy before you
enter-a battle.

Press the B Button when you'want to return to the pre-battle com-
mands after you've chosen FIGHT. Pre-battle commands will also
reappear during a battle at the beginning of every turn.
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(C BATTLE COMMANDS )

Once the battle has begun, you can use the six commands explained
here to fight enemies.

[BATTLE CoMMAND [ ATTACK |

Choose this command to make a direct attack on an enemy using
an equipped weapon. Use the # Control Pad to move the cursor to
the enemy you want to attack and press the A Button. If the enemy
you have chosen to attack flees or goes down before your attack,
your command will automatically change to DEFEND.

. Wi AR T T e e

[BATTLE COMMAND [53 PSYNERGY |
You can use Psynergy to attack a enemy or to heal your party mem-
bers. Use the 4 Control Pad to select a Psynergy to use and press
the A Button.

Next, use the 2+ Control Pad to select the target for your Psynergy.
Some types of Psynergy have wider range than others.

Nl ommamam L
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=5 Quick Tip! Things to Remember About Psynergy
Each type of Psynergy has its own particular range. Psynergy with a large range will affect
multiple targets differently within that range. When attacking enemies with Psynergy, consider

S e S

T

these differences carefully before choosing your . target.

( PSYNERGY THAT AFFECTS TARGETS DIFFERENTLY )

Psynergy that affects multiple targets differently will have the great-
est effect on the enemy or the party member in the middle of the
affected area. The farther from the center of this area, the weaker
the Psynergy’s effect will be however (there are exceptions). When
choosing targets for your Psynergy, remember that the largest

cursor indicates which target will be most affected. The enemy in the middle will
receive the greatest damage.

C WHEN THE RANGE CHANGES )

Depending on how you choose targets for Psynergy, the Psynergy’s
range can also change. In the picture on the right, a Psynergy that
works against three enemies.is centered on the enemy on the far
right. In this case, the Psynergy will affect only two enemies, not
three.

A Psynergy’s range can change
depending on how you choose
targets.

( PSYNERGY CHANGES AFTER UNLEASHING DJINN )

When you use the DIINN command to unleash a Djinni during
battle, your character’s class and usable Psynergy will change.
Remember to consider whether unleashing a Djinni will disable any
Psynergy you may need to use.

C DON'T USE TOO MUCH PSYNERGY )

Psynergy is convenient, however you should be careful not to use it
too much. Always save it for when you really need it. You recover
Psy Points when you stay at an Inn and when you use certain items.
Also, walking around will slowly recover Psy
Points.
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100 UNLEASHING SET DJINN )

Fl
IRE PSYNERGY "
PP No.
Name | needed affected Effect Name | needed affected Effect

CURE 3 1 Restore 70 HP FLARE 4 3 Attack with flames

QUAKE 4 3 Attack with earthquake GUARD 3 1 Increase defense

GROW 4 1 Use in battle and...? FIRE 6 3 Attack with fireballs

SPIRE 5 1 Attack with stalagmite HEAT 6 1 Attack with heat

WAVE
CATCH 1 - Bring small objects MOVE 2 - Move objects
to you horizontally
RETURN 6 = Return to dungeon
| entrance
: <\ <
WATER PSYNERGY f,L = WIND PSYNERGY
1 PP No. - PP | No.
' Name d. affec Effect needed | affected
: Restore 100 HP Attack with a tornado
7’ WIND
| |[ANTIDOTE| 2 1| Cure poison RAY 6 3 | Attack with astorm
g' CHILL 5 3 Use in battle and...? BOLT 4 1 Attack with lightning
i DOUSE 5 3 Use in battle and...? DELUDE 4 3 Delude multiple
enemies
P
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[BATTLE COMMAND [ DJINN |

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

During battle, depending on what state a Djinai is in, you will be able to do different things with
the DJINN command. When all of your Djinn are recovering, you-will be able to choose the
DJINN command, however you will
not beable to do anything.

Djinn Command Options
Unleash or switch a Djinni to standby
Set the Djinni

None

Djinni Condition
Set

Recovery

0 First, select a Djinni to use. You can un-
Mitzdige ; leash any set Djinn (names of set Djinn
selected Djinni 5 3 g >
when unleashed appear in white). The effect of unleashing
the Djinni and any status changes will be
shown. After selecting a Djinni, press the
A Button.

Class and status
changes (left: before
unleashing / right:

after unleashing)

Selected Djinni -




When you unleash a Djinni, the Djinni will attack an enemy or use
a special ability on a party member. Depending on the type of
Djinni, you may have to choose an enemy asa target for the Djinni’s
attack or a party member as a target for the Djinni’s special ability.

When your turn has come in battle, your Djinni will unleash its
attack or special ability. The unleashed Djinni will then switch

to' standby, and on the next turn, you will be able to use the | .

SUMMON command.

( SETTING A STANDBY DJINNI

First, select a Djinni to set. You can set any standby Djinn whose
names appear in red. The Djinni’s condition and the status effects of
setting the Djinni will appear on screen. Once you have selected a
Djinni, press the A Button.

When your turn to attack in battle has come, you will set the Djinni.
On the next turn, you can unleash the set Djinni.

[BATTLE COMMAND [JR] SUMMON |

Using Djinni on standby, you can summon a powerful spirit. Any
Djinn used to summon will then switch to recovery.

In order to summon, you must have at least one standby Djinni.
As the number of Djinn you acquire increases, the types of spirits
you can summon will also increase.

(C HOW TO SUMMON )

EH Select SUMMON and press-the A Button. Use the 3= Control Pad to select the spirit you want
to summon and press the A Button.

Description of the Selected Sj
Number of standby Djinn,

Spirits You Can Summon arranged from left to right by type:
When there are more than five 2 K Earth, Water, Fire,and Wind
spirits available to summon, 5 5 (these numbers decrease when you
use the 4 Control Pad to scroll summon).

between windows.




=5 Quick Tip! Anyone can summon!

You can only control Djinn in your possession with the DJINN command, however so long as one
member of the party has a Djinni on standby, anyone can use that Djinni to summon. As long as
there are enough standby Djinn, two party members can summon the same spirit in the same turn.

B3 Select the enemies that the summoned spirit will attack. Press
left and right on the % Control Pad to select the target, then press
the A Button. When you summon a spirit, your elemental power of
thesame type as the summoned spirit goes up for the duration of
the battle. The stronger the spirit, the more your elemental power
will go up.

05" Quick Tip! The Effects of Summoning

The number of standby Djinn are displayed by type in the Summon
Selection Window. Every time you use Djinn to summon, these numbers
will decrease by the number and type of Djinni used to summon. As these
numbers decrease, so does the number and type of spirits that you can
summon. Of course these Djinn and spirits are never fully used up, so if
you return recovering Djinn to the Standby Mode, you can regain the
ability to summon.

Before Using Summon

‘the cursor will move between enemies as shown in: the picture

( RANGE OF SUMMONED SPIRITS ’

Summoned spirifs attack all enemies. When you move the cursor
with the 4= Control Pad to select an enemy for the spirit to attack,

on the right. Do this to choose which of  the affected enemies will
receive maximum damage from the spirit.

=" Quick Tip! After Summoning
Djinn used to summon a spirit will switch.to recovery after the summon. Djinn in recovery will
automatically be Set back to'a character after one turn of battle or after walking around the
world map or dungeon. A noise will notify you when a Djinni switches from Recovery to SET
while the party is walking around.

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

| Earth Djinni | A spirit of Earth
MARS 1 Fire Djinni | A spirit of Fire

RAMSES 2 Earth Djinn | An undead pharaoh guardian
KIRIN 2Fire Djinn | A charging spirit in flames i




You can use some items that you
are carrying during battle. First
choose the item you’]l use and press
the A Button. Next, select a target
to use the item on. Depending on
the item, the target could be a party
member or.an enemy. After choosing Lhe target press the’A Button to conﬁrm

=5 Quick Tip! Not all items can be used in battle!
On the Item Selection Screen, items that appear in yellow cannot
beused. The names of usable items appear in white.

[BATTLE CoMMAND [} DEFEND

You can lower damage received
from an enemy attack by defending.
Select the DEFEND command with
the = Control Pad; then press the
A Button. When a character has
low.HP, or when there is nothing to
do, you should use DEFEND.

Go to theArena to battle hordes of monsters or to challenge a friend’s party to a battle. You can-
not use the Pause Menu or Sleep Function in Arena Mode.

P> Please read all essential information before playing a LINKED BATTLE.

ENTERING THE ARENA )

First, choose BATTLE on the Start Menu. You will then see the File
Selection Screen. Use the 4+ Control Pad to select a data file to use in
the Arena, and press the A Button. Once you haveselected a file, you will
see the Arena Waiting Room.

Arena Waiting Room

These icons show the greatest
winning streak you’ve saved in
the arena.

Speak to this person to receive
the same treatments that you
would in a SANCTUM.

enter a battl Speak to this person to hear how
many MONSTER BATTLES

Sadiatnrde G ou’ve won.
Gladiator’s Circle U

Linked Battle Records Desk *

Speak to him from the front side of the desk
to hiear your total wins to date. Speak to

him from the left side of the desk to hear your
longest winning streak.

to return to the
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; [MoNsTER BATTLE ONE PLAYER

If you approach the reception desk without first linking to another
Game Boy Adyance, you can enter a MONSTER BATTLE. Talk to
the girl at the counter and choose YES to' enter. Choose NO to
cancel. When you are ready to enter battle, step into the Gladiator’s
Circle on the right side of the counter. After you enter the Gladia-
tor’s Circle, the door in‘front of you will open and the battle will
begin.

Monster Battles follow. the same steps that they do during your
quest.

?, ‘When the Monster Battle ends, you will return to the waiting

room. After winning a Monster Battle, you have the option of en-
tering the next Monster Battle. Choose YES to continue fighting
or press the B Button to cancel. If you lose a battle, then the
Monster Battle ends.

e

MONSTER BATTLE INFO

© Only monsters that you have defeated in the game will appear in Monster
Battles.

L aiiedennn T

© When you quit after a successful battle, your party’s HP and PP will return
to their maximum levels. They do not return to the maximum when you
choose to continue battling.

@ You can continue Monster Battles until all party members are downed.

ST,

@ You will not receive any coins or experience in Monster Battles.

[LINKED BATTLE  TWO PLAYERS

‘When connected to another Game Boy Advance; you can start one-player [§
~ or two-player battles at the reception desk. If your opp accepts
“your request for a battle, the fight will begin. When you are ready. to

enter battle, step into the circle on the right side of the reception coun-

ter. When both players have entered their. mrcles the door will open; and
the battle will begin.

Fighting another player’s party is the same as ﬁghtmg monsters in the
game. At the beginning of each turn, the players enter their commands,
and the actions for that turn will then begin. When the battle ends you
will return to the waiting room.

P If the Game Boy Advance Game Link™ cable is not firmly inserted,
only Monster Battles will be available.

“Linked Battle results are saved automatically. You can view these saved
+ results at the Saved Linked Battle Counter. You must approach the coun-
ter whenever you want to start a new Linked Battle.

][ The character on the far right side of the party will not be
(2] able to join the battle.

LINKED BATTLE INFO

® A party of up to three characters can pamclpate ina Linked Battle. The character on the far right side of the
party will not be able to join the battle.

@ You will not receive any coins or experience in Linked Battles.

© Once one player has entered all of his or her commands, the other player must finish entering commands within
15 seconds or characters without commands will automatically DEFEND.
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[Enter place names in the
blank spaces as you come to
them.

| EARTH

RAMSES

2 EARTH

CYBELE!

3 EARTH

MERCURY!

1 WATER

JUPITER

NEREID

2 WATER

ATALANTA

NEPTUNE

3 WATER

PROCNE
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SQUIRE
KNIGHT, TEARTH
GALLANT 4EARTH
SWORDSMAN IWATER
DEFENDER 2WATER
CAVALIER 4WATER
APPRENTICE TWIND
TLLUSIONIST 2WIND
ENCHANTER 4WIND
BRUTE 1FIRE
SAVAGE 2FIRE
BARBARIAN 4FIRE
CLASS DJINN
GUARD! =
SOLDIER 2WIND
WARRIOR 4WIND
SWORDSMAN 1 EARTH
DEFENDER 2EARTH
CAVALIER 4EARTH
APPRENTICE 1FIRE
ILLUSIONIST 2FIRE
ENCHANTER 4FIRE
BRUTE IWATER
SAVAGE 2 WATER
BARBARIAN 4WATER

INNI'LIST

MAGICIAN 2WIND
MAGE 4 WIND
SEER 1 EARTH
DIVINER 2EARTH
SHAMAN 4 EARTH
PILGRIM 1 FIRE
WANDERER 2FIRE
ASCETIC 4 FIRE
HERMIT 1 WATER
ELDER 2 WATER
SCHOLAR 4 WATER

HERMIT
ELDER 2 WATER
SCHOLAR 4 WATER

Try different Djinni combinations to attain other classes!

0 B B
FLINT HP+8, PP+4, ATK+3 Swift Strike
/’ GRANITE HP+9, DEF+2, AGL+2, LUCK+1 Reduce damage
QUARTZ HP+10, PP+3, AGI+3 Revive a downed char
VINE HP+12, PP+4, DEF+3, LUCK+1 Lower enemy AGL
SAP. HP+10, ATK+3, LUCK+1 Steal enemy HP
FIZZ HP+9. PP+4, DEF+3 Recover HP
SLEET HP+12, ATK+3, LUCK+1 Lower enemy ATK
MIST HP+11, ATK+4 Put enemies to sleep
SPRITZ HP+8, PP+4, AGL+3 Recover party HP
HAIL HP+9, ATK+4, LUCK+1 Lower enemy DEF
FORGE HP+10, ATK+2, AGL+2, LUCK+2 Raise party’s ATK
FEVER HP-+12, ATK+3, LUCK+1 Delude enemies
CORONA HP+12, EP+3, DEF+3, LUCK+1 Increase DEF
SCORCH HP+8, ATK+3 Stun an enemy
EMBER HP+9, PP+4, ATK+2, AGL+2 Recover Party’s PP
GUST HP+9, ATK+2,AGL+2 Repeated wind attack
BREEZE HP+12, PP+5, DEF+2, LUCK+1! Elemental resist up
ZEPHYR HP+11, PP+3, AGL+2, LUCK+1 Raise partys AGL
SMOG HP+9, ATK+3 Delude enemies
Use two turns

KITE

HP+8, PP+4, AGL+3
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Use the L and R Buttons to create shortcuts for any of -the Psynergy listed below. This is
particularly helpful when trying to mind read people you encounter in towns and villages.

See chapter “Travelling the lands”about setting shortcuts.

MOVE

EFFECT

Move an object

i

| ICON |*

RETREAT Return to dungeon entrance
MIND READ Read someone’s mind
FORCE Project a wave attack
LIFT Lift heavy objects.
REVEAL Reveal hidden objects
CLOAK Hide in the shadows
HALT Stop amoving object
CARRY Lift & move light objects
CATCH Grab light objects
GROW Grow vines
WHIRLWIND Blow away leaves
FROST Freeze puddles into ice columns

T NAME [ BRRKCT
DOUSE Put out small fires & tornados S,
CURE Recover 70 HP 3]
CURE WELL Recover 150 HP 7
POTENT CURE Recover 300 HP 10
PLY Recover 100 HP 4
PLY WELL * Recover 200 HP 8
PURE PLY Recover 1000 HP 12
WISH Party recovers 80 HP 9
WISH WELL Party recovers 160 HP 13
PURE WISH Party recovers 400 HP 20
REVIVE Revive a downed ally 15
CURE POISON Cure a poisoned ally 2
AVOID Reduce enemy encounters 5
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USING THE GAME BOY ADVANCE
GAME LINK CABLE

| Here’s all of the information you need to link two Game Boy Advance systems. J
v 3
. Necessary Equipment
4 Game Boy Advance systems: . ....0ne per player
; Game Paks: One per player
; Game Boy Advance Game Link cables: ... ....One cable
|

. Linking Instructions

1. Make sure that the Power Switches on both of the.game systems
are turned OFF, then insert the Game Paks into.the individual
Game Pak slots.

2. Connect the Game Link cable. and plug them into the External e L e
Extension Connector (EXT) on each of the game systems. e Bovidaneaane LTkl

:
'
]
|
k * Player One will be the player with the smaller end of the cable connected to their console.
5
o

Troubleshooting

You may be unable to transfer game data or you may experience malfunctions in any of the following
situations:

» When you are using any cables other than Game Boy Advance Game Link cables.

» When any Game Link cable is not fully inserted into any game system.

* When any Game Link cable is removed during the transfer of data.

» When any Game Link cable is incorrectly connected to any game system.

* When more than two Game Boy Advance game systems are linked.
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EINE VERBOTENE MACHT
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START-MENU
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ANGRIFF .
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DIE BESCHWORUNGEN

CHARAKTER- UND
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STATUS g seressentere 24

CHARAKTER-KLASSEN .............. 28

LADEN, GASTHOFE
UND HEILIGTUMER .

DAsS PAUSEN-MENU .................. 33

PSYNERGY AUSSERHALB
DES KAMPFES .....cciccstusssnesvansaoss D2

WIE MAN DAS GAME Boy
ADVANCE GAME LINK-KABEL
BENUTZT ....cccuue. R PR R oY

GANZ VERSTECKT AM FUSSE DES ALEPH-BERGS, DEM HEILIGSTEN
GIPFEL AUF DEM KONTINENT ANGARA, RUHT EIN FRIEDLICHES DORF
NAMENS VALE. SEIT JAHRHUNDERTEN SIND DIE ALTESTEN DIESER
ABGELEGENEN GEMEINSCHAFT DIE HUTER DES HEILIGTUMS VON
SOL — EIN ALTER TEMPEL AM HANG DES BERGES, IN DEM SEIT AoONEN
EIN SIEGEL DIE WISSENSCHAFT DER ALCHEMIE VERBIRGT.

DOCH JETZT WURDE DAS SIEGEL GEBROCHEN. EINE MYSTERIOSE GE-
STALT VERSUCHT, DIE MACHT DER ALCHEMIE WIEDER FREIZUSETZEN.
EINE MACHT VON SOLCHER GROSSE, DASS JEDER, DER SIE ZU NUTZEN
WEISS, SEINE SEHNLICHSTEN WUNSCHE ZU VERWIRKLICHEN MAG:
UNGLAUBLICHE REICHTUMER, EWIGES LEBEN, SELBST DIE MACHT,
DIE WELT ZU ZERSTOREN. WIRD DIE VEREINTE KRAFT DER VIER
ELEMENTE — ERDE, WASSER, WIND UND FEUER, AUS DENEN JEDE
MATERIE BESTEHT — ENTFESSELT, MUSS SICH DIE WELT DEMJENIGEN
BEUGEN, DER SIE BESITZT. WENN DIESES SCHRECKLICHE SCHICKSAL
ABGEWENDET WERDEN SOLL, MUSS SICH EINE MUTIGE SEELE ER-
HEBEN!




@ Psynergy-Abkiirzungen einsetzen
A Umgebung iiberpriifen
# Status-Bildschirm aufrufen

R-Taste
@ Psynergy-Abkiirzungen einsetzen

A Weltkarte aufrufen
Benutze das 4 Steuerkreuz, um den Cursor zu bewegen

@ /A Gehen
(Du kannst auch
diagonal gehen.)

@ Vorwirts springen
@ Objekte schieben

* /° Kommando
oder Item wihlen

/A Pausen-Menii
aufrufen

cinblenden

SELECT
@ /A Oberwelt-Befehle

* Status

irm aufrufen

@ /A Laufen
(zusammen mit dem
+ Steuerkreuz
gedriickt halten)

Nichste Textbox
einblenden

Abbruch

@ /A Oberwelt-Menii aufrufen
@ / A Gegenstinde untersuchen

@ InStadten, Dorfern und Verliesen

A Auf der Weltkarte (AuBerhalb von Stidten,
Dérfern und Verliesen)

* Wihrend des Kampfes
Sonstiges

@ /A Sprechen
% /7 Niichste Textbox einblenden
/7 Auswahl bestitigen

Stecke dein GoLpEN SUN™-Modul in deinen Game Boy Advance™
und schalte ihn ein (ON). Wenn der Titelbildschirm erscheint,

driicke START.

(( BEVOR DU ZUM ERSTEN MAL SPIELST )

Es erscheint automatisch der Namenseingabe-
Bildschirm. Bewege den Cursor mit Hilfe des
4 Steuerkreuzes, um einen Buchstaben auszu-
wiihlen. Driicke den A-Knopf, um deine Aus-
wahl zu bestitigen. Um bereits eingegebene
Buchstaben wieder zu loschen, driicke den
B-Knopf oder wihle die Option ENT auf der
rechten Seite des Bildschirms. Bist du mit der
Namenseingabe fertig, wihle ENDE auf der
rechten Seite des Bildschirms und driicke den
A-Knopf, um deine Auswahl zu bestitigen.
Nun kann deine Reise beginnen!

ENDE — Das Spiel beginnt mit dem Namen,
den du eingegeben hast.

[ENT - Lscht den zuletzt ei

C NACHDEM EIN SPIEL GESPEICHERT WURDE )

Ist bereits ein Speicherstand vorhanden, er-
scheint das Start-Menii, nachdem du START
im Titelbildschirm gedriickt hast.

Speicherst du ein Spiel ab, das du durchge-
spielt hast, kannst du dieses Spiel nicht fort-
setzen. Nur LOSCHEN, KAMPF und NEU
sind dann im Start-Menii verfiigbar.

Das Start-Menii




[START-MEND [l NEU i

[ START-MEND KOPIEREN

~~ Willst du ein neues Spiel beginnen, wihle NEU und driicke den A-Knopf. Als nichstes wird der
é N; ingabe-Bildschirm blendet. Gib deinen Namen wie zuvor beschrieben ein, wihle

; ENDE und driicke den A-Knopf, um deine Wahl zu bestitigen.
'x:’ P Sind bereits alle drei Speicherplitze belegt, erscheint NEU nicht im Start-Menii.

I START-MENU . FORTS. (FORTSETZEN) |
Mit Hilfe eines zuvor angelegten Speicherstandes kannst du dein Spiel an der Stelle fortsetzen, an
2 der du zuletzt gespeichert hast. Wihle die Datei, die du 6ffnen méchtest mit Hilfe des 4 Steuer-
« kreuzes an und driicke den A-Knopf.

i pi Name des Tetzter
Speicherpunkt.

i::": U Verfighare Charakiere in dieser Datei.

] ‘Typen und Anzahl der Dschinns: (von links nach rechts) Erd-

N Dschinns, Wasser-Dschinns, Feuer-Dschinns und Wind-Dschinns.
? [Name, Level und Klasse des Anzahl der M elzeit. |
X

=" Hinweis! Du kannst jederzeit speichern!

In GOLDEN SUN kannst du speichern, wann immer es dir beliebt. Ausgenommen sind Kiimpfe und
 spezielle Szenen.

PV S Av

Du Kkannst einen Speicherstand in eine andere Datei kopieren.
Wihle die Datei, die du kopieren méchtest mit Hilfe des = Steuer-
kreuzes an und driicke den A-Knopf. Die gewihlte Datei wird auto-
matisch auf einen leeren Speicherplatz kopiert.

P Sollten bereits drei Spielstiinde vorhanden sein und es sind
keine Speicherplitze mehr frei, scheint die Option KOPIEREN
nicht auf.

[START-MEND [/ LOSCHEN

Wiihle diese Option, um einen Speicherstand zu 16schen. Wahle den
Speicherstand, den du 1dschen mdchtest mit Hilfe des = Steuer-
kreuzes und driicke den A-Knopf. Geldschte Daten konnen nicht
wieder hergestellt werden. Uberlege dir gut, ob du wirklich einen
Spielstand loschen willst oder nicht.

[START-MENU KAMPF

Wihle einen Speicherstand und kimpfe gegen Monster, die du bis
zu diesem Zeitpunkt im Spiel besiegt hast. Du kannst auch dein
Team gegen das eines Freundes antreten lassen. Um einen Freund
herauszufordern, bendtigst du zwei Game Boy Advance-Systeme,
zwei GOLDEN SUN-Module, auf denen bereits Spielstinde gespei-
chert sind und ein Game Boy Advance Game Link™-Kabel.

P Verfligst du noch iiber keinen Dschinn, ist die Option KAMPF
im Start-Menii nicht verfiigbar.




Jene, die in der Lage sind, PSYNERGY (psychische Energie) anzuwenden, nennt man ADEPTEN.
Sie stammen in direkter Linie von einem alten Volk ab, dessen Zivilisation wihrend des Dunklen
Zeitalters auf mysteriose Weise ausgeldscht wurde. Sie konnen die Macht der Psynergy einsetzen,
die in der verschollenen Kunst der Alchemie wurzelt.

(GEWEIHTE
DES FEUERS)

ISAAC
(JUNKER)

GARET
(WACHTER)

Erd-Adept: 17 Jahre alt

Der Hauptdarsteller von GOLDEN
SuN. Geboren und aufgewachsen
inVale. Er verfiigt iiber die
Psynergy der Erde und hat eine
groBe Zukunft als Schwertmeister
Y vor sich.

Feuer-Adept: 17 Jahre alt
Isaacs Freund von Kindheit an.
Garet verfligt iiber die Psynergy
des Feuers und ist mit grofer Kraft
und Stirke gesegnet. Dies macht
ihn zu einem talentierten Krieger.

Feuer-Adept: 17 Jahre alt
Jenna lebte gliicklich und zu-
frieden mit ihrer Familie in Vale
bis zur Nacht des groBen Sturms,
in dem ihr dlterer Bruder sein
Leben lassen musste...

(AUGURE) (WIND-SEHER)

Wind-Adept: 15 Jahre alt
Ivan wurde von einem Handler
in KALAY aufgezogen. Er be-
sitzt die Psynergy des Windes.
Da man in Kalay nur selten
Adepten zu Gesicht bekommt,
wird Ivan yon vielen seiner
Mitbiirger als Kuriositiit
betrachtet.

Wasser-Adept: 17 Jahre alt
Eine Nachfahre des alten Clans,
der den MERKUR-LEUCHT-

\ - TURM beschiitzt hat. Mia
verfiigt iiber die Macht der
Psynergy des Wassers. Mit der
heilenden Kraft des Wassers
steht sie Isaac und den anderen
auf ihrer Reise bei.

ISAACS WIDERSACHER

Dies sind einige der mysteriésen Personen, die dir auf deiner Reise begegnen werden.




denen alle Materie besteht. Auf deiner Reise wirst du vielen Dschinns begegnen, sie im Kampf
besiegen und schlieBlich einfangen. Wenn du ihre Krifte weise einsetzt, kannst du damit die Fihig-
keiten deines Teams drastisch erhdhen.

Dschinns lassen sich aufgrund ihrer Attribute in vier Klassen unterteilen: Erde (VENUS), Wasser
(MERKUR), Feuer (MARS) und Wind (JUPITER). Zusitzlich zu den hier gezeigten Dschinns
wirst du noch viele andere jeden Typs auf deiner Reise finden. Diese vier Dschinns repriisentieren
jedes Element.

Erd-Dschinn ) (_ Feuer-Dschinn BB Wind-Dschinn
1 ¢ O, 7

| A/‘ 4

Granit Sprudel

Benutze die Kraft der Dschinns um die Fihigkeiten deiner Charaktere zu verbessern und so ihre
& Effektivitdt im Kampf zu steigern.

Verbiindest du einen Dschinn mit einem Charakter, indem du ihn an
seinem Korper anbringst, konnte sich die Klasse dieses Charakters
verdndern. Dies kann zur Anhebung einiger Attribute fiihren. Auch
erlaubt dies den Einsatz von Psynergy, iiber die du zuvor vielleicht
nicht verfiigt hast. Die Charakterklassen @ndern sich entsprechend
den Dschinns, mit denen du dich verbiindet hast. Versuche verschie-
dene Kombinationen, um zu sehen, was dabei herauskommt!

( DSCHINN-EFFEKTE TEIL 2: ERHOHE DIE ATTRIBUTE!

Verbiindest du einen Charakter mit einem Dschinn, erhGhen sich jene
Attribute, die mit diesem Typ Dschinn verwandt sind. Verbiindest
du jemanden zum Beispiel mit einem Feuer-Dschinn, erhoht sich
auch die feuerbasierende Angriffskraft dieses Charakters. Gleich-
zeitig erhoht sich auch der Widerstand gegeniiber gegnerischen
Feuer-Angriffen.

( DSCHINN-EFFEKTE TEIL 3: ENTFESSLE DSCHINNS IM KAMPF!

Entfesselst du im Kampf einen Dschinn, der mit einem Charakter
verbiindet war, wird dich dieser Dschinn im Kampf unterstiitzen.
Jeder Dschinn verfligt iiber eine einzigartige Kraft. Finde heraus,
was die Dschinns im Kampf bewirken kénnen!

( DSCHINN-EFFEKTE TEIL 4: RUFE DSCHINNS HERBEI!

Sobald du einen Dschinn im Kampf entfesselt oder ihn zuvor auf
Standby gesetzt hast, kannst du im Kampf vom RUFEN-Kommando
Gebrauch machen, um einen michtigen Geist herbeizurufen. Du |§
kannst viele verschiedene Geister rufen. Je mehr Dschinns du fir &
den Ruf einsetzt, desto stirker wird der herbeigerufene Geist sein.



DIE REISE DURCH DAS LAND

Wihrend deiner Reise wirst du in viele Teile der Welt reisen. Driickst du wahrend deiner Streifziige
iiber die Landkarte, in Stiidten oder Verliesen den A-Knopf, wird der momentane Status deines
Teams eingeblendet (Name, momentane Kraft- und Psynergy-Punkte) und es erscheint das Ober-
welt-Menii. Driickst du den A-Knopf, wenn du direkt vor einer Person oder einem Gegenstand
stehst, beginnst du ein
Gesprach  oder unter-
suchst das entsprechende
Objekt. Es folgt nun eine
Erklarung der Oberwelt-
Befehle.

Der Oberyel

| OBERWELT-BEFEHLE [ PSYNERGY |
Wibhle dies, um PSYNERGY einzusetzen oder Abkiirzungen festzulegen.

((_DER EINSATZ VON PSYNERGY )

KN Driicke Links oder Rechts auf’ dem
= Steuerkreuz, um den Charakter zu wihlen,
dessen Psynergy du einsetzen mochtest. Status des

i B > ausgewiihlten
Driicke anschliefend den A-Knopf. G

E Driicke oben oder unten auf dem 4 Steuer- - |Ausgewahite

ki die P: iihlen, die d Psynergy und
reuz, um die Psynergy auszuwihlen, die du e

einsetzen mochtest. Driicke anschl d den Psynergy-Punkte

A-Knopf. Sind mehr als finf hiedene Arten Beschreibng
von Psynergy verfligbar, driicke Links oder der ausgewihiten

Rechts auf dem = Steuerkreuz, um die verschie- [ Psynergy

denen Psynergy-Listen aufzurufen. Driicke die L- oder R-Taste, um einen anderen Charakter an-
zuwihlen. Wahlst du eine Psynergy aus, die sich auf bestimmte Objekte auswirkt (VERSCHIEBER,
FANGER, etc.), wird diese aktiviert, sobald du sie in diesem Menii ausgewahit hast.

EJ Setzt du Psynergy ein, die auf einen deiner
Charaktere wirken soll (HEILUNG, GIFT- Psynergy einsetzt
HEILUNG, etc.), musst du als Néchstes mit Hilfe
des 4 Steuerkreuzes einen Charakter wihlen, auf den die Psynergy
angewendet werden soll. Driicke den A-Knopf, nachdem du deine

Wahl getroffen hast.

( FESTLEGEN VON PSYNERGY-ABKURZUNGEN )

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

ﬂ Driicke Links oder Rechts auf dem = Steuerkreuz, um einen
Charakter anzuwihlen, der iiber eine Psynergy verfiigt, welche du
als Abkiirzung festlegen mochtest. Driicke anschlieBend die Taste
(L- oder R-Taste), die mit der Abkiirzung belegt werden soll.

B3 1m nichsten Menii wird nur jene Psynergy angezeigt, die man

als Abkiirzung festlegen kann. Wahle mit Hilfe des 4= Steuerkreuzes
eine Psynergy und driicke den A-Knopf, um die Abkiirzung festzu-
legen.




[ OBERWELT-BEFEHLE

5 DscHINN ]

Benutze diesen Befehl, um Biindnisse mit Dschinns einzugehen oder Dschinns zu tauschen.

U5 Hinweis! Dschinn-Status
Fiir den Status der Dschinns gibt es

Status 1: BUNDNIS

Beim Tauschen oder Geben von Dschinns miissen folgende Bedingungen eingehalten werden.

Unterschiedliche Dschinn-Anzahl

Dschinn Dschinn
Dschinn

r : chinns e « Benutze den «Wandere cine Weile
drei verschiedene Moglichkeiten. Die Dschinn-Befehl, durch die Gegend.
verfligbaren Befehle und Aktionen im “"“"se;,'}&%sg{',‘""s Benutze die » Warte cine Kampf-
¢ - au zu Oberwelt- oder runde lang.

Kam_pf upfi auf der Oberwelt hingen setzen. Kampfbeichle,
vom jeweiligen Status ab. © Benutze den um ein BUNDNIS

Dschinn-Kampf- | | mit dem Dschinn

befehl. il Status 3: Erholung

i Benutze das RUFEN-

im Kampf.

Driickst du SELECT im Dschinn-Auswahl-Bildschirm, erhiltst du
eine detaillierte Erklarung der duBerst wichtigen Regeln fiir den
Einsatz von Dschinns. Driicke oben oder unten auf dem = Steuer-
kreuz, um eines des sieben Themen auszuwéhlen und driicke den
A-Knopf, um mehr zu diesem Thema zu erfahren.
Diese Informationen sind duBerst
wichtig. Du solltest sie unbedingt
lesen!

( VERFUGBARE OPTIONEN DURCH DEN OBERWELT-DSCHINN-BEFEHL )

« Andere den Status eines Dschinns (STANDBY <—s BUNDNIS).
« Tausche Dschinns mit einem anderen Charakter.
= Gib den Dschinn eines Charakters einem anderen.

3

- . e

Gleiche Anzahl yon Dschinns

®)

.

Dschinn
Dschinn

Dschinn
Dschinn

Charakter A kann Dschinns mit Charakter B tauschen oder ihm
welche geben, da dieser iiber weniger Dschinns verfiigt. Charakter
B kann mit Charakter A nur Dschinns tauschen, da Charakter A
mehr Dschinns bei sich hat.

P> Dschinns, die sich gerade erholen, konnen weder getauscht
noch gegeben werden.

Wenn zwei Charaktere die gleiche Anzahl von Dschinns haben,
kénnen sie diese beliebig untereinander tauschen, jedoch kénnen
sie keine Dschinns hergeben. Dschinns konnen nur einer nach dem
anderen getauscht werden.

( ANDERUNG DES STATUS EINES DSCHINNS (STANDBY <—> BUNDNIS) )

K Wihle mit Hilfe des % Steuerkreuzes einen
verbiindeten oder auf Standby befindlichen
Dschinn auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm

und driicke den A-Knopf.

Driicke die L-Taste auf dem Dschinn-Auswahl-
Bildschirm, um den Status und die Psynergy des
Charakters einzusehen, der den Dschinn trégt,

den du ausgewihit hast.

© Weill werden
Dschinns ange-
zeigt, die ver-
biindet sind.

* Rot werden
Dschinns ange-
zeigt, die auf
Standby sind.

= Gelb werden
Dschinns ange-
zeigt, diesich
erholen.




| das auch die Klasse und

Auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm kann der Status der Dschinns
durch Driicken der R-Taste von BUNDNIS auf STANDBY oder
umgekehrt gedndert werden. Hiltst du die R-Taste gedriickt und
driickst SELECT, kannst du alle Dschinns gleichzeitig auf STAND-
BY bzw. auf BUNDNIS umschalten.

B3 Die Worte VERBUND. (Verbiinden) und STANDBY
erscheinen iiber den Namen der Dschinns. Du kannst ihren Status
verdndern, indem du diese Worte mit dem Cursor anwahlst und
den A-Knopf driickst.

E] Als nichstes wird ein Fenster eingeblendet, in dem du gefragt
wirst, ob der Status von STANDBY zu BUNDNIS veriindert
werden soll. Uberpriife die Verdnderungen deiner Attribute und 3
deiner Psynergy und driicke anschlieBend den A-Knopf, wenn du die Anderung durchfiihren
mochtest. Mochtest du hingegen abbrechen, driicke den B-Knopf, um zum vorhergehenden Bild-
schirm zuriickzukehren.

Charakter-Status
Andert sich der Status
der Dschinns, betrifft

Charakter-Psynergy

In Fillen, in denen sich die Psynergy eines
Charakters andert, weil der Status seiner oder
ihrer Dschinns verindert wird, erscheint neu
hinzugekommene Psynergy in Gelb. Psynergy,
die verloren geht, wird rot dargestellt. Erscheint

den Status des jeweili-
gen Charakters. Benutze

diesen Bildschirm, um rechts oben am Bild-
diese Verinderungen zu schirm ein Pfeil,
bestitigen. Attribute, schalte mit Hilfe des
die verstirkt werden, # Steuerkreuzes
werden mit einem gelben zwischen den ver-
Pfeil gekennzeichnet. schiedenen Fenstern

Jene, die abgeschwiicht
‘werden, erhalten einen

hin und her.

blauen Pfeil.

( TAUSCHEN EINES DSCHINNS

I] Wiihle im Dschinn-Auswahl-Bildschirm mit Hilfe
des = Steuerkreuzes einen Dschinn und driicke den A-Knopf.

B3 Du kannst Dschinns mit Charakteren tauschen, unter deren
Bildern das TAUSCHEN-Kommando angezeigt wird. Wahle den
Dschinn, den du tauschen mochtest und driicke den A-Knopf.

E] 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-Ubersicht
verfiigbar sein, kannst du mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes zwischen
den einzelnen Fenstern hin- und herschalten.

E3 Nachdem du alle Verinderungen iberpriift hast, driicke den
A-Knopf, um den Tausch durchzufiihren. Mdchtest du den Tausch
allerdings abbrechen, driicke den B-Knopf, um zum vorhergehen-
den Bildschirm zuriickzukehren.



.

=

i Wahle einen Dschinn auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm
und driicke den A-Knopf.
o
B Dukannstden Dschinn jenen Charakteren tibergeben,
unter deren Bildern das GEBEN-Kommando erscheint.
Wibhle einen Charakter und driicke den A-Knopf.

4

» B Dperstatusder Charaktere, welche Dschinns geben und

-~ erhalten, wird auf der linken und rechten Seite des Bildschirms
dargestellt. Driicke in diesem Bildschirm die R-Taste, um die
Psynergy der beiden Charaktere einzusehen. Sollte mehr als eine
Psynergy-Ubersicht verfligbar sein, kannst du mit Hilfe des

= Steuerkreuzes zwischen den einzelnen Fenstern hin- und her-
schalten.

E] Nachdem du alle Veranderungen tiberpriift hast, driicke den
A-Knopf, um den Tausch durchzufiihren. Méchtest du den Tausch
allerdings abbrechen, driicke den B-Knopf, um zum vorhergehen-
den Bildschirm zuriickzukehren.

» Dschinns beeinflussen auch die Charakter-Klassen.

% = GEBEN VON DSCHINNS )
i 1]

[ OBERWELT-BEFEHLE ITEM

Du kannst Items (Gegenstiinde) in Liden kaufen oder in Schatzkisten finden. Mit Hilfe des ITEM-
Befehls kannst du Items benutzen, sie anlegen, oder sie anderen Mitgliedern deines Teams geben.
Jedes Mitglied kann bis zu 15 verschiedene Items mit sich fiihren. Von jedem Verbrauchsgegenstand
kann eine Person bis zu 30 Stiick dabei haben.

gew:
Charakters | A-Knopf und L-Taste
gedriickt halten:
Items nach Typ anord-
nen (Waffen, Riistung,
R-Taste gedriickt halten: Uberpriife die Grundausriistung etc.)
deiner Charaktere wie z.B. Waffen und Riistungen, oder

erpriife ihren Status.

©0000000000000000000000000000000000909000000000

Im Spiel findest du viele verschiedene Arten von Items. Manche von ihnen entfalten eine besondere
Wirkung, sobald sie angelegt werden. Andere wiederum gewihren dir mitunter sogar eine vollig
neue Psynergy!

LANGSCHWERT | eosrkaree | [ novzsca |

HEILKRAUT

( BENUTZEN UND WEITERGABE VON ITEMS )

Wiihle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes den Charakter aus, der das
Item tragt, welches du benutzen oder weitergeben mochtest.
Driicke anschlieBend den A-Knopf.




Wihle als nachstes mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes
das gewiinschte Item aus. Sollte mehr als eine Item-
Ubersicht verfligbar sein, kannst du mit Hilfe des
= Steuerkreuzes zwischen den einzelnen Fenstern
hin- und herschalten.

Fillt deine Wahl auf eine Waffe oder eine Riistung, die nicht
angelegt ist, werden auf der linken Seite des Bildschirms die
Statusveranderungen angezeigt, die durch das Anlegen dieses Items
entstehen. Hast du dich fiir ein Item entschieden und den A-Knopf
gedriickt, wihle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes den Befehl BEN.
(Benutzen) oder GEBEN. Driicke anschlieBend nochmals den
A-Knopf.

Wiihle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes den Charakter aus, dem du
das Item geben willst bzw. auf den du es anwenden méchtest und
driicke den A-Knopf. Kann der Empfanger das Item auch anlegen,
erfolgt eine Abfrage, ob er dies gleich tun soll. Wihle entweder JA
oder NEIN und driicke den A-Knopf.

(_ ANLEGEN UND ENTFERNEN VON ITEMS )

Wihle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes den Charakter, der das Item
tragt, welches du anlegen oder entfernen mochtest und driicke den
A-Knopf.

Wihle das Item, das du anlegen oder entfernen mochtest und
driicke den'A-Knopf. Driicke Links oder Rechts auf dem 4 Steuer-
kreuz, um alle Item-Listen einzusehen. Wihlst du eine Waffe oder
Riistung an, die nicht angelegt ist, werden die Auswirkungen des
Anlegens auf der linken Seite des Bildschirms angezeigt.

Wihle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes ANLEGEN oder ENTF.
(Entfernen) und driicke den A-Knopf. Wihlst du ENTF., werden
auf der linken Bildschirmseite die Werte angezeigt, die sich dndern
werden.

C DETAILS )
Wihle diese Option, um die Wirkung der Anwendung oder des An-

legens eines Items auf der linken Bildschirmseite einzublenden.
Hier wird auch angezeigt, wie viele dieser Items du bei dir hast.

( WEGWERFEN VON ITEMS '

Items, die du nicht linger benétigst, kannst du wegwerfen (WEGW.).
Besitzt du mehr als zwei Items einer Sorte, die du wegwerfen mdch-
test, driicke oben oder unten auf dem = Steuerkreuz, um die ge-
tinschte Anzahl ei llen. Driicke hliefend den A-Knopf.
Es folgt nun noch eine Abfrage, ob du dieses Item wirklich weg-
werfen mochtest. Wahle JA, um das Item wegzuwerfen oder NEIN,
um den Vorgang abzubrechen. Driicke danach den A-Knopf. Sei
vorsichtig, dass du keine Items wegwirfst, die du noch brauchen
konntest! (Manche Items konnen nicht weggeworfen werden.)




| OBERWELT-BEFEHLE

1 STATUS |

Mit dem Befehl STATUS kannst du die Fihigkeiten und Attribute deiner Charaktere iiberpriifen.
Durch Driicken von SELECT wird eine Liste aller bisher gefundenen Dschinns aufgerufen.

Driicke die L- und R-Tasten, um die
Aufstellung deines Teams zu ver- Der ausge
Andern. Bewege den ausgewiihlten Charakter

Status-Bildschirm

Charakter nach links

oder rechts. Status des ausge-

L- nger R-sze wiihlten Charakters
FE,_‘T‘—‘—| (Driicke den A-
- L e Knopf, um nihere

Details zu erfahren)

€ DER STATUS-DETAILS-BILDSCHIRM )

Wibhlst du einen Charakter und driickst den
A-Knopf, wird der detaillierte Status dieses
Charakters eingeblendet. Bewegst du den Cur-
sor auf eine Uberschrift in diesem Bildschirm,
wird im oberen Teil des Schirms eine kurze
Beschreibung des entsprechenden Themas ein-
geblendet.

Information iiber
Dschinns/Elemente

Name, Level, Erfahrungspunkte, Kraftpunkte und
Psynergy-Punkte des Charakters

[Negative Statusveriinderungen des Charakters |

( INFORMATIONEN AM STATUS-BILDSCHIRM )
Leyel — Erfahrungspun! PP

Uberschrift Beschreibung

Ly Derzeitiger Level des Charakters.

ERE. Besicge Gegner, um Erfahrungspunkie zu erhalten. So kannst du den Level deiner Charaktere steigern.
Bewege den Cursor hierher, um zu sehen, wie viele Punkte du bendtigst, um den niichsten Level zu
erreichen.

KP Dies sind die Krafipunkte deiner Charaktere (die Hohe der Zahl gibt an, wie viel Schaden sie einstecken
konnen). Die Nummer auf der linken Seite steht fiir deine momentanen KP, die Nummer rechts gibt
deine maximalen KP an. Fallen die KP auf 0, ist der Charakter kampfunfihig.

PP Die Psynergy-Punkte deiner Charaktere (jene Punkte, die zur Anwendung von Psynergy zur Verfiigung
stehen). Die Nummer auf’ der linken Seite steht fiir deine momentanen PP die Nummer rechts gibt deine
maximalen PP an. Setzt du Psynergy ein, verringert sich die Anzahl der PP.

Ba b d

Uberschrift Beschreibung

ATTACKE Je hoher dieser Wert ist, desto mehr Schaden verursachst du durch eine direkte Attacke.

VERT. Je hoher dieser Wert ist, desto weniger Schaden musst du durch direkte gegnerische Attacken einstecken.

SCHNELL. Je hoher dieser Wert ist, desto eher kommst du wiihrend des Kampfes zum Zug.

GLUCK GLUCK erhiht deine Chancen, Spezi und iinderungen d
Beschreibung

DSCHINN Die Anzahl der verbiindeten Dschinns und die G aller Dschinns von jedem Element.

v Je héher dieser Wert ist, desto mehr ist der Charakter in der Lage, elementare Fihigkeiten einzusetzen.

KRAFT Dies zeigt die elementare Kraft fiir jedes Element. Je hiher dieser Wert ist, desto mehr Schaden kannst
du durch elementare Attacken anrichten.

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




( UMSCHALTEN VON STATUS-DETAILS-BILDSCHIRMEN )

Im Status-Detail-Bildschirm der Charaktere kannst du andere Status-Informationen abrufen,
indem du bestimmte Knopfe driickst. In manchen Bildschirmen kannst du durch Driicken der
L- und R-Tasten die Status-Informationen anderer Charaktere einblenden.

Driicke den A-Knopf
Beschreibung der ausgewihlten
Psynergy.

ERWORBENE PSYNERGY

¥ Ecdietier

o Psynergy-Symbol
9 Psynergy-Name

@ Benitigte PP fiir den Einsatz
der Psynergy

@ Psynergy-Typ
® Erde ® Wasser
® Feuer ® Wind

6 Reichweite der Psynergy

| Ein Gegner oder Team-Mitglied
Wl Drei Gegner
il Bis zu fiinf Gegner
aillli, Bis zu sieben Gegner
NI Alle Gegner oder dein gesamtes
Team

Psynergy-Bildschirm
Hier wird die Psynergy dargestellt,
die dein Charakter benutzen kann.

Gebiete/Situationen, in denen die
ausgewihlte Psynergy eingesetzt
werden kann.

U5~ Hinweis! Negative Statusverdnderungen
Wendet ein Monster im Kampf eine Spezialattacke an, kénnte dies zu negativen Statusverinde-
rungen fiihren. Diese Verinderungen konnen durch manche Psynergy-Typen oder durch den
Besuch eines HEILIGTUMS aufgehoben werden.

Alle Items deines Charakters werden
im Item-Bildschirm angezeigt.
Driicke Links und Rechts auf dem
 Steuerkreuz, um die verschiede-
nen [tem-Listen aufzurufen.

Beschreibung des ausgewahiten Items.
Name des Charakters und momentane;
Attacke- und Verteidigungswerte.

Angelegte Waffe und Riistung.

Erscheint ein A neben einem Item,
so ist dieses Item derzeit angelegt.
Die Zahl an der rechten unteren
Seite gibt an, wie viel
Siuck du von diesem Item bei dir

Driicke den A-Knopf

GIFT

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

TAUSCHUNG

Dein Charakter leidet unter
Sinnestiuschungen, durch die seine
Zielsicherheit sinkt. Heile dich
mit LINDERUNG oder ELIXIER.

STICH

Dein Kérper fiihlt sich
taub an und du kannst dich nicht
mehr bewegen. Heile dich mit
LINDERUNG oder ELIXIER.

SCHLAF

Dein Charakter schlift ein
und kann nicht mehr agieren.
Erwecke ihn mit LINDERUNG
oder ELIXIER.

KAMPFUNFAHIG

B Dein Charakter wurde
im Kampf besiegt und kann nicht
mehr kimpfen. Erwecke ihn in
einem HEILIGTUM oder benutze
LEBENSWASSER oder PHONIX.

s gibt auch noch weitere
Statusverdnderungen.

y

Driicke den A-Knopf im Item-Bildschirm, um zum Status-Detail-Bildschirm zuriickzukehren.

fl
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» TAUSCHUNG, STICH und SCHLAF enden, sobald dein Charakter kampfunfihig wird.




) CHARAKTER-KLASSEN

Jeder Charakter gehdrt einer bestimmten Charakter-Klasse an.
Diese Klasse kann sich dndern, wenn ein Charakter sich mit
Dschinns verbiindet oder welche entfernt. Andert sich die Klasse
eines Charakters, dndern sich auch seine Attribute.

( EIN BEISPIEL ZUR ANDERUNG DER KLASSE. j

Wenn Isaac, der Hauptcharakter, mit keinem Dschinn verbiindet
ist, gehort er der Klasse JUNKER an.

Nachdem er sich mit dem Wind-Dschinn Boe verbiindet hat, ist er
ein LEHRLING.

Ist der Wind-Dschinn auf Standby und somit quasi wieder ent-
fernt, wird Isaac wieder zum JUNKER.

Verbiindet sich Isaac nun mit dem Feuer-Dschinn Esse, verindert
sich seine Klasse zu RAUFBOLD. Dies war jetzt ein Beispiel, wie
sich die Klasse eines Charakters verédndern kann.

( DIE AUSWIRKUNGEN VON KLASSENVERANDERUNGEN )
Andert sich die Klasse eines Charakters, konnen sich dadurch auf folgende Anderungen ergeben:

Andert ein Charakter seine Klasse, kinnen sich auch seine Attribute
verdndern. Attribute konnen stirker oder schwicher werden. Es ist
auch beides gleichzeitig moglich, je nachdem, welche Anderung
vollzogen wurde.

Die verﬁighare Psynergy hangt von der jeweiligen Klasse ab. Wenn
du eine Klasse dnderst, stelle sicher, dass dir dadurch keine Psynergy
verloren geht, die du spéter noch einsetzen mochtest! Uberpriife alle
Anderungen genau, bevor du dich mit einem Dschinn verbiindest.

( DIE AUSWIRKUNGEN VON BUNDNISSEN MIT DSCHINNS )

Die Charakter-Klasse andert sich abhingig von der Art des
Dschinns, der mit dem Charakter ein Biindnis eingeht. Auch ver-
fiigen Dschinns ein und desselben Typs iiber ganz individuelle
Charakteristika. Sie alle beeinflussen durch ein Biindnis die Attri-
bute deines Charakters. Werden sie im Kampf entfesselt, knnen
sie hochst unterschiedliche Wirkungen entfalten. Versuche, fiir
deine Charaktere jene Dschinns zu finden, durch die sie die meisten
Vorteile erhalten.

P> Verbiindest du einen Feuer-Dschinn mit einem Charakter,

wird auch dessen Feuer-Kraft steigen. Dadurch wird er mit
Feuer-Attacken mehr Schaden verursachen
konnen.




In vielen der Stidte und Dorfer, die dein Team wiihrend des Abenteuers bereist, findest du
LADEN, GASTHOFE und andere Einrichtungen, die verschiedene hilfreiche Dienstleistungen
anbieten.

( WAFFEN-, RUSTUNGS- UND ITEM-SHOPS )

In diesen Léden kannst du WAFFEN, RUSTUNGEN, HEIL-
KRAUTER und andere Gegenstinde kaufen.

»  [KAUFEN ITEMS KAUFEN
Wihle mit Hilfe des = Steuerkreuzes die Items aus, die du kaufen méchtest und driicke den

~ A-Knopf. Werden mehr als sieben verschiedene Items angeboten, erscheint auf der rechten Seite
- des Bildschirms ein griiner Pfeil. Mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes kannst du das gesamte Angebot
- einsehen.

]

|

Wihle den Charakter, der das Das Vermogen
Item nehmen soll und driicke den |Preis des Items
A-Knopf. Kann das Item von die-
sem Charakter angelegt werden,
werden rechts unten die dadurch
entstehenden Status-Veranderun-
gen angezeigt. Kann das Item
nicht angelegt werden, erfolgt die
Meldung NICHT ANLEGBAR
¢ im Statusfenster. Auch erscheint
3 im ITEM-LADEN rechts unten
eine Liste deiner Items inklusive
der vorhandenen Stiickzahl.

Ein Charakter, der ein gekauftes Item erhilt, wird'sofort gefragt, ob er oder sie dieses Item anle-
gen will, wenn dieses Item auch angelegt werden kann. Um es anzulegen, wihle JA und driicke den
A-Knopf. Andernfalls wihle NEIN.

[VERKAUFEN|E] VERKAUFE DEINE ITEMS AN DEN LADEN |

Du kannst deine Items an den LADEN verkaufen. Der Verkaufs- [
preis wird eingeblendet und du musst nur noch JA auswihlen, um
zu verkaufen, oder NEIN, um abzubrechen.

| ARTEFAKTE KAUFE ARTEFAKTE

Manchmal werden in den Léden seltene ARTEFAKTE angeboten.
Du kannst sie auf die gleiche Weise erwerben, wie normale Items.

| REPARIERENS

Beschidigte Items werden im Item-Bildschirm mit einem X ge-
kennzeichnet. Man kann sie aber reparieren. Nachdem du iiber die
Kosten der Reparatur informiert worden bist, wihle JA, um die
Reparatur durchfiihren zu lassen, oder NEIN, um abzubrechen.
Sobald ein Item repariert worden ist, kannst du es auch wieder
benutzen.
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= ( GASTHOFE )
Verbringst du die Nacht in einem GASTHOF, werden alle verlore-
nen Kraft- und Psynergy-Punkte wieder aufgefiillt. Die Preise sind
von Stadt zu Stadt unterschiedlich. Kampfunfihige Charaktere
werden in Gasthofen allerdings nicht wieder belebt. Auch negative
Statusverdnderungen bleiben bestehen.

C HEILIGTUMER )

In HEILIGTUMERN kannst du besiegte Charaktere wieder
beleben, Vergiftungen heilen und andere Statusveranderungen
aufheben. Diese Dienste kannst du nur in Anspruch nehmen,
wenn mindestens ein Mitglied deines Teams an solchen Beschwer-
den leidet.

[ BELEBEN P2 ERWECKE BESIEGTE CHARAKTERE _ |

Hiermit kannst du einen Charakter wieder beleben, der im Kampf besiegt wurde.

[EnTGIFTEN  BH HEILE VERGIFTETE CHARAKTERE
Hiermit kannst du einen vergifteten Charakter heilen.

Damit vertreibst du Geister, die einen Charakter heimsuchen.

1 [ScHuTzAURA EXORZIERE GEISTER |
X

4 [FLucH BRECHENT NIMM FLUCHE VON CHARAKTEREN |
Dies erlaubt einem Charakter, verfluchte Items abzulegen.

Mit Ausnahme von selbstlaufenden Szenen und Kémpfen, kannst
du durch Driicken von START das Pausen-Menii aufrufen.

[PAUSEN-MEND [ SPEICHERN

Bis zu drei Speicherstinde konnen angelegt werden. Wihle einen
der drei Speicherpliitze, um deine Daten zu speichern. Driicke
danach den A-Knopf, um den Speichervorgang zu starten. Benutzt
du eine Datei, die bereits Daten enthilt, wird diese komplett iiber-
schrieben. Sei vorsichtig, denn einmal iiberschriebene Daten kon-
nen nicht wiederhergestellt werden.

» Schalte nicht aus (OFF) und fiihre keinen Reset durch, wihrend du speicherst.

[ PAUSEN-MEND SCHLAFEN |
Dies ist sehr bequem fiir kiirzere Zeitspannen. Dauert der Schlaf-Modus jedoch zu lange, wird die
Stromversorgung automatisch abgeschaltet. Wenn du vorhast, fiir lingere Zeit nicht zu spielen,
solltest du dein Spiel speichern und dein Game Boy Advance-System ausschalten (OFF).

[PAUSEN-MENT EINSTELLUNGEN |

Jede Einstellung kann mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes verandert werden. Stellst du AUTO-

SCHLAF auf EIN, wird das Spiel automatisch in den Schlaf-Modus geschaltet, wenn du eine

bestimmte Zeit lang keinen Knopf driickst. Driickst du die L- und R-Tasten, kann das Spiel fort-

gesetzt werden.

P> Driicke und halte die L- und R-Tasten fiir drei Sekunden gedriickt, um den Schlaf-Modus
zu aktivieren.




) DER KAMPE

Wihrend deines Abenteuers wirst du vielen Gegnern im Kampf
gegeniiberstehen. Zusiitzlich zu direkten Angriffen mit Waffen
kannst du auch mit Dschinns und Psynergy angreifen.

( KOMMANDOS VOR DEM KAMPF )
Vor jeder Kampfrunde hast du die Wahl, ob du kimpfen willst oder nicht.

[KommanDo — FR KAMPFEN ]

Wihle dieses Kommando, um den eigentlichen Kampf zu beginnen.
) Eine genaue Beschreibung der Kampf-Kc dos folgt.

( DER KAMPF VOM ANFANG BIS ZUM ENDE

Triffst du in einem Labyrinth oder auf der Weltkarte auf einen
Gegner, entbrennt sofort ein Kampf. Zu Beginn jedes Kampfes
kannst du die Option RUCKZUG wihlen, doch wird es dir nicht
immer gelingen, zu entkommen.

[KommaNDO B RUCKZUG |

Wiihle dieses Kommando, um einen Fluchtversuch zu starten. Miss-
lingt dir dieses Vorhaben, musst du allerdings eine Runde lang alle
Angriffe deiner Gegner iiber dich ergehen lassen.

. Wihlst du KAMPFEN konntest du deine Gegner iiberraschen und
zuerst angreifen. Ebenso kann es dir aber passieren, dass du iiber-
§ rascht wirst...

[Kommanoo B STATUS |

Wiihle dieses Kommando, um den Status deiner Charaktere zu
iiberpriifen. Bevor du in den Kampf ziehst, solltest du eventuell die
KP und die verfiigbare Psynergy deines Teams priifen.

Die Kiimpfe sind rundenbasiert. Zu Beginn jeder Runde musst du
fiir jedes Mitglied deines Teams eine Aktion festlegen. AnschlieRend
*fiihren deine Freunde und die Gegner ihre Aktionen aus. Die Reihen-
i' folge hiéingt von ihrer Geschwindigkeit ab.

Der Kampf endet, wenn alle Gegner gefliichtet sind oder besiegt
 wurden. Sollten allerdings alle deine Team-Mitglieder im Kampf be- Driicke den B-Knopf, wenn du wieder zu den Kommandos vor dem
siegt worden sein, endet nicht nur der Kampf, sondern das Spiel! In Kampf zuriickkehren willst, nachdem du bereits KAMPFEN
diesem Fall musst du nochmals von der letzten Stadt oder dem letz- gewihlt hast. Diese Kommandos sind auch wihrend des Kampfes

ten Labyrinth, das du besucht hast, beginnen. l S nach jeder Kampfrunde verfiigbar.
- N " . .




C KOMMANDOS IM KAMPF )

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

[KommANDO iM KAMPF_FBl ANGRIFF |

Wihle dieses Kommando, um einen Gegner mit einer Waffe anzu-
greifen. Wahle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes den Gegner an, den
~ du treffen mochtest und driicke den A-Knopf. Ergreift der ausge-
wihlte Gegner die Flucht oder wird er besiegt, bevor du angreifen
kannst, fiihrst du automatisch den Befehl VERT. (Verteidigung)
aus.

LR

[KommaNDOS M KAMPF [ PSYNERGY |
Du kannst Psynergy einsetzen, um Gegner anzugreifen oder deine
Team-Mitglieder zu heilen. Wahle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes
eine Psynergy aus und driicke den A-Knopf.

Wihle als nichstes mit Hilfe des = Steuerkreuzes ein Ziel aus.
Manche Psynergy-Typen verfiigen iiber einen grof}eren Wirkungs-
bereich als andere.

=5 Hinweis! Uber den Umgang mit Psynergy!
Jeder Psynergy-Typ verfiigt einen bestimmten Wirkungsbereich. Psynergy mit einem grofien Wir-
+ kungsbereich wirkt auf alle getroffenen Ziele unterschiedlich stark. Wenn du Gegner mit Psynergy

fl
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angreifst, bedenke diesen Umstand, bevor du . dich fiir ein bestimmtes Ziel entscheidest.
4 A - . o

( PSYNERGY, DIE UNTERSCHIEDLICH STARK WIRKT )

Eine Psynergy, die mit unterschiedlicher Stirke auf mehrere Ziele
wirkt, entfaltet die grofite Wirkung auf den Gegner oder das Team-
Mitglied in der Mitte des ausgewahlten Bereichs. Je weiter das Ziel
von der Mitte des Wirkungsbereiches entfernt ist, desto schwacher
fllt der Effekt der Psynergy aus (es gibt allerdings Ausnahmen). &
Wenn du die Ziele fiir deine Psynergy auswahlst, merke dir, dass der
groBte der eingeblendeten Cursor jenes Ziel kennzeichnet, das am
stirksten betroffen wird.

Dercncr in der Mitte bekommt
den meisten Schaden ab.

( VERANDERUNG DES WIRKU HES )

Abhiingig davon, welches Hauptziel du fiir eine Psynergy aus-
wihlst, kann sich auch der Wirkungsbereich verindern. Im Bild
rechts siehst du, wie eine Psynergy, die auf drei Gegner wirkt, auf erirkungsberelch einen
den Gegner rechts aufien konzentriert wird. In diesem Fall umfasst Psynergy hingt davon ab,
der Wirkungsbereich nicht drei Gegner, sondern nur zwei. welches Hauptziel du wahlst.

C PSYNERGY ANDERT SICH, NACHDEM EIN DSCHINN ENTFESSELT WURDE )

Setzt du wihrend des Kampfes das DSCHINN-Kommando ein, um
einen Dschinn zu entfesseln, &ndert sich die Klasse und die verfiig-
bare Psynergy des Charakters. Bedenke also, dass der Einsatz eines
Dschinns eventuell Psynergy deaktiviert, die du noch einsetzen
wolltest.

( BENUTZE NICHT ZU VIEL PSYNERGY )

Psynergy ist sehr hilfreich, aber sei vorsichtig, dass du sie nicht zu
oft einsetzt. Spare sie fiir Situationen, in denen du sie wirklich [&3%
brauchst. Ubernachtest du in einem Gasthof oder setzt bestimmte
Items ein, kannst du deine Psynergy-Punkte wieder auffiillen.

Psynergy-Punkte langsam wieder auf.



In diesem Spiel stehen dir viele verschiedene Formen der Psynergy zur Verfligung. Einige davon
sind hier aufgelistet.

ERD-PSYNERGY
bhendtigte Wirkungs-

Effekt

FEUER-PSYNERGY
bendtigte Wirkungs-

Name PP bereich Name PP bereich Effekt
HEILUNG 3 1 Stellt 70 KP FLAMME Angrifl mit
wieder her. Flammen.
BEBEN 4 3 Angrifl mit WACHTER 3 1 Erhoht die
Erdbeben. Verteidigung.
WACHSTUM 4 1 Im Kampf ein- FEUER 6 3 Angriff” mit
setzenund...? Feuerbillen.
STALAGMIT 5 1 Angriff’ mit HITZE- 6 I Angrifl mit
Stalagmiten. WELLE Hitze.
FANGER 1 Zum , Fangen* VER- 2 E Zum Bewegen
kleiner Objekte. SCHIEBER von Objekten.
RUCKZUG 6 Teleport zum
Verlies-Eingang.

SYNERGY WIND-PSYNERGY
Wirkungs- benitigte| Wirkungs- - "
PP bereich bereich Effect
HEILUNG 4 I Stellt 100 KP WIRBEL- Angrifl mit
wieder her. WIND Tornado.
GIFT- 2 1 Entgiftet den BLITZ- 6 3 Angrifl mit
HEILUNG Korper. STRAHL Sturm.
FROST 5 3 Im Kampf ein- BLITZ 4 1 Angriff’ mit
setzen und...? Blitz.
REGEN- 5 3 Im Kampf ein- TAUSCHUNG 4 3 Tduscht mehrere
SCHAUER setzen und...? Gegner.
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[KOMMANDO IM KAMPF DSCHINN

Mit diesem Kommando kannst du einen verbiindeten Dschinn ent-

fesseln oder einen Dschinn auf Standby setzen.

Wihrend eines Kampfes kannst du mit Hilfe des DSCHINN-Kommandos verschiedene Effekte
erzielen — abhiingig vom momentanen Status der Dschinns. Wenn sich alle deine Dschinns gerade

in der Erholungsphase befinden,
kannst du das DSCHINN-Kom-
mando zwar anwiéhlen, doch an-
sonsten kannst du nichts weiter

machen.

Status des Dschinns

Verl

indet

Erholung

Dschinn-Kommando-Optionen
Entfessle einen Dschinn oder setze ihn auf Standby

Biindnis mit dem Dschinn

Nichts

( ENTFESSELN VON VERBUNDETEN DSCHINNS )

Klassen- und Status-
Verinderungen
(links: vor Entfesse-
lung/rechts: nach
Entfesselung)

| Ausgewihlter Dschinn

Wihle zuerst einen Dschinn aus. Du
kannst jeden verbiindeten Dschinn frei-
setzen (Namen von verbiindeten Dschinns
werden weill angezeigt). Der Effekt im
Kampf und jegliche Status-Veranderun-
gen werden ebenfalls angezeigt. Driicke
danach den A-Knopf.




Wenn du einen Dschinn freisetzt, greift er einen Gegner an oder
entfaltet seine unterstiitzende Wirkung auf ein oder mehrere Team-
Mitglied/er. Je nachdem, um welchen Typ Dschinn es sich handelt,
musst du entweder einen Gegner als Ziel fir die Dschinn-Attacke
auswahlen, oder ein Mitglied deines Teams fiir den Zauber des
Dschinns aussuchen.

Wenn du im Kampf mit deinem Zug dran bist, entfesselt der
Dschinn seine Attacke oder seine unterstiitzende Wirkung. Danach
steht der entfesselte Dschinn auf Standby. In der nichsten Runde
kannst du daher das RUFEN-Kommando benutzen.

( BUNDNIS MIT EINEM DSCHINN AUF STANDBY

Wiihle zuerst einen Dschinn, mit dem du dich verbiinden willst.
Wiihle dazu einen der Dschinns aus, deren Namen rot angezeigt
werden. Der Status des Dschinns und die Auswirkungen auf den
Status seines Triigers werden eingeblendet. Driicke den A-Knopf,
sobald du dich fiir einen Dschinn entschieden hast.

Wenn der Zeitpunkt fiir deinen Zug in einer Kampfrunde gekommen
ist, gehst du mit dem Dschinn ein Biindnis ein. In der nichsten Runde
kannst du den verbiindeten Dschinn entfesseln.

[KOMMANDO IM KAMPF_[|RI RUFEN

Rufst du einen Dschinn, der auf Standby ist, kannst du einen méch-
tigen Geist beschworen. Jeder Dschinn, der so gerufen worden ist,
geht danach automatisch zur Erholungsphase iiber.

Die Grundlagen des Rufens

Um einen Geist beschworen zu konnen, muss mindestens ein Dschinn
auf Standby stehen. Da du im Laufe des Abenteuers immer mehr
Dschinns finden wirst, erhdht sich auch die Anzahl der Geister, die
du beschworen kannst. Abhiingig von der Zahl und des Typs der
Dschinns, die du zum Rufen einsetzt, éindert sich auch die Art des
Geistes, den du beschwdren kannst.

C

K winle RUFEN und driicke den A-Knopf. Wahle mit Hilfe des 4 Steuerkreuzes den Geist aus,

den du beschworen willst und driicke nochmals den A-Knopf.

reibung des gewihlten
Geistes

Geister, die du rufen kannst
Sind fiinf oder mehr Geister
verfiighar, schalte mit Hilfe des
= Steuerkreuzes zwischen den
verschiedenen Ubersichten hin

Anzahl der Dschinns auf Standby,
angeordnet nach Typ yon links
nach rechts: Erde, Wasser, Feuer
und Wind (die Anzahl verringert
sich nach jedem Ruf).

und her.




=5 Hinweis! Jeder kann rufen!

Zwar kann jeder Charakter nur jene Dschinns mit dem DSCHINN-Kommando kontrollieren,
die er selbst triigt, aber solange auch nur ein Team-Mitglied einen Dschinn auf Standby hat,
kann jeder diesen Dschinn zum RUFEN benutzen. Solange genug Dschinns auf Standby sind,
kénnen zwei Team-Mitglieder denselben Geist in einer Runde beschworen.

B wihle die Gegner aus, die von dem gerufenen Geist ange-

* griffen werden sollen. Driicke Links oder Rechts auf dem = Steuer-
kreuz, um ein Ziel auszuwihlen. Driicke anschlieRend den A-Knopf.
Wenn du einen Geist rufst, erhoht sich fiir die Dauer des Kampfes

_ deine elementare Kraft des Typs, dem auch der Geist angehort. Je
5 stéirker der Geist ist, desto mehr wird die elementare Kraft erhoht.

g U=5" Hinweis! Die Effekte des Rufens
Die Anzahl der Dschinns auf Standby wird nach Typen geordnet im
hl-Menii angezeigt. Jedes Mal, wenn du Dschinns

Yor dem Rufen

= Beschworungs-A
S Z@Z@ZET || zum Rufen einsetzt, verringert sich diese Anzahl entsprechend des Typs
und der Menge der Dschinns, die fiir den Ruf verwendet worden sind.

Wenn sich diese Anzahl verringert, wird auch die Zahl der verfiigbaren
Geister kleiner. Allerdings geht die Kraft von Dschinns und Geister
niemals génzlich zur Neige. Nachdem sich die Dschinns erholt haben
und wieder auf STANDBY gesetzt worden sind, kannst du jederzeit
wieder nach Geistern rufen.

Nach dem Rufen

( WIRKUNGSBEREICH DER GERUFENEN GEISTER )

Gerufene Geister greifen alle Gegner an. Bewegst du den Cursor
mit Hilfe des +Steuerkreuzes, um einen Gegner auszuwihlen,
den der Geist angreifen soll, bewegt sich der Cursor zwischen den
Gegnern, wie auf dem nebenstehenden Bild dargestellt. Auf diese
Weise kannst du auswiihlen, welcher der Gegner den meisten Scha-
den abbekommen soll.

05" Hinweis! Nach dem Rufen
Alle Dschinns, die zum Rufen eingesetzt worden sind, fallen sofort nach dem Erscheinen des
Geistes in die Erholungsphase. Diese Dschinns verbiinden sich entweder nach einer Kampfrunde
oder nachdem du ein paar Schritte gelaufen bist, automatisch wieder mit dem entsprechenden
Charakter. Wihrend du herumwanderst weist dich ein akustisches Signal darauf hin, wenn ein
Dschinn von der Erholungsphase zum BUNDNIS iibergeht.

Dein Te“_‘m kann viele Ve"schie' Name des Geistes Benitigte Dschinn Beschreibung
dene Geister rufen. Erhoht sich VENUS

| Erd-Dschinn | Ein Geist der Erde.
die Anzahl der Dschinns, die auf
Standby sind, wirst du ’auch i MARS I Feuer-Dschinn | Ein Geist des Feuers.
4 = i S 2 Erd-Dschinns er untote Wiichter eines Pharaos.
der Lage sein, mehr Geister zu RAMSES 2 Erd-Dsch D Wiichi Ph
rufen. KIRIN 2 Feuer-Dschinns | Eine flammenumhiillte Kreatur.

L
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Einige Items, die du bei dir trégst,
kannst du auch im Kampf einset-
zen. Wiihle zuerst das Item, dass du
einsetzen willst und driicke den A-
Knopf. Wihle als Néchstes ein Ziel,
an dem das Item eingesetzt werden .

soll. Abhingig von der Art des Items kann das Zlel ein Team-| Mnglned oder ein Gegner sein.
Driicke nach der Auswahl des Ziels den A-Knopf.

=" Hinweis! Nicht alle Items konnen im Kampf eingesetzt werden!
Items, die im Item-Auswahl-Bildschirm gelb angezeigt werden,
konnen im Kampf nicht eingesetzt werden. Die Namen von einsetz-
baren Items werden weil} angezeigt.

Indem du dich verteidigst, kann
der Schaden, der dir durch eine
gegnerische Attacke zugefiihrt wird,
verringert werden. Wahle das VERT.-
Kommando mit Hilfe des 4 Steuer-
kreuzes und driicke den A-| Knopf g ;

Hat ein Charakter nur mehr wenige KP oder ist gerade nichts fiir ihn zu tun, solltest du VERT.
anwenden.

In der Arena kannst du gegen Horden von Monstern antreten oder das Team eines Freundes her-
ausfordern. Befindest du dich im Arena-Modus, stehen dir weder das Pausen-Menii noch der
Schlaf-Modus zur Verfigung.

P> Lies bitte alle wichtigen Informationen beziiglich des Link-Kampfes durch,
bevor du einen solchen beginnst.

( DAS BETRETEN DER ARENA )

Wihle im Start-Menit KAMPF. AnschlieBend gelangst du zum Datei-
o Auswahl-Bildschirm. Wihle mit Hilfe des = Steuerkreuzes eine Datei,
@“‘_’Eﬁéi‘i@ mit der du den Arena-Kampf starten willst und driicke den A-Kampf.
g Nach der Auswahl einer Datei befindest du dich im Warteraum der
ABTAC Tl Arena.

Warteraum der Arena

Diese Tafel zeigt die liingste
esfolge, die du in der Arena
erlangt hast.

Sprich mit dieser Person, um die
gleiche Dienste in Anspruch zu

Rezeption nehmen, die auch ein HEILIG-
Sprich mit dem Midchen - 1> { TUM anbjetet.
an diesem Schalter, um einen - =

Person, um
fahren, wie viele Monstel
Ampfe du gewonnen hast.

Kampf zu beginnen.

(Gladiatoren-Kreis

Link-Kampf-Rekord-Schalter

Sprich den Mann von vorne an, um die Ge-
samtanzahl deiner Siege zu erfahren. Sprichst
du mit ihm von der linken Seite des Schalters
aus, erfihrst du deine liingste Siegesfolge.




| MONSTER-KAMPF EIN SPIELER

Trittst du an die Rezeption, ohne vorher einen zweiten Game Boy
Advance verbunden zu haben, kannst du an einem MONSTER-
KAMPEF teilnehmen. Sprich zu dem Madchen am Schalter und
wihle JA, um zu beginnen. Wahle NEIN, um wieder abzubrechen.
Wenn du bereit bist, in den Kampf zu ziehen, tritt in den Gladiato-
ren-Kreis rechts des Schalters. Hast du den Kreis betreten, offnet
sich die Tiir vor dir und der Kampf kann beginnen.

Monster-Kéampfe unterliegen den gleichen Regeln wie die Kimpfe
wahrend deines Abenteuers.

Wenn der Monster-Kampf voriiber ist, kehrst du wieder in den
Warteraum zuriick. Hast du einen Monster-Kampf gewonnen,
steht es dir frei, einen weiteren Kampf zu bestreiten. Wihle JA, um
die Kiimpfe fortzusetzen. Driicke den B-Knopf, um abzubrechen.
Der Monster-Kampf endet, sobald du einen Kampf verlierst.

MONSTER-KAMPF-INFO

® [n Monster- ipfen erscheinen nur Monster, die du bereits wihrend deines
Abenteuers besiegt hast.

® Solltest du nach einem gewonnenen Kampf™ aufhéren, werden die KP
und PP deines Teams wieder vollstindig aufgefiillt. Solltest du allerdings
weiterkimpfen, musst du auf diesen Komfort verzichten.

® Monst pfe konnen solange weitergefiihrt werden, bis alle deine
Team-Mitglieder besiegt worden sind.

© In Monster-Kémpfen erhiltst du weder Miinzen noch Erfahrungspunkte.

[ LINK-KAMPF ZWEI SPIELER

Ist ein zweiter Game Boy Advance mit deinem verbunden, kannst du an
der Rezeption Ein- oder Zwei-Spieler-Kampfe beginnen. Nimmt dein
Gegner deine Herausforderung an, kann der Kampf beginnen. Tritt in
den Kreis rechts der Rezeption. Stehen beide Spieler in ihren Kreisen,
offnet sich die Tiir und der Kampf beginnt.

Gegen das Team eines Freundes zu kimpfen unterscheidet sich nicht von
den anderen Kémpfen wihrend deines Abenteuers. Zu Beginn jeder
Runde geben die Spieler ihre Befehle ein. AnschlieBend werden die
Aktionen der Kampfrunde ausgefiihrt. Ist der Kampf voriiber, kehrst
du wieder in den Warteraum zuriick.

P Wenn das Game Boy Advance Game Link™-Kabel nicht korrekt
eingesteckt worden ist, stehen nur Monster-Kampfe zur Verfiigung.

Link-Kampf-Resultate werden automatisch gespeichert. Du kannst sie
am Link-Kampf-Schalter einsehen. Jedes Mal, wenn du einen neuen
Link-Kampf beginnen willst, musst du an diesen Schalter treten.

LINK-KAMPE-INFO 5 Der Charakter rechts auben wird nicht am Kampf

Eine Gruppe von bis zu drei Charakteren kann an einem Link-Kampf® teilnchmen. Der Charakter rechts aufien
wird nicht am Kampf teilnehmen konnen.

® In Link-Kampfen erhiltst du weder Miinzen noch Erfahrungspunkie.

© Sobald ein Spieler alle seine Kommandos eingegeben hat, bleiben dem anderen Spieler nur noch 15 Sekunden
fiir seine Kommandos. Andernfalls gehen alle seine Charaktere, die noch kein Kommando erhalten haben, zur
Verteidigung (VERT,) iiber.
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Trage Namen von unentdeck-
ten Orten in die freien Flichen ein,|
sobald dussie findest.

VENUS

BENOTIGTE
DSCHINNS

BENOTIGIE
DSCHINNS
1 FEUER

NAME

2FEUER

3 FEUER

9

JUPITER

ATALANTA

RAMSES
OSTARA 3ERDE _ﬂ
MERKUR 1 WASSER -
NEREIDE 2WASSER

NEPTUNOID IWASSER

PROCNE




JUNKER
RITTER
GALAN
SCHWERTK.
VERTEIDIGER
KAVALIER
LEHRLING
ILLUSIONIST
FEEN-RITTER
AUF] D
ISAAS [ wins
BARBAR

WACHTER

SOLDAT 2WIND
KRIEGER 4WIND
SCHWERTK. | ERDE
VERTEIDIGER 2ERDE
KAVALIER 4 ERDE
LEHRLING 1 FEUER

ILLUSIONIST 2FEUER
FEEN-RITTER 4 FEUER

RAUFBOLD 1 WASSER
WILDER 2 WASSER
BARBAR 4 WASSER

WIND-SEHER 5
MAGIER 2WIND
GEWEIHTER 4WIND
SEHER 1 ERDE
WAHRSAGER 2ERDE
SCHAMANE 4ERDE
PILGER | FEUER
WANDERER 2 FEUER
ASKET 4 FEUER
EREMIT | WASSER
ALTESTER 2 WASSER
LEHRMEISTER 4 WASSER

[ KLASSE
AUGURE

~ DSCHINNS

MAGIER 2WIND
GEWEIHTE 4WIND,
SEHER 1 ERDE
WAHRSAGER 2ERDE
SCHAMANE 4ERDE
PILGER 1 FEUER
WANDERER 2FEUER
ASKET 4FEUER
EREMIT 1 WASSER
A ALTESTER 2 WASSER
LEHRMEISTER | 4 WASSER

Probiere verschiedene Kombinationen von Dschinns, um noch weitere Klassen zu finden!

KIESEL

KP+8, PP+4, ATK+3

Schneller Hieb

GRANIT

KP-+9, VER+2, SNL+2, GLUCK+1

QUARZ

KP+10, PP+3, SNL+3

Belebt einen Charakter wieder

RANKE

KP+12, PP+4, VER+3, GLUCK+1

Senkt gegn. SNL

KNOSPE

Stiehlt gegn. KP

KP+10, ATK+3, GLUCK+1

SPRUDEL

KP+9, PP-+4, VER+3

Stellt KP wieder her

GEYSIR

KP-+12, ATK+3, GLUCK+1

Senkt gegn. ATK

NEBEL

KP+11,ATK+4

Versetzt Gegner in Schlaf

QUELLE

KP+8, PP+4, SNL+3

Fiillt KP des Teams auf

PIN

KP+9, ATK-+4, GLUCK+1

Senkt gegn. VER

KP+10, ATK+2, SNL+2, GLUCK+2

Hebt ATK des Teams

KP-+12,ATK+3, GLUCK+1

Tiuscht Gegner

KP+12, EP+3, VER+3, GLUCK+1

Erhoht VER

KP+8, ATK+3

Lihmt Gegner

Fiillt PP des Teams auf

KP+9, PP+4, ATK+2, SNL+2

KP+9,ATK+2, SNL+2

Wind-Attacke

KP-+12, PP+5, VER+2, GLUCK+1

Erhoht element. Widerstand

KP-+11, PP+3, SNL+2, GLUCK+1

Erhoht SNL des Teams

KP+9, ATK+3

Tauscht Gegner

KP+8, PP+4, SNL+3

Ermdglicht Doppel-Angriff




Benutze die L- und R-Tasten fiir alle ab hier angefiihrten Psynergys, um Abkiirzungen festzulegen.
Dies ist duBerst hilfreich, wenn du z.B. versuchst, die Gedanken von Menschen in Stidten und
Déorfern zu lesen. Siehe auch Kapitel ,,Die Reise durch das Land* zum Thema Abkiirzungen.

—

— EFFEKT [ BENOTIGIEPP

'VERSCHIEBER Bewegt ein Objekt 2
RUCKZUG Teleport zum Eingang eines Verlieses 6
GEISTLESER Liest Gedanken anderer Personen 1
KRAFTWELLE Sendet eine Schockwelle aus 2
TELEKINESE Hebt schwere Objekte 2
ENTHULLUNG Enthiillt Unsichtbares I
TARNKAPPE Versteckt dich im Schatten 1
ERSTARRUNG Hilt ein bewegliches Objekt an 2
LASTENHEBER Hebt und bewegt leichte Objekte 2
FANGER Ergreift leichte Objekte 1
WACHSTUM Lisst Ranken wuchern 4
WIRBELWIND Blast Laub hinfort 5
FROST Lisst Pfiitzen zu Saulen erstarren S

REGENSCHAUER Loscht kleine Feuer und Tornados 5
HEILUNG Fiillt 70 KP auf g
HEILWASSER Fiillt 150 KP auf il
SEGNUNG Fiillt 300 KP auf 10
GEBET Fiillt 100 KP auf 4
TIEFES GEBET Fiillt 200 KP auf 8
STOSSGEBET Fiillt 1000 KP auf 12
WUNSCH 80 KP fiir jeden 9
WUNSCHQUELLE 160 KP fiir jeden 13
REINHEIT 400 KP fir jeden 20
PHONIX Belebt cinen Charakter wieder 15
GIFTHEILUNG Heilt vergifteten Freund 2
VERMEIDUNG Reduziert gegnerische Angriffe 5




e
WIE MAN DAS GAME BOY ADVAN

GAME LINK-KABEL BENUTZT

miteinander zu verbinden.

Hier findest du alle Informationen die du brauchst, um zwei Game Boy Advance-Systeme ‘

Erforderliche Bestandteile
Game Boy Advance-Systeme:

Eines pro Spieler
Ein Modul pro Spieler
Ein Kabel

Game Boy Advance Game Link-Kabel:

Erforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme
ausgeschaltet sind und stecke die Spielmodule in die Modul- (=]
schéchte.

2. Verbinde zunachst die Game Boy Advance Game Link-Kabel Gt By A oo Uy
miteinander und danach mit den Anschlussbuchsen (EXT.) der e e Cane pric el
Game Boy Advance-Systeme.

Hinweis: Der kleine, lilafarbene Stecker wird an den Game Boy Advance von Spieler 1 angeschlossen.

Problemlésungen

Folgende Fille Fehler oder i einen

# Wenn du kein originales Game Boy Advance Game Link-Kabel verwendest.
* Wenn das Link-Kabel nicht vollstandig eingesteckt ist.

 Wenn das Link-Kabel wéhrend des Datenaustausches entfernt wird.

« Wenn das Link-Kabel nicht korrekt verbunden worden ist.

* Schalte keines der Game Boy Ad ysteme aus, wahrend ein D:
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Ce sceau est volre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et qu’il
est conforme aux normes d’excellence

en matiére de fabrication, de fiabilité

et surtout, de qualité. Recherchez

ce sceau lorsque vous achetez une
console de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits Nintendo.

“Original \\

Merci d’avoir choisi le jeu GOLDEN SUN™ pour le systéme de jeu Nintendo®
Game Boy Advance™.

IMPORTANT: Lisez i les i C irs et les

d’Emploi incluses avec ce produit avant toute utilisation de votre Game Boy Advance™,
d'une cartouche de jeu, ou d’un accessoire. Ce livret contient également des informations
sur la garantie et sur le Service Consommateurs.

Nous vous conseillons de lire attentivement le mode d’emploi avant de commencer a jouer
afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu! Gardez ensuite le manuel pour vous y
référer plus tard.

© 2001, 2002 NINTENDO/CAMELOT.
TM ET ® SONT DES MARQUES DE NINTENDO CO., LTD.
© 2002 NINTENDO. TOUS DROITS RESERVES.
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A VAGUE NOIRE DU CHAOS DEFERLE (

AU PIED DU MONT ALPHA, UNE MONTAGNE QUE L'ON DIT SACREE, SE
TROUVE UN PETIT VILLAGE APPELE VAL. PENDANT DES MILLENAIRES,
SES HABITANTS LES PLUS SAGES ONT ETE LES GARDIENS DU TEMPLE
DE SOL, UN TEMPLE DANS LEQUEL SONT PRESERVEES LES SECRETS
D’UNE SCIENCE INTERDITE: L’ALCHIMIE.

LE SCEAU QUI PRESERVAIT CES CONNAISSANCES VIENT D’ETRE
BRISE. UN PERSONNAGE MYSTERIEUX ESSAIE DE DECHAINER SUR LE
MONDE LES POUVOIRS DE CETTE SCIENCE DECHUE. DES POUVOIRS SI
GRANDS QUE CELUI QUI LES MAITRISE NE CONNAIT PLUS AUCUNE
LIMITE: RICHESSE INFINIE, VIE ETERNELLE, POUVOIRS DESTRUCTEURS
ILLIMITES... UNE FOIS REUNIES LES PUISSANCES DE L’EAU, DE LA
TERRE, DE L’AIR ET DU FEU, QUI SONT LA BASE DE TOUTE FORME DE
VIE, LE MONDE SERA A LA MERCI DE CELUI QUI EN EST LE MATTRE.
POUR EVITER CE TERRIBLE DESTIN, UN HEROS DOIT SE DRESSER
CONTRE LES FORCES DU MAL!



MAITRISER LES COMMANDES

Bouton L
@ Utiliser les raccourcis Psynergie

Bouton R
@ Utiliser les raccourcis Psynergie

A Afficher la carte du monde
Utiliser la manette 9 pour déplacer le curseur.

A Observer les alentours
% Afficher I'écran de statut

# Afficher I'écran de statut

Manette + l

@ / A Marcher
(vous pouvez mar-
cher en diagonale)

‘Bouton B

@ /A Courir

@ Sauter vers I'avant (avec la manette d)

Afficher le message

@ Pousser un objet
suivant

# /1 Choisir une com-

mande ou un objet Annuler

GAMEBOY ADvANCE:

SELECT

Afficher les com-
mandes générales

Bouton A

Afficher les commandes
générales

@ / A Afficher le
menu pause

@ /A Examiner un objet

@ /A Parler

/1 Afficher le message suivant
*/

Confirmer la sélection

Légende
@ Utiliser dans les villes, villages et donjons

A Utiliser sur la carte du monde
(hors des villes, villages et donjons)

# Utiliser en combat

Autre

Insérez votre cartouche GOLDEN SUN™ dans votre Game Boy
Advance™ et mettez-le en marche. Une fois sur I’écran titre,
appuyez sur START.

‘ VOTRE PREMIERE PARTIE )

L’écran de nom apparaitra automatiquement.
Déplacez le curseur avec la manettedk pour
choisir les lettres et appuyez sur le bouton A
pour les sélectionner. Si vous voulez effacer des
lettres, appuyez sur le bouton B ou choisissez
EFF sur la droite de I’écran. Une fois que vous
aurez entré un nom de personnage, choisissez
FIN sur la droite de I’écran et appuyez sur le
bouton A pour confirmer. Cest
que votre quéte commence.

FIN — Commence le jeu avec le nom de.
votre choix

EFF — Efface la derniére lettre sélectionnée ]

((APRES AVOIR SAUVEGARDE UNE PARTIE )

Si vous avez déja sauvegardé une partie, le
menu principal apparaitra lorsque vous
appuyezsur START sur Iécran titre.

Menu principal

Si vous sauvegardez une partie une fois le jeu
terminé, vous ne pourrez plus continuer cette
partie. Dans ce cas, vous trouverez unique-
ment EFFACER, COMBAT et NOUVEAU sur
le menu principal.




¥

|MENU PRINCIPAL r z COPIER

Ecran de copie
=EeEn

Pour commencer une nouvelle partie, choisissez NOUVEAU et appuyez sur le bouton A. L'écran
de nom saffichera. Entrez votre nom comme décrit sur la page précédente, sélectionnez FIN et
appuyez sur A pour confirmer.

i3z
Vous pouvez copier le contenu d’une sauvegarde sur un autre fichier.
Choisissez le fichier a copier avee la manette sk et appuyez sur A.
La sauvegarde sera copiée automatiquement sur un fichier vierge.

B> Si les trois fichiers de sauvegarde sont déja occupés,
I’option COPIER n’apparaitra pas.

MENU PRINCIPAL CONTINUER |

[MENU PRINCIPAL I EFFACER

Seaz)

Ecran d'effacement des données
e

En utilisant un fichier sauvegardé, vous pouvez continuer votre partie 12 oti vous aviez sauvegardé.
Choisissez le fichier que vous voulez reprendre avec la manette 4 et appuyez sur le bouton A.

Ecran de sélection de sauvegarde

Fichier d¢ Nom du
A

principal et lieu de la
le fichier

Contenu du fichier d sélectionné, |

Choisissez cette option pour effacer une sauvegarde existante.
Sélectionnez le fichier a effacer avec.la manette 4 et appuyez sur A.
Les fichiers effacés ne peuvent pas étre récupérés, alors soyez certain
de vouloir effacer le fichier en question.

Ecran de séléction de sauvegarde
pour 'aréne

[MENU PRINCIPAL  [ZX| COMBAT
En utilisant un fichier de sauvegarde, vous pouvez combattre les

“Types et nombre de Djinn: (de gauche a droite) Djinn de terre,
Djinn d’eau, Djinn de feu et Djinn d*air.

Nom, classe et niveau du personnage principal, nombre de piéces et
nombre d’heures de jeu.

I3 Astuce! Vous pouvez sauvegarder a tout moment!

Dans GOLDEN SUN, vous pouvez sauvegarder votre jeu a tout moment, sauf au cours de certains
événements et pendant les combats.

que vous avez déja vaincus dans le jeu, ou vous pouyez
affronter le groupe d’un de vos amis: Pour défier un ami, il vous
faudra deux Game Boy Advance, deux exemplaires du jeu GOLDEN
SuN avec des sauvegardes déja existantes et un cable Game Boy
Advance Game Link™.

P> Si personne dans votre groupe n’a de Djinn, I"option COMBAT
napparaitra pas dans le menu principal.




Les gens capables d’utiliser la PSYNERGIE (I'énergie psychique) sont appelés MYSTIQUES.
Leur pouyoir leur vient des Anciens qui ont.été anéantis pendant le Grand Cataclysme et qui a fait
régresser la civilisation d’un millier d’années. Ils possédent le pouvoir de la Psynergie qui tire ses
sources de Ja science interdite qu’est I’alchimie.

VLAD
(ECUYER)

GARET LIN
(GARDE) (PYROMANCIEN)
Mystique de terre: 17 ans
Cestle héros de GOLDEN SUN.
1'vient de Val. Il maitrise la
Psynergie de terre et est un bon
combattant.

Mystique de feu: 17 ans

Ami d’enfance de Vlad, Garet
posséde la Psynergie de feu ainsi
qu’une grande force physique,

ce qui fait de lui un guerrier excep-
tionnel.

Mystique de feu: 17 ans
Lina vivait a Val avec sa famille
jusqu’a cette nuit ol une tempéte
acoiité la vie d son frére.

SOFIA
(AQUA-SAGE)

Mystique de Peau: 17 ans
Elle est une descendante du clan
des anciens qui protégeait le
PHARE DE MERCURE. Sofia
posséde la Psynergie de 'eau.
Gréce 4 ses pouvoirs de guéri-
son, elle aide Vlad et les autres
dans leur quéte.

ANTAGONISTES DE

AD )

Ce sont quelques un des mystérieux personnages que vous rencontrerez pendant vos aventures.

(EO-SAGE)

@
Mystique de Pair: 15 ans 3
Eduqué par un richissime
marchand de KALAY, Ivan
maitrise la Psynergie de I'air.
Les mystiques n’étant pas
courants & Kalay, il est con-
sidéré par les gens qui l'entou-
rent comme une curiosité.




DJINN: LES ESPRITS ELEMENTAIRES

Les Djinn sont les esprits de la terre, de I’eau, du feu et de Iair, les quatre éléments qui composent
toute matiere. Vous rencontrerez de nombreux Djinn pendant vos voyages et yous pouvez en captu-
rer en les combattant. En utilisant efficacement leurs pouvoirs, vous pourrez augmenter la force de
frappe de votre groupe.

Les.quatre types de Djinn

Les Djinn peuvent étre répartis en quatre groupes: terre (VENUS), eau (MERCURE), feu (MARS)
et air (JUPITER). Outre les Djinn représentés ci-dessous, vous trouverez au cours de vos aventures,
des Djinn de chaque type. Les quatre Djinn ci-dessous représentent chaque élément.

D eI ST

l Utilisez la pulssance des Djinn pour renforcer vos personnages et leur permettre de combattre
d’une maniére plus efficace.

C

Quand vous liez un Djinn & un personnage, la classe de celui-ci peut
changer. Changer de classe peut améliorer vos caractéristiques et
vous donner accés a de nouvelles Psynergies. Les classes de vos per-
sonnages changent selon le type de Djinn que vous liez. Essayez d’en
lier plusieurs de types différents pour découvrir toutes les possibi-
ltés.

( EFFETS DES DJINN VOL. 2: AUGMENTER LES CARACTERISTIQUES!

Quand vous liez un Djinn, vos caractéristiques qui ont une relation
avec ce Djinn seront altérées. Par exemple, si vous liez un Djinn de
feu, les attaques de votre personnage a base de feu feront plus de
dégats et sa résistance face aux attaques de feu des ennemis augmen-
tera.

( EFFETS DES DJINN VOL. 3: DECHAINER DES DJINN EN COMBAT!
Quand vous déchainez un Djinn qui était lié a votre personnage,
ce Djinn vous aidera directement. Chaque Djinn a un pouvoir dif-
férent, alors essayez-les tous!

( EFFETS DES DJINN VOL. 4: INVOQUEZ LES DJINN!

Lorsque vous aurez déchainé un Djinn en combat, ou s’il était en
attente, vous pourrez utiliser la commande INVOQUER. Vous pou-
vez invoquer de nombreuses puissances élémentaires et, plus vous
utilisez de Djinn pour invoquer, plus I'invocation sera puissante.



. parlerez & la personne.

YAGER

Au cours de vos aventures, vous visiterez de nombreux endroits. Appuyez sur le bouton A, lorsque
yous étes sur la carte du monde, dans les villes ou les donjons pour afficher le statut du groupe
(nom, points de vie et points Psy), ainsi que les commandes du menu général. Si vous appuyez sur
le bouton'A lorsque vous vous trouvez face 4 un objet ou un individu, vous examinerez 'objet ou

i Ecran dejeu Carte dumonde
Ci-dessous se trouve la (S8
description des comman-

des générales.

[COMMANDES GENERALES _[;3 PSY |
Choisir cette option pour utiliser votre Psynergie ou assigner des raccourcis.

( COMMENT UTILISER LA PSYNERGIE )

K Faites gauche et droite sur la manette < pour
choisir le personnage qui a la Psynergie dont vous
avez besoin et appuyez sur le bouton A.

} Icones des Psynergies du personnage sélectionné

E Faites gauche et droite sur la manetted pour \[Psynergie sélec-
choisir la Psynergie dont vous youlez yous servir | tionnéeet points
etappuyez sur le bouton A. Sivous disposez de :‘s{‘:;ﬁj:'ﬁl
plus de cing Psynergies différentes, faites gauche

et droite sur la manette 4 pour faire défiler les jon
fenétres de Psynergies. Appuyez sur les boutons L | Psynergie choisie
et R pour choisir un autre personnage. Si vous

choisissez une Psynergie qui affecte les objets physiques (DEPLACER, FORCE, etc...), elle prendra
effet dés que vous aurez confirmé votre sélection.

E] Si vous utilisez une Psynergie qui affecte un

autre personnage (PURIFIER, PRIERE MIN., sant la psynergi

etc...), vous devrez choisir le personnage sur qui la

Psynergie prendra effet en appuyant sur gauche et droite de la
manette s, puis en appuyant sur Je bouton A.

( ASSIGNER DES RACCOURCIS PSYNERGIE '

Vous trouverez sans doute cela pratique de pouvoir assigner une
Psynergie dont vous vous servez fréquemment sur les boutons L ou
R, de sorte qu’une simple pression sur ce bouton active la Psynergie
en question.

Kl Faites gauche et droite sur la manette = pour choisir le per-
sonnage qui a la Psynergie que vous souhaifez assigner a un bouton,
puis appuyez sur le bouton (L ou R) sur lequel vous voulez assigner
cette Psynergie.

12578 Psynergies qui peuvent &tre assignées a un raccourci seront
mises en surbrillance. Servez-vous de la manette 4 pour choisir une
Psynergie et appuyez sur le bouton A pour
assigner le raccourci.



I COMMANDES GENERALES

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

US5” Astuce! Statut des Djinn (St I:LIE Jeeeceeee;
Les Djinn ont trois types de statut. UG Ao R ow
En fonction de ce statut, les comman- mande Djinn un peu.

des générales et les menus de combat pontmettte Utilisez les com- « Attendez un tour
- votre Djinn EN mandes générales en combat.
sont différents. 5 o coat
» Utilisez le Djinn pour lier le Djinn.
en combat.

Statut 3: RECUPERATION

2 la commande de

Utilisez |
combat INVOQUER.

Si vous appuyez sur SELECT sur I'écran de sélection de Djinn,
vous pourrez lire une explication détaillée des régles les concernant.
Faites haut et bas sur la manette = pour choisir I'un des sept sujets
et appuyez sur le bouton A pour le lire.

Ces informations sont trés impor-
tantes, alors faites bien attention
tout ce qui est écrit.

(OPTIONS DISPONIBLES AVEC LES COMMANDES GENERALES DES DJINN)

* Changer le statut d’'un'Djinn (ENATTENTE <— LIE)
 Echanger un Djinn avec un autre personnage
= Donner un Djinn a un autre personnage

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

Nombre de Djinn différent Le personnage A peut donner ou échanger un Djinn avec le per-

sonnage B qui a moins de Djinn. Le personnage B ne peut
qu’échanger avec le personnage A qui a plus de Djinn.

Djinn Djinn
Djinn

Meéme nombre de Djinn Quand deux personnages.ont le méme nombre de Djinn, ils peu-

P> Vous ne pouvez pas échanger les Djinn qui sont en récupération.

vent échanger librement les Djinn dont ils disposent, mais ils ne
peuvent pas les donner. Les Djinn'doivent étre échangés un par un.

Djinn

Djinn
( CHANGER LE STATUT D’UN DJINN (EN ATTENTE <—> LIE) )
ﬂ Sur I’écran de sélection de Djinn, utilisez * Blanc: indique
la manette 4+ pour choisir un Djinn lié ou en un Djinn lié
attente et appuyez sur le bouton A. * Rouge: indique
un Djinn en

attente
Appuyezsur le bouton L lorsque vous tes sur « Jaune: indique
I’écran de sélection de Djinn pour voir le statut un Djinnen

et les Psynergies du personnage qui tient le KecOperadon
Djinn que vous avez choisi.




Sur I'écran de sélection de Djinn; vous pouvez changer le statut
d’un Djinn entre LIE et EN ATTENTE en appuyant sur le bouton
R. Si vous maintenez le bouton R enfoncé et appuyez sur SELECT,
tous les Djinn en votre possession alterneront entre LIE et EN
ATTENTE.

B3 Les mots LIE et ENATTENTE apparaissent au-dessus du nom

des Djinn. Yous pouvez changer leur statut en plagant le curseur sur

ces mots et en appuyant sur le bouton A.

EJ Une fenstre vous demandant de confirmer votre décision
de changer le statut du Djinn de EN ATTENTE @ LIE apparaitra.
Faites bien attention aux changements de caractéristiques et

de Psynergie et appuyez sur le bouton A si vous &tes d’accord avec
les changements. Si vous voulez annuler, appuyez sur le bouton B
pour revenir a I'écran précédent.

Statut du personnage
Quand le statut du
Djinn change, la classe
du personnage et son
statut changent égale-
ment, Les caractéri-
stiques qui s’'amélio-
rent sont marquées
d’une fléche jaune et
celles qui diminuent
sont marquées d’une
fleche bleue.

Fenétre de confirmation

Psynergie du personnage

Au cas ot les Psynergies d’un personnage changent
avec le statut d’un Djinn, les nouvelles Psynergies

sont affichées en jaune et celles qui sont perdues

sont affichées en rouge. Quand une fléche apparait
prés du nombre en haut a droite de 'écran, utilisez

Ia manette ¥ pour
voir la page de
Psynergies suivante.

( ECHANGER UN DJINN )

KB sur Pécran de sélection de Djinn, utilisez la manette % pour
choisir un Djinn et appuyez sur le bouton A

B vous pouvez échanger un Djinn avec les personnages qui
ont "option ECHANGER en-dessous d’eux. Choisissez le Djinn
que vous souhaitez échanger et appuyez surle bouton A.

B Lestatut des deux personnages procédant & I’échange de Djinn
apparaitra. Appuyez sur le bouton R sur cet écran pour alterner
entre les Psynergies de ces deux personnages. S’il y a plus d’une
fenétre de Psynergies, utilisez 1a manette# pour naviguer entre les
fenétres.

E Aprés avoir visualisé tous les changements, appuyez sur
le bouton A pour confirmer I’échange de Djinn. Si vous décidez
d’annuler ’échange, appuyez sur le bouton B pour revenir a
Iécran précédent.



EJ Suriécran de sélection de Djinn, choisissez un Djinn et
appuyez sur le bouton A.

B vous pouvez donner le Djinn aux personnages qui ont
I"option DONNER en-dessous d’eux. Choisissez un personnage et
appuyezsurA.

Ed Lesstatuts du personnage donnant le Djinn et celui du per-
sonnage recevant le Djinn seront affichés respectivement sur les

" coteés gauche et droit de I’écran. Appuyez sur le bouton R sur cet
.~ Goran pour yoir la Psynergie du personnage qui donne le Dijnn
~+etcelle du personnage qui le regoit. Quand il y a plus d’une fenétre
de Psynergie, utilisez la manette % pour naviguer entre les fenétres.

4] Aprés avoir visualisé tous les changements, appuyez sur A
pour donner le Djinn. Si vous avez changé d’avis, appuyez sur B
pour revenir a I’écran précédent.

=
F‘ P Les Djinn influencent égal les classes de per

:

N

DONNER UN DJINN )

I COMMANDES GENERALES OBJET

Vous pouyez acheter des objets dans les magasins et en trouver dans des coffres. Avec la commande
OBJET, vous pouvez utiliser ces objets, les équiper et les donner a d’autres personnages.
‘Un personnage peut porter jusqu’a 15 objets différents ainsi que 30 objets utilisables.

Ecran inventaire

Maintenez les bou-
tons A et L enfoncés
pour réorganiser les
objets par type (arme,
armure, etc...)

Maintenez le bouton R enfoncé pour voir les objets équipés
par un personnage ou son statut.

©0000000000000000000000000000000000009000000008

1l existe de nombreux objets différents dans le jeu. Certains d’entre eux ont des effets spéciaux s’ils
sont équipés et d’autres peuvent vous permettre d’utiliser de nouvelles Psynergies.

EPEE LONGUE | CHAPEAU EN CUIR ’ I:I BOUCLIER EN BOIS g HERBE

( UTILISER ET DONNER DES OBJETS )

Servez-vous de la manette 4 pour choisir le personnage qui détient
’objet & utiliser ou & donner et appuyez sur le bouton A.




Ensuite, utilisez la manettes+ pour choisir I'objet a
utiliser ou & donner. S’il y a plus d’une fenétre d’ob-
jets, naviguez entre elles a 'aide de la manette 4.

Si vous sélectionnez une armure ou une arme qui n’est
paséquipée, les changements de statut entrainés si vous.
Iéquipez sont affichés sur la gauche de I’écran. Une fois que vous
aurez sélectionné un objet en appuyant sur le bouton A, utilisez la
manettesk pour choisir UTIL. ou DONN. et appuyez & nouveau
sur le bouton A.

Servez-yous de la manettes pour sélectionner le personnage que
vous voulez cibler avec I'objet ou a qui vous voulez donner 'objet.
En donnant un objet que le destinataire peut équiper, vous verrez
apparaitre une fenétre vous demandant si vous souhaitez équiper
Lobjet. Choisissez OUI ou NON et appuyez surA pour confirmer.

' EQUIPER ET ENLEVER DES OBJETS )

l\‘ A Taide de la manetted choisissez le personnage portant I’objet
que yous désirez equiper ou enlever et appuyezsur A.

Choisissez I’objet que vous voulez équiper-ou enlever et appuyez sur
le bouton A. Faites gauche et droite sur la manette # pour voir les
autres fenétres d’inventaire. Si yous choisissez une armure ou une
arme qui n’est pas équipée, les effets entrainés en I’équipant appa-
raitront sur le c6té gauche de I'écran.

Selectionnez EQUIPER ou ENLEVER avee la manette 4 et appu-
yezsur le bouton A. Si vous choisissez ENLEVER, les changements
qui en découleront seront affichés sur le coté gauche de I'écran.

( PRECISIONS CONCERNANT LES OBJETS '
Choisissez cette option pour afficher dans la partie gauche de
Iécran les effets liés & I'utilisation ou & I’équipement d’un objet,
ainsi que le nombre dont vous en disposez.

C JETER UN OBJET )

Vous pouvez jeter les objets dont vous n’avez plus besoin. Si vous
avez plus de deux exemplaires de ’objet que vous désirez jeter, faites
haut et bas sur la manette= pour en choisir la quantité a jeter et
appuyez sur le bouton A. Une fenétre apparaitra, vous demandant
confirmation. Choisissez OUI pour jeter I"objet ou NON pour an-
nuler et appuyez sur le bouton A. Faites bien attention & ne pas
jeter d’objet dont vous pourriez encore avoir besoin! (Certains
objets ne peuvent pas étre jetés.)




"
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[CoMMANDES GENERALES B STATUT
g A T'aide du STATUT, vous pouvez avoir de plus amples informations concernant les caractéri- eau— Points d’expérience PP

stiques et les capacités de votre personnage. Si vous appuyez sur SELECT, vous aurez accés 4 la ue |Description

liste de vos Djinn. Niveau de votre personnage.

Remportez des combats pour gagner des points d’expérience et ainsi augmenter le niveau de vos per-
W Annityczsuplcs hollonsTigK sonnages. Placez le curseur ici pour voir combien de points dexpérience il vous manque pour atteindre
. pourréorganiser yotre groupe en le niveau supérieur.
— déplacant le personnage sélectionné

Statut du person- PV Ce sont les points de vie de vos personnages (Ie nombre de points de dégits qu'ils peuvent subir).

nage sélectionné Le nombre de gauche représente vos PV actuels, alors que celui de droite représente vos PV maximum.
(appuyez car i vos PV tombent 4 0, vous serez considéré comme vaincu.

le bouton A pour
de plus amples PR Cessont les points Psynergie de vos (le nombre de p ibles pour ["utilisation
détails) de Psynergies). Le nombre de gauche représente vos PP ucmcls et le nombre de droite votre maximum
de PP Le nombre de PP diminue a chaque utilisation de Psynergie.

‘ ©  agaucheoud droite.

= | Rubrique ) iption
( PRECISIONS SUR L’ECRAN DE STATUT D) XTTAQUE | Pluscetc vleur ot élve, plus vous infigere de dégts,

Si vous choisissez un personnage et appuyez Ecran de statut DEFENSE Plus cette valeur est élevée, moins birez de dégits directes de vos ennemis.
sur le bouton A, le statut de ce personnage AGILITE Plus cette valeur est levée, plus vous aure? de chances davoir I'initiative en combat.
apparaitra. Si yous alignez le curseur sur une CHANCE La CHANCE augmente votre chance de résister aux attaques spéciales et aux modifications de statut.
caractéristique, une description de celle-ci
s'affichera en haut de I'écran.
Informations du . 1
Djinn/ Elémentaire IBilbigte ) =
DJINN Montre vos Djinn liés et le nombre total de Djinn par élément.
polni€ de vie, polme Peynerene NIV Pluscete valeur st élevée, plus votre personnage est doué quant  Putlisation des habiltes
/] élementaires.
, ts affectant le personnage PUISS. Montre votre puissance élémentaire pour chaque élément. Plus cette valeur est élevée, plus vous ferez ,
" de dégts avec e type d'attaque.
g RESIST. Plus cette valeur est élevée, moins vous subirez de dégats face d ce type d’attaque.




ALTERNER ENTRE LES ECRANS DE STATUT

Sur I'écran de statut des personnages, vous avez accés a d’autres informations en appuyant

sur les boutons appropriés. En outre, sur certains écrans, en appuyant sur les boutons L ou R,
vous pourrez lire d’autres informations concernant vos personnages.

Appuyez sur le bouton A

Description de I Psynergie choisie.

Affiche toutes les Psynergies aux-
quelles votre personnage a accés.

Zones dans lusquelles Yous pouyez
utiliser la P

Description de Pobjet choisi.
Nom du personnage, niveaux
d’attaque et de défense.

Armes ctarmures équipées.

Tous les objets de vos personnages
sont affichés sur 'écran inventaire.
Faites gauche et droite avec la
‘manette s pour faire défiler les
pages d’objets.

Quand un E est affiché prés d’un
objet, cela signifie qu’il est équipé.
Le nombre en bas & dmnte de

[ Appuyez sur le boutonA |

ble d’un objet

Y

Appuyez sur le bouton'A lorsque vous Gtes sur I’écran inventaire pour revenir sur I'écran de

statut.

PSYNERGIE ACQUISE
QOGO @ iconedelaPsynergie © Zone deffet de Ia Psynergie
1 @ Nom de Ia Psynergie | Unennemi ou un membre du groupe
2 © PP nicessaires a Putilisa- ! Trois ennemis
Z tion dela Psynergie il Jusqu’a cing ennemis
5o 5 wlll, Jusqu'a sept ennemis
O Type de Psynergie 1NN Tous les ennemis ou membres du
Sl cnate fieu =30 ®Terre ®Euw groupe
® Feu ® Air

IS5 Astuce! Changement de statut

Si vous subissez une attaque spéciale d’un monstre en combat, celle-ci peut provoquer un change-

ment de statut. Ces changements peuvent étre anfiulés avec I'util
en visitant un TEMPLE.

lisation de certaines Psynergies ou

PIQURE

Votre personnage sera en-
gourdi et incapable d’agir. Annulez
cet état avec RESTAURATION ou

POISON

Vous subissez des dégats
en étant empoisonné. Annulez cet
état avec un ANTIDOTE ou avec

PURIFIER. ELIXIR.
DUPERIE SOMMEIL
Votre personnage est en Votre personnage sera en-

proie & une illusion qui lui fait man-  dormi et incapable d’agir. Annulez
quer ses attaques. Annuler cet effet  cet effet avec RESTAURATION ou
avec RESTAURATION ou ELIXIR.  ELIXIR.

VAINCU
R Votre personnage a été vaincu

en combat et ne peut combattre.
Annulez cet effet 2 un TEMPLE, en
utilisant de "EAU DE JOUVENCE
ou RESSUSCITER.

1l existe d’autres modi-
fications de statut.

» DUPERIE, SOMMEIL et PIQURE sont dissipés lorsque votre personnage est vaincu.




( EFFETS DES CHANGEMENTS DE CLASSE )

Chaque personnage a une classe spécifique. Cette classe peut chan- h
Quand la classe d’un personnage change, les changements suivants peuvent également se produire:

'!~ ger lorsque vous liez ou enlevez un Djinn. Lorsque la classe d’un

personnage change, ses attributs changent également.

Quand un personnage change de classe, les caractéristiques de ce
personnage peuvent également changer. Les caractéristiques de ce
personnage peuvent augmenter ou diminuer ou faire les deux.

2 ( UN EXEMPLE DE CHANGEMENT DE CLASSE )

Quand Vlad, le personnage principal, n'a pas de Djinn de [ié a lui,
sa classe est ECUYER.

Les Psynergies disponibles changent avec la classe: Si vous changez
de classe, faites bien attention @ ne pas perdre une Psynergie qui
pourrait vous étre bien utile plus tard. Vérifiez bien que chaque
changement vous convient avant de lier un Djinn.

Apreés avoir lié le Djinn d’eau, Peps, & Vlad, sa classe devient
BRETTEUR.

Si vous mettez le Djinn d’eau en attente, sa classe redevient
ECUYER.

En revanche, si vous liez 4 Vlad le Djinn de feu nommé Forge, sa
classe deviendra BRUTE. C’est un court exemple des possibilités
qui existent vis & vis des changements de classe.

( EFFETS DECOULANT DU LIEN AVEC UN DJINN )

Les classes de personnages dépendent du type de Djinn que vous
avez lié 4 ce personnage. De plus, des Djinn de méme type peuvent
avoir des caractéristiques différentes. Tous ont un effet sur les
caractéristiques de vos personnages s’ils y sont'1ié et tous ont des
effets différents en combat. Essayez de trouver les combinaisons qui
vous aideront le plus en combat.

B> Si vous liez un Djinn de feu 4 un de vos personnages, la puis-
sance élémentaire feu de ce personnage augmentera, lui permet-
tant d’infliger plus de dégats sur les attaques & base de feu.




Dans la plupart des villes et villages que votre groupe visitera, vous trouverez des MAGASINS, des
AUBERGES et d’autres lieux qui proposent des services qui vous aideront & réussir yotre quéte.

( MAGASINS D’ARMES, ARMURES ET OBJETS '

Vous pouvez acheter entre autres des ARMES, des ARMURES et
des HERBES dans ces magasins.

[AcHETER [} ACHETER DES OBJETS ]

Choisissez les objets que vous désirez acheter avec la manette % et appuyez sur le bouton A. S’il y a
plus de sept objets différents disponibles, une fléche verte apparaitra sur le coté droit de I’écran.
Yous pouvez faire défiler cette liste a I’aide de la manette .

Nom et prix | |Piéces poss
de Pobjet par le groupe

Choisissez le personnage qui portera
T"objet et appuyez sur le bouton A.

Si ce personnage peut équiper I"objet
en question, alors les changements

de caractéristiques qui en découleront
apparaitront dans la partie inférieure
droite de I'écran. Si vous ne pouvez pas
équiper I"objet, dans ce cas, le message
NON UTILISABLE s'afficheradans la
fenétre de statut. Dansun magasin
d’objets; une liste de vos objets ainsi
que des quantités dont vous en dis-
posez s'affichera sur la partie inférieure
droite de I'écran.

Un personnage qui vient d’acheter un objet aura la possibilité de I'équiper immédiatement, si cet
objet lui est autorisé. Pour I’équiper, sélectionnez OUI et appuyez sur A, sinon, choisissez NON.

[ VENDRE

Vous pouvez vendre des objets dans les MAGASINS. Le prix de
vente sera affiché et vous aurez le'choix entre OUI pour vendre et
NON pour annuler.

RELIQUES ACHETER DES RELIQUES |

Quelques fois, les boutiques proposent des RELIQUES. Vous pou-
vez les acheter de la méme maniére que vous auriez acheté un objet
normal.

[REPARER E REPARER UN OBJET CASSE

Les objets cassés sont marqués d’un X sur I’écran inventaire, mais
ils peuvent étre réparés. Si vous étes d’accord avec le coiit de la répa-
ration, sélectionnez OUI pour le réparer ou NON pour annuler.
Une fois I'objet réparé, vous pourrez vous en servir a nouveau.
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( AUBERGES )

Passer la nuit dans une auberge vous permettra de récupérer tous
vos points de vie et vos points Psynergie. Le prix varie d’une ville
a P'autre. Vous reposer dans une auberge ne ressuscitera pas vos
personnages et ne guérira pas les effets modificateurs de statut.

( TEMPLES )

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

[RESSUSCITER RESSUSCITER UN PERSONNAGE |
Yous pouvez ressusciter un personnage vaincu.

[PURIFIER GUERIR UN PERSONNAGE EMPOISONNE |

Vous pouvez guérir un personnage qui a été empoisonné.

[REPOUSSER EXORCISER UN PERSONNAGE |

Vous pourrez repousser I’esprit qui hante un personnage.

[DELIVRANCE 3] AIDER UN PERSONNAGE MAUDIT |
Vous permet d’enlever I’objet maudit qu’a équipé un personnage.

Appuyer sur START arrétera la partie et ouvrira le menu pause
a tout moment & part pendant les combats et durant certains
évenements.

Vous pouvez stocker jusqu’a trois sauvegardes a la fois. Choisissez
I"une d’entre elles et appuyez sur le bouton A pour sauvegarder. Si [
vous enregistrez une sauvegarde sur un fichier déja existant, vous §
perdrez toutes les données y étant sauvegardées. Faites attention,
car il n’existe aucun moyen de récupérer des données effacées de
cette maniére.

P> Ne jamais réinitialiser ou mettre la console en position OFF lorsque vous étes en train
de sauvegarder.

l MENU PAUSE VEILLE |
Cette option est pratique pour une veille de courte durée. Si la veille dure trop longtemps, la con-
sole s'éteindra d’elle-méme. Vous devriez sauvegarder votre partie et éteindre votre Game Boy
Advance si yous ne comptez pas vous en servir pendant longtemps.

[MENU PAUSE CHANGER PARAMETRES
Changez chaque paramétre en utilisant la manettek. Si vous choisissez de mettre la VEILLE
AUTO. sur OUI, le jeu s’éteindra de lui-méme si vous n’appuyez sur aucune touche pendant un
certain temps. Pour revenir au jeu, appuyez sur les boutons L et R.

P> Maintenez les boutons L et R enfoncés pendant trois secondes pour mettre le jeu en veille.
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( COMMANDES D’AVANT LE COMBAT )
Vous affronterez de nombreux ennemis au cours de votre quéte. = 72
Qutre 16s attaques dicestos A Paide d’une arme; vous pourrezégale- Avant chaque tour de combat, vous aurez la possibilité de combattre ou de fuir.
ment attaquer avec votre Psynergie ou vos Djinn.

[CommanDES ¥ COMBATTRE |

Choisir cette commande pour commencer le combat. Pour la de-
( LES COMBATS DU DEBUT A LA FIN ) scription des commandes de combats, veuillez vous reporter aux

pages suivantes.

Si vous tombez nez & nez avec un ennemi dans un donjon ou sur
la carte du monde, vous commencerez un combat. Au début de
chaque tour de combat vous pourrez choisir de FUIR, mais vous
ne réussirez pas a chaque fois.

[cowmanpes B FUIR

Choisir cette commande pour essayer de vous enfuir sans combattre.
Si vous ne réussissez pas & vous enfuir, vous subirez toutes les atta-
ques de vos-ennemis pour ce tour.

Si vous choisissez de COMBATTRE, il se peut que vous preniez yos
adversaires par surprise et remportiez I'initiative, mais la récipro-
que peut également vous arriver...

[CommanDEs  EX STATUT

Choisir cette commande pour voir le statut de vos personnages.
Regardez combien il vous reste de PV et les Psynergies dont vous
disposez avant de vous jeter en plein combat.

Un combat est divisé en tours. Au début de chaque tour, vous devez
choisir. une action pour chacun de vos personnages. Les héros et
leurs ennemis agissent ensuite en fonction de leur agilité.

aux "avant
Appuyez sur le bouton B si vous voulez revenir aux commandes
d’avant le combat aprés avoir choisi COMBATTRE. Ces commandes
réapparaitront au début de chaque tour de combat.

Le combat se termine lorsque tous vos adversaires ont fui ou ont
été vaincus. En revanche, si tous vos personnages tombent au com-
bat, vous aurez perdu. Dans ce cas, il vous faudra recommencer de
la derniére ville dans laquelle vous &tes passé ou dans le dernier
donjon que vous avez exploré.




% (@ COMMANDES DE COMBAT )

Une fois le combat commencé, yous pouvez utiliser Pune des six
commandes décrites ici pour affronter vos adversaires.

l COMMANDES DE COMBAT @ ATTAQUER

Choisir cette commande pour - effectuer une attaque frontale sur
un de vos ennemis a I’aide de I’arme équipée. Utilisez la manette 4
pour déplacer le curseur sur I’ennemi que vous voulez attaquer et
appuyez sur le bouton A. Si I'ennemi que vous avez choisi d’attaquer
fuit ou succombe avant votre attaque, votre personnage passera
automatiquement sur DEFENDRE.

[ COMMANDES DE COMBAT [ PSY

Vous pouvez utiliser votre Psynergie pour attaquer un ennemi
ou pour soigner des membres de votre groupe. Servez-vous de la
manettedk pour sélectionner une Psynergie et appuyez sur le
bouton A pour vous en servir.

Ensuite, a 1'aide de la manetted, sélectionnez
la cible de votre sortilége. Certaines Psynergies
ont une zone d’effet plus large que d’autres.

=5 Astuce! Choses dont il faut se souvenir

Chaque type de Psynergie a sa zone d’effet bien spécifique. Les Psynergies ayant une zone d’effet
importante affecteront différemment les cibles se trouvant a I'intérieur. Prenez en compte ces diffé-
rences avant de choisir votre cible principale.

( PSYNERGIES AFFECTANT DIFFEREMMENT LEURS CIBLES )

Les Psynergies affectant difféeremment leurs cibles auront I’effet le
plus important sur I'ennemi ou le membre du groupe au centre de la
zone d’effet. Plus la cible se trouve loin de ce centre, moins I'effet de
la Psynergie se fera ressentir (il existe des exceptions). En choisissant
des cibles, souvenez-vous bien que le curseur le plus gros indique la
cible qui subira le plus gros du sort.

( Sl LA ZONE D’EFFET CHANGE )

Selon la cible que vous aurez choisie, la zone d’effet de la Psynergie
peut également changer. La photo d’écran, & droite, montre une
Psynergie affectant jusqu’a trois ennemis centrée sur I'ennemi le
plus & droite. Dans ce cas, la Psynergie n’affectera que deux ennemis 2
et non trois.

La zone d’effet d’une Psynergie
peut changer selon votre choix de
la cible principale.

C CHANGEMENT DE PSYNERGIE APRES AVOIR DECHAINE UN DJINN )

Si vous vous servez de la de DJINN pour déchainer un
Djinn en combat, la classe de votre personnage et ses Psynergies
utilisables changeront. N’oubliez donc jamais que déchainer un
Djinn peut désactiver certaines des Psynergies dont vous pourriez
avoir besoin.

( N'UTILISEZ PAS TROP DE PSYNERGIE )

La Psynergie est bien utile, mais vous devriez faire attention a ne
pas trop vous en servir. Préservez-la pour quand vous en aurez vrai-
ment besoin. Vous regagnez vos Points Psynergie en vous reposant
dans les auberges et par I'utilisation de certains objets. Le fait de
marcher vous permettra de récupérer peu &
peu vos Points Psynergie.
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PSYNERGIE DE TERRE
ip bre PP | Nbre
0 Nom  utilisés  affecté
SOINS 3 1 Rend 70 PV FLAMBER 4 3 Attaque avec des
MIN. flammes
TREM- 4 3 Attaque avec un trem- GARDE 3 1 Augmente la défense
BLEMENT blement de terre
CROIS- 4 1 A utiliser en combat... FEU 6 3 Attaque avec des boules
SANCE de feu
STALAC- 5 1 Attaque avec un LANGUE 6 1 Attaque a base de
TITE stalactite FEU chaleur
ATTRA- | 1 Vous permet d’attraper DE- 2 Déplace des objets
PER de petits objets PLACER latéralement
FUIR 6 = Vous raméne i I'entrée
d'un donjon

PSYNERGIE D’EAU

PSYNERGIE D’AIR

PP Nbre PP Nbre
Nom utilisés  affecté Nom | utilisés = affecté
PRIERE 4 1 Rend 100 PV TOUR- 5 3 Attaque avec une
MIN. BILLON tornade
PURI- 2 1| Guérit du poison RAYON | 6 3| Attaqueavec une
FICATION tempéte
FRIMAS 5 3 Autiliser en combalt... VOLT 4 I Attaque avec un éclair
INON- 5 3 A utiliser en combat.... LEURRE 4 3 Dupe plusieurs
DATION ennemis

[CoMMANDES DE cOMBAT [E] DJINN |

Cette commande vous permet de déchainer un Djinn lié ou de
meftre un Djinn en attente.

Pendant le combat, selon la condition dans lequel est le Djinn, la commande DJINN vous servira a
différentes choses. Si tous vos Djinn sont en récupération, vous pourrez sélectionner la commande
DIINN, mais vous ne pourrez rien
faire de plus.

Commandes des Djinn
Déchainer un Djinn ou le placer en attente
Lier le Djinn

Aucune

Condition du Djiin

C DECHAINER UN DJINN LIE )

Commencez par choisir le Djinn dont vous
voulez yous servir. Vous pouvez déchainer
tout Djinn lié (le nom d’un Djinn li¢ s’af-
fiche en blanc). Le fait de déchainer le
Djinn peut entrainer des changements de
statut qui seront indiqués a I’écran. Aprés
avoir choisi un Djinn, appuyez sur le bou-
tonA

Changements de
statut et de classe




% Si vous déchainez un Djinn, celui-ci attaquera I'ennemi ou utilisera

v~ ses pouyoirs sur un membre du groupe. Selon le type de Djinn, il
vous faudra choisir I'ennemi ou le membre de votre groupe qui sera
ciblé par le pouyoir du Djinn.

,

' Lorsque ce sera votre tour, votre Djinn déchainera son attaque ou
son pouyoir spécial. Le Djinn passera alors en attente et au pro-
chain tour, vous pourrez utiliser la commande INVOQUER.

( LIER UN DJINN EN ATTENTE

Commencez par choisir un Djinn a lier. Vous pouvez lier tout Djinn

~dont le nom est inscrit en rouge. L’état du Djinn et les modifica-
tions de statut qui découleront du lien s’afficheront a I’écran. Une
fois que vous avez choisi un Djinn, appuyez sur le bouton A.

Lors de votre tour, vous vous lierez au Djinn. Au tour suivant, vous.
pourrez le déchainer.

[COMMANDES DE COMBAT [{R] INVOQUER_|

En utilisant un Djinn en attente, vous pourrez invoquer un puis-
sant esprit. Tous les Djinn utilisés lors de I'invocation passeront en
phase de récupération.

Pour avoir la possibilité de lancer une invocation, il vous faut au
moins un Djinn en attente. Plus vous aurez de Djinn, plus vous
aurez de possibilités d’inyocation. Selon le type de Djinn utilisé et
leur nombre, vous pourrez effectuer des invocations tres différentes,
en type et en puissance.

( COMMENT INVOQUER

K Choisissez INVOQUER et appuyez sur le bouton A. Utilisez la manette # pour choisir I'esprit
que vous souhaitez invoquer et appuyez sur A.

Fenetre de
—

Nombre de Djinn en attente, orga-
nisés de gauche a droite par type:
‘Terre, Eau, Feu et Air (ces nombres
Si vous avez plus de cing esprits % i 5 diminuent en fonction des invo-
disponibles, servez-vous de fa ] ! cations),

manette 4 pour faire défiler les
fenétres.




=5 Astuce! Tout le monde peut invoquer!

Vous pouvez controler un Djinn en yotre possession avec la commande DJINN, mais tant qu’un
membre du groupe a un Djinn en attente, tout le monde:peut se servir de ce Djinn pour invoquer.
Tant qu’il y a assez de Djinn en attente, deux membres du groupe peuvent invoquer le méme esprit
pendant le méme tour de combat.

B3 Choisissez les ennemis qui subiront ’attaque de I’esprit.
Faites gauche et droite a I'aide de Ja manette 4 pour choisir une
cible et appuyez sur le bouton A. L'invocation d’un esprit aug-
mente votre pouvoir élémentaire du type correspondant pour la
durée du combat. Plus I'esprit est puissant, plus yotre pouvoir
¢lémentaire augmentera,

=5 Astuce! Les effets de linvocation

Le nombre de Djinn en attente est affiché par type sur I’écran de sélec-
tion d’invocation. Chaque fois que vous utiliserez des Djinn pour in-
voquer, ces nombres diminueront, de méme que le nombre et le type de
Djinn utilisé pour I'invocation. La diminution de ces nombres entrainera
une diminution des esprits que vous pourrez invoquer. Bien évidemment,
ces Djinn et ces esprits ne seront jamais utilisés de maniére permanente.
Dés que les Djinn seront & nouveau en attente, vous pourrez les réutiliser
pour les invoquer.

Avant inyoeation

( ZONE D’EFFET DES ESPRITS )

Les esprits attaquent tous les ennemis. Si vous déplacez le curseur a
T'aide de la manette 4k pour choisir la cible de I’esprit, le curseur se
déplacera entre les ennemis comme montré sur les captures d’écran,
ci-contre. Faites cela pour choisir lequel de vos adversaires subira
le plus de dégats de I’esprit.

D=5~ Astuce! Aprés invocation
Les Djinn utilisés pour une invocation passent automatiquement en récupération. Les Djinn en
récupération sont automatiquement liés & un personnage aprés un tour de combat ou apres avoir
marché sur la carte ou dansun donjon. Un signal sonore vous avertira lorsque le Djinn termine sa
récupération et passe en LIE si vous étes en phase d’exploration.

Il existe de nombreux esprits que [N LTS L
votre groupe peut inyoquer. Plus VENUS
vous aurez de Djinn en attente, TS TS
plus Vous pourrez invoquer d’es- MARS 1 Djinn de feu Un esprit du Feu
prits. RAMSES 2 Djinn de terre | Un pharaon mort-vivant

KIRIN 2Djinndefeu | Unesprit de flammes

Djinn nécessaires  Description

1 Djinn de terre | Un esprit de la Terre




[ COMMANDES DE cOMBAT

Vous pouvez utiliser certains des
objets que vous transportez en com-
bat. Premiérement, choisissez I’ob-
jet dont vous allez vous servir et
appuyez sur le bouton A. Ensuite,
choisissez la cible pour cet objet.
Selon I'objet, Ia cible peut étre un membre du groupe ou un ennemi. Apres avoir choisi la cible,
confirmez en appuyant sur le bouton A.

=5 Astuce! Certains objets ne sont pas utilisables
en combat!

Sur I'écran de sélection d’objet, les objets dons les noms sont [z W

affichés en jaune ne peuvent étre utilisés. Seuls ceux dont les noms

sont écrits en blanc peuvent I'étre.

[CoMvANDES DE coMBAT [} DEFENDRE

Vous pouvez diminuer la quantité
de dégats infligés par I'attaque d’un
ennemi en vous défendant. Choisis-
sez la commande DEFENDRE a
I'aide de la manettedk et appuyez
sur ]e bouton A. Lorsqu un person-

Allez dans I'aréne pour combattre des hordes de monstres ou pour défier un ami. Vous ne pourrez
ni utiliser le menu pause, ni la fonction de veille dans ce mode de jeu.

P Veuillez lire attentivement les informations suivantes avant d’essayer le DUEL EN LINK.

C ENTRER DANS L’ARENE )

Commencez par choisir COMBAT sur le menu principal. Vous arriverez
sur I’écran de sélection de fichier. A I'aide de la manette =, choisissez
le fichier que vous voulez utiliser dans I"aréne et appuyez sur le bouton A.
Ceci fait, vous serez dans la salle d’attente de I'aréne.

Salle d"attente de I'aréne
Ces icones montre yotre record
de victoires dans I'aréne.

Parlez a cette personne pour
avoir les mémes services que
yous auriez pu ayoir dans un
Parlez la demoiselle A la - ) TEMPLE.

réception pour combattre.

Parlez A cette personne pour
savoir combien de combats
contre des monstres vous avez

Cercle du gladiateur gagné.

Comptoir de résultats des combats en link
Parlez-lui de autre ¢6té du comptoir pour
entendre yotre palmarés. Parlez-lui du coté v
gauche du comptoir pour entendre votre plus Y
longue suite de records.




[ARENE DES MONSTRES UN JOUEUR

Si vous allez  la réception sans faire de link avec un autre Game
Boy Advance, vous participerez a une ARENE DES MONSTRES.
Parlez la fille au comptoir et choisissez OUI pour y participer ou
NON pour annuler. Quand vous étes prét a participer au combat,
placez-vous dans le cercle du gladiateur. La porte devant vous
s’ouyrira et le combat commencera.

Les arénes des monstres se déroulent exactement comme les combats
que vous avez effectués pendant votre quéte.

A la fin du combat, vous reviendrez dans la salle d’attente. Si vous
avez remporté le duel, vous pourrez tenter le combat suivant. Choi-
sissez OUI pour continuer. Pour annuler, appuyez sur le bouton B.
Si vous perdez un combat, le duel de monstres sera terminé.

INFO ARENE DES MONSTRES

© Vous ne pourrez affronter que les monstres que vous aurez vaincu dans le jeu.

© Si vous quittez aprés un combat, les PV et les PP de votre groupe reviend-
ront & leur niveau maximum. Ils n°y reviendront pas si vous choisissez de
continuer & combattre.

@ Vous pouvez continuer les arénes des monstres tant que votre groupe n’a pas
été vaincu.

@ Vous ne recevrez pas de piéces ou de points d’expérience pendant les arénes
des monstres.

[DUELS ENLINK  DEUX JOUEURS

Si vous étes connecté a un autre Game Boy Advance, vous pouvez faire
des duels pour un ou deux joueursa la réception. Si votre adversaire
reléve le défi, le combat commencera. Si vous étes prét, placez-vous sur le
cercle de droite. Lorsque les deux joueurs sont dans leurs cercles respec-
ifs, les portes souvriront et le combat débutera.

Combattre le groupe d’un autre joueur est similaire & un duel de monst-
res. A la fin de chaque tour, les j Joueurs donnent leurs ordres de combat
et les actions auront lieu tour & tour. Le combat terminé, yous revien-
drez automatiquement a la salle d’attente.

P> Sile cable Game Boy Advance Game Link n’est pas bien enfonce,
seuls les duels de monstres seront disponibles:

Les résultats des duels en link sont sauvés automatiquement. Vous pou-
yez voir ces résultats au Comptoir de résultats des combats en link. Vous
devez aller au comptoir si vous désirez commencer un nouveau combat
en link.

alextréeme

INFO COMBAT EN LINK

L
s au combat.

4 I’extréme droite du groupe ne pourra pas y participer.
® Vous ne recevrez ni points d’expérience, ni piéces pendant les combats en link.

@ Un groupe comportant au maximum trois personnages peut participer dans un duel en link. Le personnage

® Lorsqu’un des joueurs a terminé de donner ses ordres, I"autre joueur & 15 secondes pour donner ses ordres.
Passé ce délai, les personnages @ qui il n’en a pas donné seront automatiquement sur DEFENDRE.
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ORIENTALE

 |DESERT DE SUAALLA(

@ TEMPLE DE SOL

© vAuLT

@ LuNPA

© BILIBIN

{6 JIVIN

@ PHARE DE MERCURE

© BARRICADE DE BILIBIN
© VILLAGE DE KOLIMA
(D TEMPLE DE FUSHIN

(1:)

Jhsgrivez les noms des lieux
que vous visitez dans les cases
vierges.

1TERRE

2TERRE

3TERRE

)

MERCURE

JUPITER

CALYPSO

ATALANTA

NEPTUNE

PROCNE
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CLASSES DE PERSONNAGES (

. CL DJINN
ECUYER = SILEX PV+8, PP+4,ATT+3 Coup éclair
CHEVALIER 1TERRE GRANIT PV+9, DEF+2, AGI+2, CHA+1 Réduction des dégats
CHAMPION 4TERRE QUARTZ PV+10, PP+3,AGI+3 Ressuscite un
BRETTEUR 1 EAU LIERRE PV+12, PP+4, DEF+3, CHA+1 Diminue I'AGI de lennemi
PROTECTEUR 2EAU CHAMANE 2TERRE RACINE PV+10,ATT+3, CHA+I Draine les PV de I'ennemi
CLERC 4EAU DRUIDE 4TERRE ? 4
APPRENTI 1AIR PELERIN 1 FEU ?
p ILLUSIONISTE 2AIR VAGABOND 2FEU PV+9, PP+4, DEF+3 Rend des PV
“d ENCHANTEUR 4AIR ASCETE 4FEU PV+12,ATT+3, CHA+1 Diminue I'ATT de I'ennemi
BRUTE | FEU ERMITE 1 EAU PV+11,ATT+4 Endort les ennemis
ASSASSIN 2FEU ANCIEN 2EAU PV+8, PP-+4, AGI+3 Rend des PV au groupe
,?‘ GLADIATEUR 4 FEU CHERCHEUR 4EAU PV+9,ATT+4, CHA+1 Diminue Ja DEF de Iennemi
24 0 0
(" CLASSE 7 2
GARDE = AQUA-SAGE = PV+10,ATT+2, AGI+2, CHA+2 Augmente 'ATT du groupe
SOLDAT 2AIR PRETRE 2AIR PV+12, ATT+3, CHA+1 Dupe les ennemis
GUERRIER 4AIR EVEQUE 4AIR PV+12, PP+3, DEF+3, CHA+1 Augmente la DEF
BRETTEUR 1 TERRE SAGE I TERRE PV+8,ATT+3 Paralyse un ennemi
PROTECTEUR 2TERRE CHAMANE 2TERRE PV+9, PP+4, ATT+2, AGI+2 Rend des PP au groupe
CLERC 4TERRE DRUIDE 4TERRE 2 vl
APPRENTI 1 FEU PELERIN 1 FEU 4 ?
ILLUSIONISTE 2FEU VAGABOND 2FEU SOUEFLE PV+9,ATT+2,AGI+2 Attaque de vent
ENCHANTEUR 4 FEU ASCETE 4 FEU BRISE PV+12, PP+5, DEF+2, CHA+1 Augmente les résistances élémentaires
BRUTE 1 EAU ERMITE 1 EAU ZEPHIR PV+11, PP+3,AGI+2, CHA+1 Augmente I’'AGI du groupe
ASSASSIN 2EAU ANCIEN 2EAU SMOG PV+9,ATT+3 Dupe les ennemis -
GLADIATEUR 4EAU CHERCHEUR 4EAU MISTRAL PV+8, PP+4, AGI+3 Donne deux actions
7 7 )
y Essayez d’autres combinaisons de Djinn pour découvrir d’autres classes! 2
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GIES UTILISABLES ENIDEHORS
DES COMBATS

Servez-vous des boutons L & R pour créer des raccourcis pour les Psynergies listées ci-dessous.
Le raccourci est particuliérement utile pour utiliser Télépathie sur les gens que vous rencontrez
dans les villes et villages. Voir le chapitre « Voyager » pour plus d’informations sur les raccourcis.

DEPLACER

Déplace un objet

FUIR Téléporte & I'entrée du donjon 6
TELEPATHIE Lit dans les esprits I
FORCE Lance unc onde de cho 2
SOULEVER Souléve fes objets lourds 2
VISION Fait apparaitre les objets cachés 1
CAMOUFLAGE Pour se cacher dans les ombres 1
STASE Stoppe un objet en déplacement 2
PORTER Souléve et déplace les objets légers 2
ATTRAPER Attrape les objets legers 1
BOURGEON Fait pousser le lierre 4
TOURBILLON Pour balayer les feuilles 5

FRIMAS Gele les flaques et les transforme en colonnes de glace 5

INONDATION Eteint e feu et stoppe les tornades 8
SOINS MIN. Rend 70 PV 3
SOINS Rend 150 PV 7
SOINS MAJ. Rend 300 PV 10
PRIERE MIN. Rend 100 PV 4
PRIERE Rend 200 PV 8
PRIERE MAJ. Rend 1000 PV 12
SOUHAIT MIN. Le groupe récupére 80 PV 9
SOUHAIT Le groupe récupére 160 PV 13
MIRACLE Le groupe récupére 400 PV 20
RESURRECTION Rend la vie & un membre du groupe 15
PURIFICATION Guérit un membre du groupe 2
ESQUIVE Diminue la quantité de rencontres aléatoires 5




GAME LINK

| Voici toutes les informations dont vous aurez besoin pour relier deux Game Boy Advance.

Equipement nécessaire
Game Boy Advance Un par joueur
C Une par joueur
Cables Game Boy Advance Game Link ... Un cable

Connexion des cables

Jeu Multi-Cartouches
1. Assurez-vous que les Game Boy Advance sont éteints

(interrupteur sur OFF). Insérez les cartouches dans les Garis 2y anca carnac b avec
Game Boy Advance. les cables Game Link

2, Connectez le cable Game Link, et connectez-le aux
Game Boy Advance dans les prises prévues a cet effet:

« Le joueur un sera celui ayant connecté sa console a la partie du cable dont 'extrémité est la plus courte.

En cas de probléme
Il se peut que vous iez quelques problé dans les cas

* Si vous utilisez d'autres cables que les cables Game Boy Advance Game Link.

« Sj votre cable Game Link n'est pas correctement inséré dans votre Game Boy Advance.
* Si un des cables Game Link est retiré pendant un transfert de données.

» Siun des cables n'est pas correctement inséré dans ['un des Game Boy Advance.

* Si plus de deux Game Boy Advance sont reliées.
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Este seito garantiza que Nintendo ha
aprobado la calidad de este producto
Y que cumple con nuestras rigurosas
normas de calidad, fabricacion y

p ial de entr imi Busca
siempre este sello cuando compres
Juegos y accesorios para asegurarte
de que son ipatibles con tu
Game Boy Advance.
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Gracias por comprar el cartucho GOLDEN SUN™ para la consola Game Boy
Advance™ de Nintendo®.

IMPORTANTE: Por favor, antes de usar la Game Boy Advance™, un cartucho o un acce-
sorio, lee con atencién el folleto de informacién al consumidor y de precauciones que se
incluye con este producto. Este folleto contiene también informacion importante sobre la
garantia y el servicio de atencion al cliente.

Por favor, lee detenidamente este manual de instrucciones para disfrutar al maximo de tu
nuevo juego. Guarda este manual para futuras consultas.

© 2001, 2002 NINTENDO/CAMELOT.
TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD.
© 2002 NINTENDO. ALL RIGHTS RESERVED.




UN PODER PROHIEIDO
HA SIDO LIBERADO... -.cccovserneines 5

LOS CONTROLES ....cccccetn

AL COMIENZO
DE LA AVENTURA. .......ctiue

MENU PRINCIPAL
COMENZAR ...
CONTINUAR
COPIAR .......
BORRAR .....
BATALLA ...

LOS ADEPTOS ...iicieieceeiecsscssnasnsess 10

DJINN, ESPIRITUS
DE LOS ELEMENTOS . .12

ATRAVESANDO LAS TIERRAS .. 14

MENU DE OPCIONES
PSINERGIA

EL MENU DE PAUSA .33
ENEMIGOS EN LA BATALLA .... 34

OPCIONES PREVIAS A LA BATALLA
LUCHAR ..o . 340 dsevvositsevonsivsass, 3D,
. 35
. 35

"COMANDOS DE BATALLA
ATACAR ..
PSINERGIA
DJINN ...

INVOCAR
OBJETO
DEFENDER

EL MODO BATALLA ......cccoeennennn. 45
MAPA DEL MUNDO ............ ... 48
INVOCACIONES .... ... 49

PE AJES Y SUS CLASES ... 50

DJINN .......
OBJETO ..
ESTADO ..

CLASES DE LOS PERSONAJES .. 28

TIENDAS, POSADAS

Y TEMPLOS ..... Rt o o)

LISTA DE DJINN ...ccccceeeiiennnnneess 51

PSINERGIA 'UTIL FUERA
DE LA BATALLA ... o0 D2,

COMO USAR EL CABLE
GAME LINK DE
GAME BoY ADVANCE ...

ABRIGADA POR LAS COLINAS, A LOS PIES DEL MONTE ALEPH, EL PICO
MAS SAGRADO DEL CONTINENTE ANGARO, DESCANSA UNA TRANQUILA
ALDEA LLAMADA TALE. DURANTE SIGLOS, LOS ANCIANOS DE ESTA
REMOTA COMUNIDAD HAN SIDO LOS PROTECTORES DEL TEMPLO SONNE,
UN ANTIGUO SANTUARIO EN LA LADERA DE LA MONTANA EN EL QUE
SE HA MANTENIDO SELLADA LA CIENCIA ANTIGUA DE LA ALQUIMIA.

AHORA, EL TEMPLO HA SIDO PROFANADO Y EL SELLO DESTRUIDO.
UNA FIGURA MISTERIOSA ESTA INTENTANDO LIBERAR EL PODER DE
LA ALQUIMIA SOBRE EL MUNDO. UN PODER TAN TREMENDO QUE
CUALQUIERA QUE LO TUVIERA EN SUS MANOS CONSEGUIRIA LO QUE .
SE PROPUSIESE: RIQUEZAS INCONTABLES, LA VIDA ETERNA O INCLUSO
LA CAPACIDAD PARA DESTRUIR EL MUNDO. UNA VEZ QUE EL PODER
COMBINADO DE LOS CUATRO ELEMENTOS (TIERRA, AGUA, VIENTO Y
FUEGO, FUENTES DE TODA MATERIA) SEA LIBERADO, EL MUNDO SE
ARRODILLARA ANTE EL QUE LO POSEA. PARA EVITAR QUE ESTO
SUCEDA, HAY QUE ENCONTRAR A UN JOVEN VALIENTE... iY PRONTO!




Botén R

@ Usar la Psinergia asignada.

Boton L

@ Usar la Psinergia asignada.

Inserta el cartucho de GOLDEN SUN™ en la consola Game Boy
Advance™ y enciéndela (ON). Pulsa START cuando aparezca la
“pantalla de titulo.

A Mirar los alrededores. A Mostrar el mapa del mundo (usa el 4 Panel

de Control para mover el puntero).

# Mostrar la pantalla de Estado.

W Mostrar la pantalla de Estado.

(_ LAPRIMERA VEZ QUE JUEGAS )
+ Panel Tras la pantalla de titulo, aparecera automé-

de Control - Botén B ticamente la de introducir nombre. Mueve el

@/ A Caminar. @/ A Correr puntero con el 4= Panel de Control para elegir

@ Saltar hacia delante. (ésalo junto con el los caracter.es y‘pulsa el Boton A para selec-

E e  Panel de Control), cionarlos. Si quieres borrar un carécter, pulsa
i @ Empujar objetos. Avanzar en los ¢l Boton B o selecciona SUP (suprimir) a la
% /I Elegir una didlogos. derecha de la pantalla. Cuando hayas termi-

opcion u objeto.

Cancelar. nado, elige FIN a la derecha de la pantalla
y pulsa el Boton A para confirmarlo. Aqui

comenzard tu aventura.

SELECT Botén A

@/ A Mostrar ¢l menii
de opciones.

[SUP—Borra cl ltimo carActer introducido |

@/ A Mostrarel
menii de pausa,

@/ A Mostrar ¢l mend de opciones.
@/ A Examinar objetos.

@/ A Hablar. ( DESPUES DE GUARDAR UNA PARTIDA )

/7 Avanzar en los didlogos. Si ya existe una partida guardada, el menit El menii principal
# /1 Confirmar seleccién. principal aparecera después de pulsar START
en la pantalla de titulo.

Leyenda
@ Se usa en ciudades, aldeas y mazmorras. Si has guardado una partida terminada, no
podrés continuar dicha partida. En el meni
principal solo estaran disponibles las opciones
COMENZAR, BORRAR y BATALLA.

A Seusa en el mapa del mundo
(fuera de ciudades, aldeas y mazmorras).

* Seusaen la batalla.

Otros.




Cuando comienzas una nueva partida, elige COMENZAR y pulsa el Boton A. Entonces aparecera
la pantalla de introducir nombre. Introduce tu nombre como se describia en la pagina anterior.
Cuando termines, elige FIN y pulsa el Boton A para confirmarlo.

# B> Si ya hay tres partidas guardadas, la opcion COMENZAR no aparecer en el meni principal.

-

4

[MENU PRINCIPAL CONTINUAR ]

# Puedes continuar jugando una partida previamente guardada desde el ltimo punto en el que
*  guardaste. Elige una partida guardada con el 4 Panel de Control y pulsael Boton A.

Pantalla de elegir partida

[Cantindar Partida guardada: nombre del protagonista y tiltimo lugar en el que
se guardd la partida.

Miembros del equipo en 1a partida. |

Tipos y nimero de Djinn: (de izq. a dcha.) Djinn de Tierra, Djinn de
Agua, Djinn de Fuego y Djinn de Viento.

Nombre del protagonista, su nivel, su clase, el nimero de monedas
y el tiempo jugado.

=5 (Consejo! {Puedes guardar tu partida cuando quieras!
En GorpeN SuN, puedes guardar tu partida en todo momento, excepto durante ciertos eventos y
batallas.

[MENG PRINCIPAL [} COPIAR ]

Puedes copiar el contenido de una partida guardada a otra. Elige la
partida que quieres copiar con el = Panel de Control y pulsa el
Boton A. La partida seleccionada se copiard automaticamente a
una partida vacia.

P Cuando ya tienes tres partidas guardadas y no queda espacio
para mas, la opcion COPIAR no aparecera.

[MENU PRINCIPAL BORRAR ]

Elige esta opcion para borrar una partida guardada. Selecciona la
partida que quieres borrar con el % Panel de Control y pulsa el
Boton A. Las partidas borradas no pueden ser recuperadas, asi que
no borres una partida hasta que no estés completamente seguro de
que quieres hacerlo.

[MENU PRINCIPAL E BATALLA e T
Usando una partida guardada, puedes enfrentarte a los monstruos
que ya hayas derrotado en ella, pero también puedes poner a prueba
a tu equipo contra el de un amigo. Para desafiar a un amigo,
necesitais tener dos consolas Game Boy Advance, dos cartuchos de
GOLDEN SUN que contengan alguna partida guardada y un cable
Game Link de Game Boy Advance™.

P Sinadie en tu equipo tiene Djinn, la opcion BATALLA
no aparecera en el menti principal.




IVAN

Los ADEPTOS son aquellos capaces de usar PSINERGIA, es decir, energia psiquica. Son descen- (VIDENTE)

dientes de los que murieron durante la época oscura en la que su civilizacion decayé misteriosa-
mente. Poseen el poder de la Psinergia, cuyas raices proceden del oculto arte de la alquimia.

Adepta de Agua. Adepto de Viento.
1

17 aios. 5 aiios.
Mia. como descendiente de un Criado en la ciudad de
clan de antiguos protectores del mercaderes de KALAY,

FARO DE MERCURIO, posee Ivan posee la Psinergia del
la Psinergia del agua. Por medio  viento. Mucha de su gente

de los poderes curativos del cree que es un caso raro,
agua, puede ayudar a Hans y a pues no se han visto muchos
los otros en su aventura. Adeptos de Kalay.

LOS ADVERSARIOS DE HANS

Eistos son algunos de los personajes misteriosos con los que te encontrards en la aventura.

HANS GARET
(ESCUDERO) (GUARDA) (FLAMEADORA)

L oaad

Adepto de Tierra. 17 aiios. Adepto de Fuego. 17 aiios. Adepta de Fuego. 17 aiios.
'+ Hans, el protagonista de GoLbEN Garet, el amigo de la infancia de Nadia vivia feliz con su familia en
‘- SUN, naci0 y se cri6 en Tale. Hans, posee la Psinergia del fuego Tale hasta la noche en la que una p
¥, Posee la Psinergia de la tierra y ha sido bendecido con una gran increible tormenta se llevo la vida
!‘1 yseha convertido en un gran fuerza fisica, que le convierte en un de su hermano mayor...

espadachin. gran guerrero.



Los Djinn son los espiritus de la tierra, el agua, el fuego y el viento: los cuatro elementos de los
que se compone toda materia. Te encontrarés con muchos Djinn a lo largo de tu aventura, y puedes
capturarlos derrotdndolos. Si usas sus poderes con sabiduria, podras incrementar en gran medida
las habilidades de tus personajes.

Los cuatro tipos de Djinn

Los Djinn estan divididos en cuatro tipos segiin sus atributos: los de tierra (VENUS), los de agua
(MERCURIO), los de fuego (MARTE) y los de viento (JUPITER). Ademas de los cuatro Djinn
siguientes, podrés encontrar otros Djinn del mismo tipo en la aventura. Los cuatro Djinn de abajo
representan a cada uno de los elementos.

Granito Burbuja

Usa el poder de los Djinn para mejorar las habilidades de tus personajes y hacer que sean mas
efectivos a la hora de luchar.

( EFECTOS DE LOS DJINN (I): iASIGNAR UN DJINN AFECTA A LA CLASE!

Cuando asignas un Djinn a un personaje, puede que la clase de éste
varie. El cambio de clase puede mejorar las caracteristicas e incluso
permitir el uso de Psinergias que antes no estaban disponibles.
La clase de tus personajes variara dependiendo del tipo de Djinn
que asignas. Intenta asignar diferentes tipos de Djinn para ver qué
ocurre.

( EFECTOS DE LOS DJINN (II): iMEJORA LAS CARACTERISTICAS! )

Cuando asignas un Djinn, las caracteristicas de tu personaje rela-
cionadas con ese tipo de Djinn mejoraran. Por ejemplo, si asignas
un Djinn de Fuego, el ataque de fuego de tu personaje aumentara.
Al mismo tiempo, la resistencia a los ataques de enemigos de fuego
también crecerd.

( EFECTOS DE LOS DJINN (lI): iLIBERA LOS DJINN EN LA BATALLA! )

Liberar en la batalla un Djinn que previamente habias asignado a
tu personaje te ayudara en el combate. jCada Djinn tiene un poder
iinico, asi que prueba con cada uno para ver lo que pueden hacer!

( EFECTOS DE LOS DJINN (1V): iUSA LOS DJINN PARA INVOCAR!

Cuandor hayas liberado un Djinn en la batalla o esté preparado,
podras usar el comando INVOCAR para llamar a un poderoso |
espiritu. Puedes invocar una gran variedad de espiritus; cuantos
mds Djinn uses para invocar, mucho mas poderoso sera el espiritu.




A lo largo de tu aventura, viajards por muchas partes del mundo. En cualquier momento del viaje,
pulsa el Boton A en el mapa del mundo o en las ciudades y mazmorras para acceder al estado
del equipo (nombres, Puntos de Vida y Puntos de Psinergia actuales) y a un ment de opciones.
Sipulsasel Boton A cuando hay un objeto 0 una persona justo enfrente de ti, podras examinar ese
objeto o hablar con esa
persona. A continuacion
tienes una deseripcion de
cada una de las opciones
del mend.

El meni de opciones El mapa del mundo.

[MENU DE OPCIONES __ |3 PSINERGIA |
Con esta opeion podris usar PSINERGIAS o asignarlas a un boton.

( cOMo USAR PSINERGIA )

l] Pulsa izquierda y derecha en el 4 Panel

de Control para elegir al personaje que posee la
Psinergia que quieres usar y luego pulsa el
BotonA.

[Tconos de las Psinergias del p

2] Pulsa arriba y abajo en el 4 Panel de Psinergia selec-
Control para elegir la Psinergia que te gustaria cionada y PP
usar y luego pulsa el Boton A. Siel personaje ::f:;mﬂ:ﬂm
tiene més de cinco tipos de Psinergia, pulsa

izquierda y derecha en el 4 Pane] de Control
para pasar de ventana. Pulsa los Botones L
y R para cambiar de personaje. Si eliges una
Psinergia que afecta a objetos fisicos (MOVER, COGER, etc.),
se activaran al momento de seleccionarlos.

El Pparausar Psinergia que afecta a otros
personajes (CURA, PLEGARIA, etc.), tienes
que seleccionar al personaje sobre el que se
vaa usar la Psinergia pulsando izquierda y derecha en
¢l 4 Panel de Control y confirmando con el Boton A.

((_cOMO ASIGNAR UN BOTON A UNA PSINERGIA )

Tesera de ayuda asignar la Psinergia que més utilices a los Botones L
y R. Asi podris usar la Psinergia que quieras con s6lo apretar un
boton.

 pusa izquierda y derecha en el # Panel de Control para
seleccionar el personaje que posee la Psinergia, y luego pulsa el
boton (L o R) al que quieras asignarla.

A 1. Psinergia que puede asignarse estar resaltada.
Usa el 4 Panel de Control para elegir una Psinergia y luego
pulsa el Boton A para finalizar la asignacion.



Debes tener en cuenta las siguientes condiciones a la hora de intercambiar o dar Djinn.

El personaje A puede dar o cambiar cualquier Djinn con el per-
sonaje B, que tiene menos Djinn. Pero el personaje B solo puede

Diferente niimero de Djinn

=" ;Consejo! Estado del Djinn Estado I: ASIGNADO CAMBIAR cambiar con el personaje A porque éste tiene més Djinn.

Los DJ".m tiegenyfresestados dlel’Elltl?S. + Usarla opcién + Caminar DAR P> No se puede dar o cambiar un Djinn que esta recuperandose.

Dependiendo de ese estado, apareceran Djinn para 3 durante un rato. - 5

unas u otras opciones en el meni de elﬁm‘““ g:z;:x’s“; 0 b Fslli";"‘"'l'l‘""m BJ_!““ Dijinn

o . 3 en la batalla. )jinn

opciones 0 en los ments de batalla. « Usar ¢l comando| | debatalla para o : ) A
Djinn enla asignar el Djinn. Mismo nimero de Djinn Cuando dos personajes tienen el mismo numero de Djinn, pueden
batalla. cambiar Djinn entre ellos, pero nunca dar. Solo se pueden cambiar

Estado 3: Recuperacion

Djinn de uno en uno.

Usar el comando
INVOCAR en la batalla.

Djinn
Djinn

g Pulsa SELECT para saber.mas cosas ((cOMO CAMBIAR EL ESTADO DE UN DJINN (PREPARADO <—> ASIGNADO) )
Si pulsas SELECT en la pantalla de seleccion de Djinn, aparecerd

« una explicacion detallada de las normas mas importantes a la hora
de usarlos. Pulsa arriba o abajo en el 4 Panel de Control para {2
elegir uno de los siete temas y luego pulsa el Boton A para pasar de

pagina.
2 Esta informacion es muy
importante. Asegiirate de leerla
W detenidamente.

OPCIONES DISPONIBLES EN EL MENU DE DJINN )

* Cambiar el estado de un Djinn (PREPARADO <+— ASIGNADO)
» Cambiar Djinn entre personajes
< Dar un Djinn de un personaje a otro

KR Enla pantalla de seleccion de Djinn,
usa el 4+ Panel de Control para elegir un Djinn
asignado o preparado y pulsa el Boton A.

Pulsa el Boton L en la pantalla de seleccion
de Djinn para ver el estado y la Psinergia
del personaje que posee el Djinn elegido.

= Los Djinn asignados
estan en blanco.
 Los Djinn prepa-
rados estan en rojo.
< Los Djinn en re-
cuperacion estin
en amarillo.




&

( COMO CAMBIAR EL ESTADO CON EL BOTON R ’

En la pantalla de seleccion de Djinn puedes cambiar el estado de
un Djinn entre PREPARADO y ASIGNADO pulsando el Boton R.
Simantienes pulsado el Boton R y pulsas SELECT, todos los Djinn
pasaran a estar ASIGNADOS o PREPARADOS.

1287 palabras PREPARAR y ASIGNAR apareceran sobre
los Djinn. Puedes cambiar el estado s6lo.con poner el puntero
encima de estas palabras y pulsar el Boton A.

3] Aparecera una pantalla en la que se te pediré confirmar
el cambio de estado. Asegiirate primero de como afectard a

las caracteristicas y Psinergia del personaje, y pulsa el Boton A
si estas de acuerdo. Si, por el contrario, deseas cancelar

la accion, pulsa el Boton B para volver a la pantalla anterior.

Estado del personaje
Cuando el estado de un
Djinn cambia, también
lo hace el estado y Ia
clase del personaje.

En esta pantalla podras
confirmar dichos cam-
bios. Las mejoras
estardn resaltadas con
una flecha amarilla,

y los cambios negativos,
con una flecha azul.

Pantalla de confirmacion
de cambios

Psinergia del personaje

En los casos en los que la Psinergia del personaje

varia al aplicar el cambio de estado del Djinn,
las nuevas Psinergias apareceran en amarillo,
¥ las que se pierden, en rojo. Cuando aparezca
una flecha junto al nimero de Ia parle superior
derecha, usa el il

 Panel de Control

para ver mas Psi-
nergias.

€ COMO CAMBIAR UN DJINN )

ﬂ En la pantalla de seleccion de Djinn, usa el 4 Panel de
Control para elegir un Djinn, y luego pulsa el Boton A.

E Puedes cambiar un Djinn con los personajes que tienen
la opcion CAMBIAR debajo. Selecciona el Djinn por el que lo
cambiaras y pulsa el Boton A.

EJ A continuacion se mostrara el estadode los dos personajes.
Pulsa el Boton R en esta pantalla para pasar de la Psinergia

de uno de los personajes a la del otro. Cuando haya mas de una
ventana en la Psinergia de un personaje, usa el 4 Panel de
Control para cambiar de ventana.

Después de confirmar todos los cambios, pulsa el Boton A
para cambiar el Djinn. Si decides cancelar la operacion, pulsa el
Boton B para regresar a la pantalla anterior.




COMO DAR UN DJINN D) [MENU DE OPCIONES OBJETO

Puedes comprar objetos en las tiendas o encontrarlos dentro de cofres. Con la opcion OBJETO,
puedes usarlos, equiparlos y/o cambiarlos entre los personajes. Un personaje puede llevar hasta
15 objetos de tipos diferentes, y hasta un total de 30 unidades de un mismo objeto.

(1] Elige un Djinn en la pantalla de seleccion de Djinn y pulsa
el BotonA.

B puedes darle el Djinn a los personajes que tienen la opcion Pantalla de objetos

DAR debajo. Elige un personaje y pulsa el Boton A.

Mantener pulsados
los BotonesA y L:
ordena los objetos
segtin el tipo (armas,
armaduras, etc.).

o | EJ Losestados del personaje que da el Djinn y del personaje que
~»  lorecibe apareceran en la parte izquierda y derecha respectiva-
= mente: Pulsa ¢l Boton R en esta pantalla para ver la Psinergia del
“4r personaje que da y la del que recibe. Cuando haya més de una

-~ ventana de Psinergfa, usa el 4 Panel de Control para cambiar de
ventana.

lantener pulsado el Boton R: muestra los objetos basicos
quipados de un personaje, como el arma y la armadura, y también
|gunas caracteristicas del personaje, como el ataque y la defensa.

©0000000000000000000000000000000000000000000000

En el juego aparecen muchos tipos diferentes de objetos. Algunos producen un efecto especial al
£ equiparse, y otros pueden ofrecer la posibilidad de usar nueva Psinergia.

B Tras confirmar todos los cambios, pulsa el Boton A para
dar el Djinn. Si decides cancelar la operacion, pulsa el Boton B ﬂ ESPADA LARGA H GORRO DE CUERO ﬂ ESCUDO MADERA | E ERBA

para volver a la pantalla anterior.

P Los Djinn también afectan a las clases de los personajes.

C COMO USAR Y DAR OBJETOS )

Usa el 4 Panel de Control para elegir el personaje que tiene el
objeto que quieres usar o dar, y luego pulsa el Boton A.




Ahora, usa el #Panel de Control para elegir el
objeto que quieres usar o dar. Cuando haya més de
una ventana de objetos, usa el = Panel de Control
para cambiar de ventana.

» Ademas, cuando eliges una armadura o un arma que
= no estd equipada, los cambios en el estado del personaje tras haber
3 equipado el objeto apareceran en la parte izquierda de [a pantalla.
Cuando hayas elegido un objeto y hayas pulsado el Boton A, usa el
= Panel de Control para seleccionar USAR o DAR, y entonces
pulsa el BotonA.

Usa el 4 Panel de Control para elegir el personaje al que le quieres
dar el objeto o sobre el que quieres usarlo y pulsa el Boton A.
© Si estas dando un objeto que puede ser equipado, aparecerd una
- ventana preguntando si quieres que el personaje equipe el objeto.
Elige entre SI'y NO, y después pulsa el Boton A.

b COMO EQUIPAR Y QUITAR OBJETOS )

Elige el personaje que posea el objeto para tirar o equipar con el
4 Panel de Control y pulsa el Boton A.

Elige el objeto que quieres tirar o equipar y pulsa el. Boton A:
Pulsa izquierda o derecha en el 4 Panel de Control para ver mas
ventanas de objetos. Ademas, cuando elijas una armadura o un
arma que no esta equipada, los efectos de equiparla aparecerén en
la parte izquierda de la pantalla.

Elige EQUIPAR o TIRAR con el #+Panel de Control y pulsa el
Boton A. Cuando elijas QUITAR, los cambios que provocara en el
estado apareceran en la parte izquierda de la pantalla.

( INFORMACION DE LOS OBJETOS )

Elige esta opcion para visualizar los detalles al usar o equipar un
objeto en una nueva ventana. También se indica cuantos objetos del
mismo tipo llevas, o el nimero de usos.

( COMO TIRAR UN OBJETO )

Puedes tirar objetos que ya no vayas.a utilizar. Si hay més de
dos objetos del mismo.tipo, pulsa arriba o abajo en el = Panel de
Control para elegir el ndmero de unidades que quieres tirar y pulsa
el Boton A. Entonces apareceré una ventana que te pedird que
confirmes la operacion. Elige SI para tirar el objeto o NO para
cancelar, y luego pulsa el Boton A. jTen cuidado de no tirar objetos
que mas tarde vayas a necesitar! (No puedes desprenderte de al-
gunos objetos).




-~
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[MENU DE OPCIONES |6 ESTADO

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 encontrados hasta el
momento.

Pulsa el Boton L o R para cambiar
el orden de los miebros del equipo,

‘moviendo el personaje seleccionado
hacia izquierda o
derecha.

Estado del
personaje selec-
cionado (pulsa

el Boton A para ver
mis detalles).

Cuando selecciones un personaje y pulses el
Boton A, aparecerd su pantalla de estado
detallado. Al situar el puntero sobre cualquier
término de la pantalla, aparecerd una des-
cripeion del mismo en la parte superior de la

pantalla.
los Djinn y de los
elementos.

Nombre del personaj
Puntos de Vida y Punt

Estado actual del personaje.

INFORMACION DE LA PANTALLA DE ESTADO

Puntos de exp a—P
Término Descripeion
NY. Nivel actual del personaje.
EXP Gana batallas para conseguir més puntos de experiencia, y asi subir el mivel del personaje.
Coloca el puntero sobre éste para ver cuintos puntos quedan para subir de nivel.
PY Estos son los Puntos de Vida del personaje (la cantidad de dafio que el personaje puede soportar).
El niimero de la izquierda son los PV actuales y el de la derecha son tus PV méximos. Cuando los PV
Ileguen a cero, habras caido en la batalla.
PP Estos son los Puntos de Psinergia del personaje (los puntos disponibles para usar Psinergia).
El niimero de la izquierda son los PP actuales, y el de la derecha son tus PP mximos. La cantidad
de PP decrece a medida que usas Psinergia.
b del p
Término. Descripeion
ATAQUE Cuanto mayor sea, més fuerte serd su ataque.
DEFENSA Cuanto mayor sea, menos daiio le haran los ataques de los enemigos.
AGILIDAD Cuanto mayor sea, antes podrs atacar en la batalla.
SUERTE La SUERTE mejora la capacidad para evitar ataques especiales o aquellos que provoquen cambios
de estado.
Tér Descripeion o
DJINN Muestra el niimero de Djinn asignados y el total que posees de cada uno de los cuatro elementos.
NV. Cuanto mayor sea, mayor serd también la habilidad para utilizar habili de cada elemento.
PODER Aqui se muestra el poder que tienes para cada uno de los elementos. Cuanto mayor sea, més fuerte seré
el ataque de cada elemento.
RESIST. Cuanto mayor sea, menor ser el dafio infligido por cada uno de los elementos.
(Resistencia)




( COMO CAMBIAR DE PANTALLA DE DETALLES DE ESTADO )

Desde la pantalla de detalles de estado del personaje puedes acceder a otras pantallas de informa-
cion de estado, pulsando determinados botones. También podras ver la informacion de estado de
otro personaje pulsando el Boton L o R en algunas pantallas.

el Bo

Lugares donde se puede utilizar
la Psinergia elegida.

En la pantalla de objetos

se muestran todos los objetos
que tiene el personaje. Pulsa
izquierda o derecha en el & Panel
de Control para pasar de pagina.

Descripeion del objeto elegido.

Nombre del personaje y niveles
actuales de ataque y defensa.

Arma y armadura equipadas.

Cuando aparezca una E sobre

un objeto, significard que el objeto
esti equipado actualmente.

El niimero en la esquina inferior

Pulsar el Botén A derecha del icono muestra el

v niimero de objetos disponibles.

Pulsa el Boton A en la pantalla de objetos para volver a la pantalla de detalles de estado.

- " g e-ieg M
o —
PSINERGIA ADQUIRIDA
o Icono de la Psinergia ® Alcance dela Psinergia
s b ] @) Nombre de la Psinergia | Unenemigo o miembro
SRElevGr v i del equipo
-t (3} P!’ que corfsumc' la Psinergia I e e
@ Mover s @ Tipo de Psinergia Aty Hasta cinco enemigos

aillt, Hasta siete enemigos
NN Todos los enemigos o todos
Tos miembros del equipo

0ln de color & ® Tierra ® Agua
@®Fugo  ®Viento

5" Consejo! Enfermedades
Es posible que, cuando un monstruo use un ataque especial en la batalla contra uno de tus -
personajes, una enfermedad afecte al personaje. Estas enfermedades pueden eliminarse con algunos
tipos de Psinergia o visitando un TEMPLO.

Bl ENYENENADO PARALISIS P7-1 DERROTADO
El veneno dafiar4 al perso- el Tu personaje no podra Rl Tu personaje ha caido en
naje. Cura este estado con moverse. Cura este estado la batalla y no puede luchar.
ANTIDOTO 0 CURA VENENO. con RESTABLECER o ELIXIR. Cralo en un TEMPLO o usando
AGUA VITAL o RESUCITAR.

SUENO

Tu personaje estara dormido
delirios que le harén fallar en y no podra moverse. Cura este estado
el ataque. Cura este estado con RESTABLECER o ELIXIR.
con RESTABLECER o ELIXIR. Hay

DELIRIO
Tu personaje sufrird

s enfermedades

como éstas.

P Los estados DELIRIO, PARALISIS y SUENO desapareceran si el personaje cae derrotado.
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( EFECTOS DE CAMBIAR LA CLASE )
Cuando la clase de un personaje cambia, también pueden producirse las siguientes variaciones:

Cambi | isticas del z

Las caracteristicas de un personaje pueden cambiar si lo hace su
clase. Pueden subir o bajar, o las dos cosas, dependiendo del cambio.

Cada personaje pertenece a una clase particular. Esta clase puede
~ cambiar dependiendo de los Djinn que se asignen o se quiten.
Cuando la clase del personaje cambia, también lo hacen las carac-
teristicas del personaje.

8 16 EJEMPLO DEL CAMBIO DE CLASE )

~ Cuando Hans, el protagonista, no tiene Djinn asignados, su clase
.. esESCUDERO.

La Psinergia disponible depende de la clase. Si cambias de clase, ten
cuidado de no desactivar una Psinergia que te pueda ser de utilidad

- Siseleasigna el Djinn de Viento Rafaga, la clase de Hans cambia a més tarde. Comprueba cuidadosamente los cambios antes de asignar

. APRENDIZ. un Djinn.

- Si dejamos el Djinn de Viento preparado, o si se lo quitamos a

i Hans, su clase volverd a ser ESCUDERO otra vez.

,! Y si ahora asignamos el Djinn de Fuego Fragua a Hans, su clase ( EFECTOS DE ASIGNAR UN DJINN )

pasara a ser BESTIA. Esto es solo un ejemplo de lo que puede

e 3 Las clases de un personaje también dependen del tipo de Djinn
«_significar cambiar la clase.

que se asigna al personaje. Ademas, los Djinn del mismo tipo tienen
diferentes cualidades. Todos afectan a las caracteristicas del perso-
naje cuando se asignan, y pueden tener efectos muy diferentes a
la hora de liberarlos en la batalla. Intenta asignar los Djinn a tus
personajes de la mejor forma para conseguir asi el mayor beneficio.

P> Si asignas un Djinn de Fuego a tu personaje, el poder
elemental del fuego de ese personaje también subira,
incrementando el daio que producen sus ataques de fuego.




En lamayoria de las ciudades y aldeas que visita el equipo durante su aventura encontraras TIENDAS,
POSADAS y otros lugares que ofrecen servicios que te ayudardn a completar la biisqueda.

: ( TIENDAS DE ARMAS, ARMADURAS Y OBJETOS )

En estas tiendas puedes comprar ARMAS, ARMADURAS, HIER-
BAS y otros objetos.

[ComPrAR COMPRA OBJETOS |

Elige el objeto que te gustaria comprar con el s Panel de Control y pulsa el Boton A. Cuando hay
mis de siete objetos diferentes, aparecerd una flecha verde a la derecha de la pantalla. Puedes usar
el 4+ Panel de Control para avanzar por la lista.

Elige el personaje que llevar el ¥ precio
objeto. y pulsa el Boton A. Si el
personaje puede equipar el objeto,
aparecera cualquier cambio de
estado que se produzca en la parte
inferior izquierda de la pantalla.
Si no puede equipar el objeto,
aparecera el mensaje “NO EQUI-
PABLE”en la ventana de estado.
En la tienda de objetos, aparecera
una lista'de todos tus objetos y la
cantidad de cada uno en la parte
inferior derecha de la pantalla.

Cuando un personaje compre un objeto, se le preguntara si desea equiparlo de inmediato, en caso
de que pueda hacerlo. Para ello, elige SI'y pulsa el Boton A. Si no, elige NO.

|VENDER VENDE TUS OBJETOS

Puedes elegir vender objetos en las TIENDAS, El precio de venta
aparecera y podras seleccionar SI para venderlo o NO para cancelar
la operacion.

|ARTEFACT. ¥ COMPRA ARTEFACTOS

A veces, las tiendas tienen extrafios ARTEFACTOS en existencias.
Puedes comprarlos de la misma forma que compras los objetos
normales.

[REPARAR REPARA UN OBJETO DANADO

Los objetos dafiados tienen una X sobre ellos en la pantalla de
objetos, pero pueden repararse. Después de conocer el coste de la
reparacion, elige SI para hacerlo o NO para-cancelar. Una vez que
haya sido reparado, podras volver a usarlo.




H

g C POSADAS )
Al pasar la noche en una posada recuperards todos los Puntos de
Vida y los Puntos de Psinergia. Los precios varian de una ciudad a
otra. Permanecer en una posada no restablecera ni a un personaje
caido ni una enfermedad en el estado de un personaje.

( TEMPLOS )

En los TEMPLOS puedes resucitar a los personajes caidos en
combate y curar envenenamientos y otras enfermedades. Solo
puedes hacer uso de estos servicios si alguno de tus personajes
estd afectado por una enfermedad.

Si pulsas START se detendré el juego y se abrira el menii de pausa,
excepto durante eventos y batallas.

[MENU DE PAUSA GUARDAR

Puedes guardar tres partidasdiferentes. Elige uno de los tres archivos
para guardar y luego pulsa el Boton A. Si sobreescribes tu partida
sobre otra existente, se perderd la partida anterior. Ten cuidado,
porque no podras recuperar esa partida borrada.

P> No apagues la consola (OFF) ni reinicies el juego mientras

[ReEsucITAR RESUCITA A ALGUIEN CAIDO | S

Esto resucitard a un personaje caido en la batalla.

[MENU DE PAUSA SALVAPANTALLAS

CURA EL ENVENENAMIENTO I Se recomienda utilizar esta opcion para periodos de tiempo cortos, aunque si el modo salvapantallas
supera el tiempo de duracion de las pilas, la consola se apagard automaticamente. Deberias guardar
la partida y apagar la consola Game Boy Advance si no vas a jugar durante mucho tiempo.

[ CurAR VENENO
Esto curara a un personaje que esté envenenado.

[EXORCIZAR SALVA A LOS POSEIDOS l | MENU DE PAUSA OPCIONES |
- Esto espantarda los espiritus que poseen a tu personaje. Cambia cada opcion usando el 4+ Panel de Control. Al activar el SALVAPANTALLAS (Si), la
l pantalla se apagara automdticamente si no pulsas ningtin botén durante un tiempo determinado.
" Si pulsas los Botones L y R al mismo tiempo podras volver al juego.
| l DESENCANTAR . SALVA A LOS MALDITOS | P> Mantén pulsados los Botones Ly R durante tres segundos para activar el modo salvapantallas.

+  Esto permite quitar objetos malditos de los personajes.




ENEMIGOS E

Te enfrentaras a muchos enemigos durante tu aventura. Ademas de
los ataques directos con las armas, también puedes usar Psinerga y
alos Djinn.

C OPCIONES PREVIAS A LA BATALLA )
Después de cada turno, podrés elegir si luchar o no en el siguiente.

[opcioN &2 LucHAR jl
Elige esta opcion para luchar en este. turno. Si quieres ver una [
descripeion de cada comando de batalla, consulta las paginas
siguientes.

LA BATALLA DE PRINCIPIO A FIN )

Cuando aparece un enemigo en una mazmorra o en el mapa del
mundo, te encontrars en plena batalla. Al comienzo de cada batalla,
puedes elegir HUIR, pero no siempre funcionara.

[OPCION B HUR

Elige esta opcion para intentar escapar sin luchar. Si no lo con-
sigues, tendréas que soportar todos los ataques de los enemigos en
ese turno.

Si eliges LUCHAR, puedes sorprender a tus oponentes y atacar
primero, pero también puedes ser tu el sorprendido...

[OPcioN EY EstaDO

Usa esta opeion para ver el estado de tus personajes. Puede que
necesites ver los PV de tus personajes o sus Psinergias antes de
empezar un turno en la batalla. ..

La batalla se desarrolla por turnos. Al comienzo de cada turno,
debes eligir la accion que realizard cada personaje de tu equipo.
El orden de los turnos lo dictaré la agilidad de cada personaje o
enemigo.

Después de elegir LUCHAR, pulsa el Boton B si quieres volver a
las opciones previas a la batalla. Las opciones previas a la batalla
también apareceran durante la batalla antes de cada turno.

Las batallas terminan cuando todos los enemigos han huido o han
sido derrotados. Por otro lado, si todos tus personajes caen en
la batalla, el juego terminard, y deberds reiniciar la partida en el
Giltimo poblado 0 mazmorra en la que hayas estado.




( COMANDOS DE BATALLA )

Cuando la batalla ha comenzado, puedes utilizar los seis comandos
siguientes para luchar contra los enemigos.

[Comanpo @ Atacar

Elige este para atacar di a.un enemigo con un
arma equipada. Usa el %+ Panel de Control para mover el puntero
hasta el enemigo y pulsa el Boton A. Si el enemigo que habias
elegido escapa o cae antes de que puedas atacarle, el comando cam-
biard automaticamente a DEFENDER.

[comanbo 77 PSINERG. ]

Puedes usar Psinergia para atacar a un enemigo o para curar a
algiin miembro de tu equipo. Usa el # Panel de Control para elegir
la Psinergia que quieres usar y pulsa el Boton A.

o

A continuacion, usa el 4 Panel de Control para elegir el objetivo
de tu Psinergia. Algunas Psinergias tienen diferente alcance que
otras.

S

L

,* =5~ jConsejo! Cosas que tener en cuenta sobre Psinergia

t‘ Cada tipo de Psinergia tiene su propio alcance. Las Psinergias que tienen un largo alcance
afectaran a los objetivos de forma diferente. Ten en cuenta este consejo cuando ataques a varios
enemigos con Psinergia y a la hora de asignar un objetivo.

‘ PSINERGIA QUE AFECTA A OBJETIVOS DE FORMA DISTINTA)

La Psinergia que afecta a objetivos de forma distinta tendra mayor
efecto sobre el enemigo o el miembro del equipo que esté mas en el
centro del 4rea afectada. Cuanto mas se aleje de esta area, menor
efecto tendrd la Psinergia (hay excepciones). Cuando vayas a
asignar un objetivo, ten en cuenta que el puntero mas grande apunta
al objetivo mas afectado.

Ul

El enemigo del centro serd el mas
afectado.

( CUANDO EL ALCANCE CAMBIA )

El alcance variara dependiendo de como asignes los objetivos para
una Psinergia. En la imagen de la derecha, una Psinergia que afecta
a tres enemigos se ha centrado en el enemigo del extremo izquierdo.
En este caso, la Psinergia solo afectard a dos enemigos, no a tres.

- 7
El alcance de una Psinerg
dependiendo de como
objetivos.

(LA PSINERGIA CAMBIA CUANDO HAS LIBERADO UN DJINN )

Cuando usas el comando Djinn para liberar un Djinn durante la
batalla, la clase y las Psinergias del personaje cambiaran. Siempre
que vayas a liberar un Djinn, ten en cuenta que podrias perder una
Psinergia que podrias querer utilizar mas tarde.

@ NO USES DEMASIADA PSINERGIA D)

Usar Psinergia es una eleccion sabia, pero deberias tener mucho
cuidado de no abusar de ella. Debes ahorrarla para cuando real-
mente la necesites. Puedes recuperar los Puntos de Psinergia en las
posadas o con ciertos objetos, pero también
puedes recuperarlos lentamente al caminar.




En este juego esté disponible una gran variedad de Psinergias. Algunas de ellas se nombran a
continuacion.

R : PP
Nombre | usados Alcance Efecto Nombre | usados |Alcance Efecto
CURA 3 1 Recupera 70 PV. LLAMAS 4 3 Ataque con llamas.
TEMBLOR 4 3 Ataque con un DE- 3 1 Aumenta la defensa
y terremoto. FENDER de un aliado.
.’_’ PLANTA | 4 1 |Usarenlabatallay... FUEGO | 6 3| Ataque con una bola
<) de fuego.
%', ESQUIR- | 5 1 | Ataque con esquirlas OLA 6 1 | Inflige dafio con una
i LAS afiladas. DECALOR ola de calor.
COGER 1 ~ [ Coge objetos alejados. MOVER | 2 ~ [ Mueve un objeto
delsuclo.
HUIR 6 —  [Tedevuelveala
entrada.
\3

PSINERGIA DE AGUA PSINERGIA DE VIENTO

PP PP
b d Nombre | usados | Alcance
IPLEGARIA| 4 1 Recupera 100 PV. TORBE- Ataque con un tornado.
LLINO
CURA 2 1 Elimina el veneno RAYO 6 3 Ataque con tormenta
VENENO del cuerpo. eléctrica.
CONGE- s 3 |Usarenlabatallay... RELAM- [ 4 1 [Ataqueconun
LACION PAGO relampago.
°l LLUVIA 5 3 Usar en la batallay... ENGANAR| 4 3 Hace delirar a varios
. enemigos.

[ComanDo |5 DJINN

Este comando te permife liberar un Djinn asignado o preparar
uno.

Durante la batalla, dependiendo del estado en el que se encuentre un Djinn, podras hacer cosas
diferentes con el comando DJINN. Cuando todos tus Djinn se estan recuperando, podras acceder
al comando Djinn pero no podras
hacer nada.

Estado de o5 Djim Opciones del comando Djinn
Liberar o preparar Djinn
Asignar Djinn
Ninguna

( COMO LIBERAR UN DJINN ASIGNADO )

Pantalla d Primero elige el Djinn que quieres usar.
Efecto del Djinn al
liberarse

Puedes liberar cualquier Djinn asignado
(los nombres de los Djinn asignados apa-
recen en blanco). Se mostrara el efecto de

Camblos declasey liberar el Djinn y cualquier cambio de
estado (izq.: antes ; : & I
e liberar /dchag estado. Después de elegir el Djinn, pulsa
después de liberar) el BotonA.




Cuando liberas un Djinn, éste atacara al enemigo o usara una habi-
lidad especial sobre un miembro del equipo. Dependiendo del tipo
de Djinn, tendrés que elegir a un enemigo como objetivo del ataque o
aun miembro del equipo para que use la habilidad especial.

Cuando llegue su turno, tu Djinn liberara su ataque o habilidad
especial. El Djinn liberado cambiaré su estatus a Preparado y, en el
proximo turno, podras usar el comando INVOCAR.

( COMO ASIGNAR UN DJINN PREPARADO

Primero elige el Djinn que quieres asignar. Puedes asignar cualquier
Djinn preparado cuyo nombre esté en rojo. El estado del Djinn y
los cambios de estado del personaje que genera el asignarlo apare-
ceran en pantalla. Cuando hayas elegido el Djinn, pulsa el Boton A.

Una vez que llegue tu turno, asignaras el Djinn y, en el proximo
turno, podras liberar ese Djinn asignado.

[ComanDbo IR INVOCAR |

Con un Djinn preparado puedes invocar a un espiritu poderoso.
Cualquier Djinn usado para la invocacion pasard a estar en recupe-
racion.

Para poder invocar necesitas al menios un Djinn preparado. A medida
que tu nimero de Djinn aumente, los tipos de espiritu que podras
invocar también lo haran. Podrds invocar mas espiritus y de
diferentes tipos dependiendo del niimero y tipos de Djinn que uses.

( COMO INVOCAR

1] Elige INVOCAR y pulsa el Boton A. Usa el # Panel de Control para elegir el espiritu que
quieres invocar y pulsa el Boton A.

Niimero de Djinn preparados,

Espiritus que puedes invocar. . 1 dispuestos por tipos (de izq. a

Cuando haya mis de cinco espi- ’ deha.): Tierra, Agua, Fuego

ritus disponibles para invocar, > y Viento (estos nimeros decrecen

usa el & Panel de Control para cuando has invocado). L
pasar de pigina. v




=5 jConsejo! jCualquiera puede invocar!

Con el comando DJINN solo puedes controlar los Djinn que un personaje posee, pero, siempre y
cuando un miembro del equipo tenga un Djinn preparado, cualquiera puede usar ese Djinn para
invocar. Mientras haya suficientes Djinn preparados, dos miembros del equipo pueden invocar al
mismo espiritu en el mismo turno.

2] Elige a los enemigos a los que atacara la invocacion.
Pulsa izquierda o derecha en el % Panel de Control para elegir
el objetivo y luego pulsa el Boton A. Cuando invoques a un
espiritu, tu poder elemental del mismo tipo al invocado subira
mientras dure la batalla. Cuanto mas poderoso sea el espiritu,
mds subird tu poder elemental.

=" jConsejo! Los efectos de la invocacion

El nimero de Djinn preparados se muestra por tipos en la ventana de
seleccion de invocacion. Cada vez que uses Djinn para invocar, las cifras
decreceran seglin el nimero y tipo de Djinn usado. Al mismo tiempo,
también lo hace el niimero y el tipo de espiritus que puedes invocar. Por
supuesto, estos Djinn y espiritus no se agotan, por lo que si recuperas a
los Djinn y los colocas en modo preparado, podris volver a invocar.

( ALCANCE DE LOS ESPIRITUS INVOCADOS )

Los espiritus invocados atacan a todos los enemigos. Cuando usas
el 4= Panel de Control para elegir un objetivo, el puntero se moveré
por los enemigos como se muestra en la imagen de la derecha.
Asi podras decidir cudl de los enemigos sera el més afectado por el
ataque.

=5 jConsejo! Después de invocar ;
Los Djinn usados para invocar un espiritu se recuperarn después:de la invocacion. Los Djinnen |
recuperacion seran asignados automaticamente al personaje después de un: turno de batalla o 3
después de caminar por alguna zona del mapa o de una mazmorra. Un sonido te alertara de que
el Djinn ha cambiado su estado de recuperacion a ASIGNADO cuando el equipo estd caminando.

Hay muchos espiritus diferentes
q“ij_:i” <quipo Pue‘:e "1“’“?3“ A VENUS I DjinnTierra | El poder elemental de la tierra.
L MARTE | Djinn Fucgo | El poder elemental de fuego.
de Djinn preparados, podras in-
vocar mis y mas espiritus. RAMSES 2 Djinn Tierra | Guardidn de un faradn inmortal.
KIRIN 2 Djinn Fuego | Una bestia mistica en llamas .




[Comanpo OBJETO

Puedes usar algunos objetos de los
que llevasen la batalla. Primero elige
el objeto que vas a usar y pulsa el
Boton A. Después, elige un objetivo
sobre el que usar el objeto. De-
pendiendo del objeto, ese ob]etlvo k L
podra ser un miembro del equipo o un enemigo. Cuando lo hayas elegido, pulsa el Boton A para
confirmar.

=5 ;Consejo! jNo puedes usar todos los objetos en la batalla!
En la pantalla de seleccion de objeto, los objetos cuyo nombre
aparece en amarillo no pueden ser usados. Aquellos que pueden
usarse apareceran en blanco.

[Comanpo [ DEFENDER

Puedes reducir ‘el dafio recibido
del ataque enemigo defendiéndote.
Elige el comando DEFENDER con
el 4= Panel de Control y luego pulsa
el Boton A. Cuando un personaje
tiene muy pocos PV o cuando no
hay nada que hacer, deberias elegir DEFENDER.

Accede al modo batalla para combatir hordas de monstruos o para desafiar a un combate al equi-
po de un amigo. Ni ¢l menii de pausa ni ¢l salvapantallas estan disponibles en este modo.

B> Por favor, lee toda la informacion basica antes de jugar una Batalla Link.

( CcOMO ACCEDER AL MODO BATALLA )

Primero, elige BATALLA en el menit principal. Aparecerd la pantalla
de seleccion de partida. Elige con el 4 Panel de Control-una partida
cuya informacion pueda ser usada en el modo batalla y pulsa el Boton A.
Una vez elegida la partida, entrards en la sala de espera del modo batalla.

Sala de espera del modo batalla

Estos iconos muestran el mayor
niimero de victorias consecutivas
guardado en el modo batalla.

Habla con esta persona para
A recibir los mismos tratamientos
Recepeion - que recibirias en un TEMPLO.

Habla conla chica del mostrador

para entrar en un combate, T T

saber cuantas Batallas contra

Circulo del pladiador Jioks 100 as ganadd

Mostrador de clasificacidn de las Batallas Link.
Habla con él desde el mostrador para saber cudntas
victorias llevas hasta la fecha. Si hablas con él

desde Ia izquierda, conocerds tu récord de victorias




| BATALLA CONTRA MONSTRUO  UN JUGADOR

Si te acercas al mostrador de recepcion sin conectar antes otra
Game Boy Advance, podras participar en una BATALLA C ONTRA
MONSTRUO. Habla con la chica del mostrador y elige SI para
confirmar. Elige NO para cancelar. Cuando estés listo para comenzar
la batalla, colocate en el Circulo del Gladiador, a la derecha del
mostrador. Tras hacerlo, la puerta enfrente de tise abrira y la batalla
comenzard.

Las Batallas contra monstruo siguen los mismos pasos que las
batallas normales de la aventura.

Cuando termine la Batalla contra monstruo, regresarés a la sala de
espera. Si has vencido, se te dard la opcion de afrontar la siguiente
Batalla contra monstruo. Elige SI para continuar luchando. Para
cancelar, pulsa el Boton B. Si pierdes un combate, terminard la
Batalla contra monstruo.

DETALLES DE LAS BATALLAS CONTRA MONSTRUO
@ Solo aparecerdn los monstruos que has derrotado en la aventura.
@ Cuando te alces victorioso en un combate y decidas no seguir,
los PV y PP de tu equipo volveran a los niveles maximos.
Si escoges seguir luchando, no volveran a los niveles méximos.
© Puedes continuar con las Batallas contra monstruo siempre y cuando quede
algin aliado del equipo en pie.
@ No podrés conseguir ni monedas ni puntos de experiencia en las Batallas
contra monstruo.
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I BATALLA LINK DOS JUGADORES

Si conectas otra Game Boy Adyance, podrés optar por combates de uno
0 dos jugadores en el mostrador de recepcion. Si tu oponente acepta tu
reto, la lucha comenzara. Cuando estés listo, colocate sobre el circulo a
la derecha del mostrador de recepcion. Cuando ambos jugadores hayan
entrado en sus respectivos circulos, la puerta se abrira y daré paso a la
batalla.

Luchar contra el equipo de otro jugador es lo.mismo que luchar contra
los monstruos del juego. Al comienzo de cada turno, los jugadores
asignan los comandos y las acciones para el turno que comienza. Cuando
¢l combate termine, regresaras a la sala de espera.

P> Si el cable Game Link de Game Boy Advance no estd insertado
corr solo estaran disponibles las Batallas contra monstruo.

I

Los resultados de la Batalla Link se guardan automaticamente. Puedes
consultar estos resultados guardados en el Mostrador de clasificacion de
las Batallas Link. Debes acercarte al mostrador siempre que quieras
comenzar una nueva Batalla Link.

DETALLES DE LAS BATALLAS LINK || o | Frpeonae s drech i o paiciprd

@ Pueden participar hasta tres personajes en las Batallas Link. El personaje mas a la derecha del equipo no se unira.

@ No recibiras ni monedas ni puntos de experiencia en las Batallas Link.

© Cuando el jugador ha terminado de asignar comandos, el otro jugador debe terminar su seleccion

en solo 15 segundos o los personajes sin ordenes DEFENDERAN autométicamente.
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€ TEMPLO SONNE
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© LUNPA

© BILIBIN
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& FARO DE MERCURIO

€ BARRICADA DE BILIBIN
© KoLIMA

‘Rellena los espacios con
las ciudades que visites.

1 DETIERRA

MARTE 1 DE FUEGO

2DETIERRA

KIRIN 2 DE FUEGO

CIBELES

3 DETIERRA

TIAMAT 3 DE FUEGO

t

MERCURIO

1 DEAGUA

JUPITER | DEVIENTO

NEREIDA

2DEAGUA

ATLANTA 2DEVIENTO

NEPTUNO

3DEAGUA

PROCNE 3 DEVIENTO




ESCUDERO

CABALLERO | 1 DETIERRA
MAESTRO 4DETIERRA
ESPADACHIN 1 DEAGUA
DEFENSOR 2DEAGUA
GALAN 4DEAGUA
APRENDIZ 1 DEVIENTO
ILUSIONISTA | 2DEVIENTO
ENCANTADOR | 4DEVIENTO
BESTIA 1 DE FUEGO
SALVAIE 2 DE FUEGO
GLADIADOR | 4 DE FUEGO
GUARDA -
SOLDADO 2DEVIENTO
GUERRERO | 4DEVIENTO
ESPADACHIN | I DETIERRA
DEFENSOR _| 2 DETIERRA
GALAN 4 DETIERRA
APRENDIZ 1 DE FUEGO
ILUSIONISTA | 2DEFUEGO
ENCANTADOR | 4 DEFUEGO
BESTIA 1 DEAGUA
SALVAIE 2DEAGUA
GLADIADOR 4DEAGUA

VIDENTE

MAGO 2 DEVIENTO
ARCHIMAGO 4 DEVIENTO
VIDENTE 1 DETIERRA
ADIVINO 2DETIERRA
CHAMAN 4 DETIERRA
PEREGRINO 1 DE FUEGO
VAGABUNDO 2 DE FUEGO
ASCETA 4 DE FUEGO
ERMITANO 1 DEAGUA
ANCIANO 2DEAGUA
ESTUDIOSO 4DEAGUA

CLASES
VIDENTE

DJINN

ESCRIBA 2DEVIENTO
CLERIGO 4DEVIENTO
VIDENTE | DETIERRA
ADIVINO 2 DETIERRA
CHAMAN 4 DETIERRA

PEREGRINO | I DEFUEGO

VAGABUNDO | 2DE FUEGO
ASCETA 4DE FUEGO
ERMITANO 1 DEAGUA
ANCIANO 2 DEAGUA

ESTUDIOSO 4DEAGUA

iPrueba diferentes combinaciones de Djinn para alcanzar otras clases!

Golpe que puede cortar la roca.

SILEX PV+8, PP+4, ATA.+3
GRANITO | PV+9, DEE+2,AGL+2,SUE.+1 | Creauna poderosa barrera de tierra.
CUARZO PV-+10, PP+3,AGL+3 Resucitaa un aliado derrotado.
PARRA PV-+12, PP-+4, DEE+3, SUE.+1 | Enreda al enemigo para bajar agilidad.
SAVIA PV+10,ATA.+3, SUE.+1 Ataca y roba PV.
BURBUJA PV+9, PP+4, DEE+3 Recupera PV.
NIEVE PV+12, ATA.+3, SUE.+1 Empapa al enemigo para bajar ataque.
NIEBLA PY+11,ATA.+4 Duerme  enemigo.
PRESION PV+8, PP+4,AGL+3 Recupera PV para todo el equipo.
GRANIZO PV+9,ATA.+4, SUE.+1 Congela al enemigo para bajar defensa.
FRAGUA | PV+10,ATA +2, AGL.+2, SUE.+2 | Sube ataque de equipo gracias al fiego.
FIEBRE PV+12,ATA.+3, SUE.+1 Hunde al enemigo en un delirio febril.
CORONA PV+12. PE+3, DEE+3, SUE.+1 Sube defensa de equipo con calor.
BRASA PV-+8, ATA.+3 Paraliza con un ataque explosivo.
ASCUA PV+9, ATA.+2, AGL.+2 Recupera PP de equipo con las llamas.
RAFAGA PV+9, ATA.+2, AGL+2 Ataque con vientos fuertes.
BRISA PV+12, PP+5, DEE+2, SUE.+1 Aumenta la resistencia del equipo.
CEFIRO PV+11, PP+3, AGL.+2, SUE.+1 Aumenta la agilidad del equipo.
HUMO PV+9,ATA.+3 Ciega al enemigo con humo.
PV+8, PP+4, AGL+3 Doble ataque en el proximo turno.

COMETA




Esto es particularmente til cuando intentas leer la mente de la gente que encuentras en ciudades y
aldeas. Consulta el apartado “Atravesando las tierras”para saber como asignar Psinergias a estos

"' botones.
& OMBR p RIO
MOVER Mueve un objeto del suelo. 2
HUIR ‘Te devuelve a la entrada. 6
LEER MENTE Lee la mente dealguien. 1
FUERZA Golpea un objeto distante. 2
ELEVAR Levanta un objeto. 2
REVELAR Percibe la verdad oculta. I
OCULTAR Te oculta en las sombras. 1
PARALIZAR Detiene un objeto en movimiento. 2
DESPLAZAR Leyanta y mueve objetos ligeros. 2
COGER Coge objetos alejados. 1
PLANTA Hace crecer una parra. 4
TORBELLINO Arranca las hojas. 5
CONGELACION Convierte charcos en columnas de hielo. 5

LLUVIA Apaga pequefios fuegos y apa
CURA Recupera 70 PV.
SUPERCURA Recupera 150 PV.
HIPERCURA Recupera 300 PV.
PLEGARIA Recupera 100 PV,
MEGAPLEGARIA Recupera 200 PV.
ANTEPLEGARIA Recupera 1000 PV,
DESEO El equipo recupera 80 PV,
SUPERDESEO El equipo recupera 160 PV.
HIPERDESEO El equipo recupera 400 PV. 20
RESUCITAR Resucita a un aliado. 15
CURA VENENO Cura a un aliado envenenado. 2
ESQUIVAR Reduce los encuentros con enemigos. 5

oo



COMO USAR EL CABLE GAME LINK
DE GAME BOY ADVANCE

| Aqui tienes toda la informacion necesaria para conectar dos consolas Game Boy Advance. J

Componentes necesarios
Consolas Game Boy Advance: ... ... Una por jugador
Cartuchos:. Uno por jugador
Cables Game Link de Game Boy Advance: .

Instrucciones de conexion
1. Asegurate'de que ambas consolas estdn apagadas (OFF),
Y después introduce cada cartucho en su consola.

2. Conecta el cable Game Link en los Conectores de la conexion Game Boy Advance, cartuchos y
externa (EXT,) de cada consola. cable Game Link de Game Boy Advance

* El Jugador Uno ser el que tenga el extremo mds pequerio conectado a su consola.

Solucidn de problemas

Si tienes p al transferir i ion o detectas un mal funcionamiento del juego, puede
deberse a alguna de estas causas:

¢ Estds usando un cable que no es el Game Link de Game Boy Advance.

* El cable Game Link no estd bien insertado en alguna conso/a

* El cable'se durante la ia de ir

* El cable esta conectado de forma incorrecta a alguna de las consolas.

* Hay mas de dos consolas Game Boy Advance conectadas entre si.
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Questo sigillo garantisce che Nintendo®
ha testato questo prodotto e che esso

¢é conforme ai nostri migliori standard
di produzione, affidabilita e qualita
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Grazie per aver scelto la cassetta di gioco GOLDEN SUN™ per Game Boy
Advance™ Nintendo®.

IMPORTANTE: Leggere attentamente il libretto di Precauzioni e Informazioni accluso a
questo prodotto prima di utilizzare il Game Boy Advance™, la cassetta di gioco o gli
I libretto i anche il i importanti sulla garanzia e I'assistenza.

Leggere attentamente questo manuale di istruzioni per poter trarre il massimo divertimento
dal gioco. Successivamente conservarlo per consultazioni future.

© 2001, 2002 NINTENDO/CAMELOT.
TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD.
© 2002 NINTENDO. ALL RIGHTS RESERVED.
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NAScoSTO Al PIEDI DEL MONTE ALEPH, LA CIMA PIU SACRA SUL CON-
TINENTE DELL’ANGARA, SI TROVA UN PLACIDO VILLAGGIO CHIAMATO
VALE. DA TEMPO IMMEMORABILE GLI ANZIANI DI QUESTO REMOTO
PAESE CUSTODISCONO IL TEMPIO DI SOL, CHE SI ERGE SUL FIANCO
DELLA SACRA MONTAGNA DOVE L’ANTICA SCIENZA DELL’ALCHIMIA E
TENUTA SEGRETA.

ORA, QUEL SEGRETO E STATO VIOLATO. UNA MISTERIOSA FIGURA STA
CERCANDO DI USARE SUL MONDO TUTTO IL POTERE DELL’ALCHIMIA.
UN POTERE COSi SPAVENTOSO CHE PUO ESAUDIRE TUTTI | DESIDERI
DI CHI LO CONTROLLA: ENORMI RICCHEZZE, LA VITA ETERNA, O ADDI-
RITTURA LA DISTRUZIONE DEL MONDO. QUANDO SI SCATENERA LA
FORZA COMBINATA DEI QUATTRO ELEMENTI DI'CUI E COSTITUITA LA
MATERIA — TERRA, ARIA, ACQUA, FUOCO — COLUI CHE CONTROLLERA
TUTTA QUELLA ENERGIA AVRA L’UMANITA NELLE SUE MANI. ORA PIU
CHE MAI, SERVE. UNO SPIRITO CORAGGIOSO CHE SIA IN GRADO DI
SCONGIURARE QUESTO ATROCE PERICOLO.
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OMANDI 0| GIOCO

Pulsante R
@ Per 'accesso rapido ad una Psinergia (preselezione)

Inserisci la cassetta di gioco GOLDEN SUN™ nel Game Boy
Advance™ e accendi la console (ON). Premi START per far
apparire lo schermo del Titolo.

@ Per 'accesso rapido ad una Psinergia
(preselezione)

A Per accedere alla mappa del mondo
Usa la pulsantiera di comando 4 per spostare
il cursore.

A Per muoversi nel mondo
& Per accedere allo schermo di Stato

# Per accedere allo schermo di Stato

(__LAPRIMA VOLTACHEGIOCHI )
Pulsantiera . 2 s Dopo lo schermo del Titolo: apparira auto- rmo Inserimento nome

ditcomanda s Pulsante B maticamente }0 schermo Inserimento nome,

o e @ /A Percorrere in cui potrai scegliere il nome del prota-

A Per camminare (insieme alla pulsan- gonista. Seleziona le lettere con la pulsantiera
(anche in diagonale) o e x 5

- 4 tiera di comando ) di comando4, premendo il pulsante A per

@ Persaltare inavanti Per passare al mes- inserirle. Per cancellare una lettera premi il

@ Perspingere oggetti saggio successivo pulsante B; oppure seleziona DEL, sulla parte

destra dello schermo. Dopo aver inserito un
nome, seleziona END sullarparte destra dello

Per annullare

W /I Per selezionare
un comando o uno

strumento schermo e premi il pulsante A per confermare, [ END=Tniziail gioco conil nome che haiscelto |
- - Pulsante A La tua avventura sta per iniziare! [DEL~ Cancella Dulfima lettera inserita |
SELECT @ /A Per accedere ai comandi generali
@ /A Peraccedereal | | @ /A Peraccedereai @ /A Per esaminare gli oggeti
menu di Pausa comandi generali ¢
® /4 Perpurhre (_ DOPO AVER SALVATO IL GIOCO )

Se hai gia dei dati salvati, premendo START Tl menu d’Avvio
nello schermo del Titolo farai apparire lo
schermo di Avyio.

e /10 Per passare al messaggio successivo
# /B Per confermare le selezioni

Se salvi un gioco completato, non potrai pro-
seguirlo. In quel caso, nel menu d’Avvio. sa-
ranno disponibili soltanto le opzioni INIZIA,
CANCELLA e LOTTA.

@ Da usare nelle citta, nei villaggi e nei sotterranei

A Da usare nella mappa del mondo
(al di fuori di citta, villaggi e sotterranei)

“ Dausare durante il combattimento
Altro




[ MENU DAVVIO INIZIA

Quando inizi un nuoyo gioco, seleziona INIZIA e premi il pulsante A per accedere allo schermo
Inserimento nome. Inserisci un nome come:spiegato precedentemente, poi seleziona END e premi
il pulsante A per confermare.

Selezionando i dati di un gioco precedentemente salvato, potrai continuare a giocare dal punto
in cui hai effettuato il salvataggio I'ultima volta. Usando la pulsantiera di comando ¢ il pul-
sante A, scegli il gioco salvato che preferisci.

File del gioco salvato. Nome del protagonista, luogo dell’ultimo
salvataggio.

Componenti della squadra presenti nel gioco salvato. ]

Numero e fipo di Djinn: (da sinistra) Djinn di Terra, Djinn d’Acqua,
Djinn di Fuoco, Djinn di Vento.

{Nome, livello e classe del i possedute e ore giocate. |

g‘ IS5 Lo sapevi? Puoi salvare in ogni punto del gioco
In GoLDEN SN & possibile salvare il gioco in ogni momento, tranne che durante particolari eventi
e durante i combattimenti.

[MENU DAVVIO m COPIA 30 Seleziong dati B COpiare

S

Puoi copiare un gioco salvato dasuna posizione ad un’altra.
Seleziona con la pulsantiera di comando % il file che vuoi copiare
e premi il pulsante A. T dati di gioco selezionati verranno auto-
maticamente copiati in una posizione vuota.

P> Se ci sono gia tre giochi salvatie quindi non & rimasta nessuna
posizione vuota, I'opzione COPIA:non apparira nel menu.

[MENU DAWIO [ CANCELLA

Con questa opzione puoi cancellare un gioco salvato. Seleziona con
la pulsantiera di. comando i dati di gioco che vuoi'cancellare e
premi il pulsante A. Fai attenzione quando cancelli i dati di gioco,
perché non-potranno piti essere recuperati!

[MENU DAvvio LOTTA Schermo Selezione dati arena

[l
Usando i dati di un gioco salvato, potrai combattere con mostri
che hai gia incontrato nella tua avventura, oppure lanciare la tua
squadra in una sfida contro quella di un tuo amico. Per sfidare un
amico ti serviranno due console Game Boy Advance, due cassette
di gioco GOLDEN SUN in cui siano presenti dei giochi salvati ed un
cavo Game Link per Game Boy Advance™

B> Se nessun membro della squadra ha un Djinn,
nel menu d’Avvio non apparira I’opzione LOTTA.




Coloro che possono usare la PSINERGIA, o energia psichica, sono chiamati ADEPTL Sono i di-
scendenti di un’antica civilta, ormai scomparsa. Il loro potere, la Psinergia, trae origine dall’arte

dell’Alchimia, tenuta segreta.

ISAAC
(SCUDIERO)

Adepto di Terra: 17 anni

1 personaggio principale di GOLDEN
SUN. Isaac ¢ nato e cresciuto a Vale.
Conosce la Psinergia di Terra ed é
abilissimo con la spada.

! GARET
(GUARDIA)

Adepto di Fuoco: 17 anni
E Pamico d’infanzia di Isaac.
Garet conosce la Psinergia di
Fuoco ed ¢ dotato di una grande
forza fisica, che lo rende un abile
guerriero.

(PIROMANTE)

Adepto di Fuoco: 17 anni
Jenna ¢ sempre vissuta a Vale,
fino alla notte in cui una violenta
tempesta si prese il suo fratello
maggiore.

Adepto d’Acqua: 17 anni
Discendente degli antichi
protettori del FARO DI MER-
CURIO. Mia conosce la Psi-
nergia d’acqua. Aiuta Isaac e gli
altri nella loro avventura usando
il potere curativo dell’acqua.

I NEMICI DI ISAA!

Ecco alcuni dei misteriosi personaggi che Isaac incontrera lungo il viaggio.

Adepto di Vento: 15 anni
Allevato da un'mercante della
citta di KALAY, Ivan conosce
la Psinergia di Vento. Poiché
gli Adepti sono rari a Kalag,
molti dei suoi concittadini con-
sideran© Ivan un tipo strano.



I Djinn sono gli spiriti della terra, dell’acqua, del fuoco e del vento, cioé dei quattro elementi

~ fondamentali che costituiscono la materia. Durante i tuoi viaggi incontrerai molti Djinn e potrai
catturarli sconfiggendoli in battaglia. Usando con saggezza i loro poteri potrai migliorare con-
siderevolmente abilita dei tuoi personaggi.

2 Lauattro tipi di Diinn

é I Djinn si possono suddividere in quattro tipi: di Terra (VENERE), d’Acqua (MERCURIO),
di Fuoco (MARTE) e di Vento (GIOVE). I Djinn mostrati nella figura qui sotto rappresentano
i quattro tipi, mane troverai molti altri durante la tua avventura.

- 5
=

Djinn d'acqua Djinn di fuoco

Granito Bolle Forgia

disponibili. Le classi dei personaggi cambiano secondo il tipo di

- Con il-potere dei Djinn potrai migliorare le caratteristiche dei tuoi personaggi e le loro abilita
+  di combattimento.

Un Djinn piazzato su un personaggio puo modificare la classe di
quest’ultimo. Il cambiamento: della classe puo migliorare alcune
caratteristiche e permette di usare Psinergie che prima non erano

Djinn piazzato. Prova a piazzare Djinn diversi per vederne I'effetto!

( GLI EFFETTI DEI DJINN — PUNTO 2: AUMENTO DELLE ABILITA

Un Djinn piazzato migliora le caratteristiche di quel personaggio
relative al tipo di quel Djinn. Per esempio, un personaggio su cui &
stato piazzato un Djinn di fuoco migliorera la potenza, dei propri
attacchi basati sul fuoco. Allo stesso tempo aumentera anche la
resistenza di quel personaggio agli attacchi di fuoco.

( GLI EFFETTI DEI DJINN — PUNTO 3: SCATENARE [ DJINN IN BATTAGLIA

Quando scateni un Djinn che era stato piazzato su un tuo perso-
naggio, ti aiutera nel combattimento. Ogni Djinn ha un potere
particolare: prova a scatenare vari Djinn per vederne Ieffetto!

C GLI EFFETTI DEI DJINN — PUNTO 4: USARE | DJINN PER L’'EVOCAZIONE

Dopo aver scatenato un Djinn nella lotta o averlo messo in standby
potrai usare il comando EVOCA per richiamare un potente spirito.
Sono molti gli spiriti che puoi evocare: maggiore ¢é il numero di
Djinn usati per I'evocazione, piti forte sara lo spirito.




Durante la tua ayventura dovrai compiere molti viaggi per il mondo. Mentre sei in viaggio, sia che
ti trovi nella mappa del mondo, in una cittd o in un sotterraneo, premendo il pulsante A potrai
controllare lo stato della tua squadra (nomi, Punti Salute e Punti Psinergia) e accedere ad un
menu di comandi generali (fuori dal combattimento). Premendo A quando ti trovi davanti ad un
oggetto 0 una persona, S i

potrai esaminare quel-
Ioggetto o parlare con
quel personaggio. Qui
di seguito trovi una
spiegazione dei coman-
di generali.

Mappa del mondo

[COMANDI GENERALI [;3 PSINERG. (PSINERGIA) ]
Con questo comando potrai usare la PSINERGIA o impostare un accesso rapido.

(_ COME USARE LA PSINERGIA )

ﬂ Premi la pulsantiera di comando # a P”"_‘?"“ggi“

s ¢ & s selezionato
destra e sinistra per selezionare il personaggio
di cui vuoi usare la Psinergia, e successivamente  [Statodel

premi.il pulsante A personaggio
selezionato

Ilume Psinergia del personaggio

E Premi la pulsantiera di comando 9 a destra ¢ |[Psinergia sele-
sinistraperselezionare la Psinergia che intendi zionata ¢ Punti
usare, premendo poi il pulsante A. Se hai pia di ::::‘;;%'ﬁ;;ﬁff
cinque diverse Psinergie, puoi farle scorrere nella

finestra della Psinergia premendo la pulsantiera  [Descrizione

di comando 4 a destra e sinistra. Premi i pulsanti | della Psinergia
L e R per passare ad un altro personaggio. selesionats

A questo punto, se hai selezionato una Psinergia che agisce su oggetti fisici (come SPOSTAMENTO
0 PRESA); ne potrai vedere effetto.

E Se usi una Psinergia che agisce su un altro
personaggio (come ANTIDOTO o OFFERTA), usa la Psine
avra effetto dopo che avrai selezionato un perso-

naggio premendo la pulsantiera di comando 4 a destrae sinistra e
premendo il pulsante A.

( IMPOSTARE UN ACCESSO RAPIDO (PRESELEZIONE)

Potrebbe esserti utile impostare un accesso rapido ad una Psinergia
che usi spesso, assegnandola ai pulsanti L e R. Cosi, quella Psiner-
gia potra essere usata premendo soltanto un pulsante.

Kl e vuoi impostare,un accesso rapido a una Psinergia, premi
la pulsantiera di comando % a destra e sinistra per selezionare il
personaggio che possiede quella Psinergia.

B Saranno evidenziate le Psinergie per cui é possibile impostare

un aceesso rapido. Seleziona una Psinergia premendo la pulsantiera
di comando 4 a destra e sinistra e premi il pulsante A per impostare
Paccesso rapido.



[ CoMANDI GENERALI

Con questo comando puoi piazzare un Djinn su un personaggio o scambiare i Djinn tra i perso-
naggi.

=" Lo sapevi? Lo stato dei Djinn ZZATO |~
1 Djinn possono trovarsi in tre diversi [“per mettereun AT
stati. Dallo stato del Djinn dipendono i | Djinn in standby, - e po’in giro.
comandi dei Djinn disponibili durante il | 452il comando Usaicomandidi | |+ Nel combatti-
combattimento e nelle fasi esplorative STATBY: Sonbitineno Nt atendi
P - |- Usaicomandidi| |odiesplorazione un turno.
i per pi

dei Djinn. Djinn.

Stato 3: In recupero

Se premi SELECT nello schermo Selezione Djinn apparird una
dettagliata spiegazione sull’'uso dei Djinn. Premi la pulsantiera di
comando# in alto e in basso per selezionare uno dei sette argo-
menti e premi il pulsante A per leggere le informazioni su quell’ar-

gomento.
Sono informazioni molfo impor-
tanti: leggile con attenzione!

( OPZIONI DISPONIBILI TRA | COMANDI GENERALI DEI DJINN )

* Modifica lo stato di un Djinn (STANDBY <— PIAZZA)
* Scambia i Djinn tra i personaggi
« Dai i Djinn di un personaggio ad un altro

Ecco le condizioni per spostare i Djinn tra i personaggi.

11 personaggio A pu6 scambiare un Djinn con il personaggio B,
oppure semplicemente dargliene uno. Il personaggio B puo soltan-
to scambiare un Djinn con il personaggio A, perché ne'ha di meno.
P> Non puoi dare 0 scambiare Djinn che si trovano in recupero.
Djinni

Djinni

Se. due personaggl hanno 1o stesso numero di Djinn, possono
scambiarsi- i Djinn liberamente, ma nessuno dei due puo sem-
plicemente dare un proprio Djinn all’altro. I Djinn possono essere
scambiati soltanto uno alla volta.

Djinni
Djinni

( MODIFICA LO STATO DEL DJINN (STANDBY <—> PIAZZA)

(1] Nello schermo Selezione Djinn, seleziona “ Il colore bianco
un Djinn in'standby con la pulsantiera di indica un Djinn

comando % e premi il pulsante A. el

< Il colore rosso.
L= X indica un Djinn
Premi il pulsante L nello schermo Selezione in standby
Djinn per controllare lo stato e la Psinergia del « Il colore giallo

personaggio che possiede il Djinn selezionato. i unojinn
inrecupero




Premendo il pulsante R nello schermo Selezione Djinn puoi modi-
ficare lo stato di un personaggio tra PIAZZATO e STANDBY.
Se premi SELECT tenendo premuto il pulsante R, tutti i Djinn

sullo schermo. passeranno da PIAZZATO a STANDBY e

2] Sopra il nome del Djinn appare la scritta PIAZZA o

STANDBY. Portando il cursore su questascritta e premendo

il'pulsante A puoi modificare lo stato del Djinn.

E Apparira una finestra in cui ti verra chiesto di confermare
la decisione di cambiare lo stato da STANDBY a PIAZZATO.
Se yuoi davyero cambiare lo stato — tenendo presenti le modifiche

alle caratteristiche e alla Psinergia che cio comporta — pr

viceversa.

emi il

pulsanteA. Perannullare e tornare allo schermo precedente; invece,

premi il pulsante B.

Stato del personaggio

Il cambiamento dello
stato del Djinn influisce
sulla classe e la Psinergia
del personaggio. In que-
sto schermo potrai con-
fermare i cambiamenti.
Una freccia gialla indica
le caratteristiche che
hanno un miglioramento,
mentre con una freccia
blu sono indicate le carat-|
teristiche che subiscono
una diminuzione.

Psinergia del personaggio

Sela Psinergia di un personaggio si modifica in
seguito al cambiamento di stato di un suo Djinn,
in giallo verranno indicate Ie nuove Psinergie,

mentre le Psinergie perse saranno evidenziate
in rosso. Se appare una freccia in alto a destra
sullo schermo,
usa la pulsantiera
di comando 4 per
far scorrere Ia lista
delle Psinergie.

C SCAMBIARE UN DJINN )

KB Nello schermo Selezione Djinn, usa la pulsantiera di
do per selezionare un Djinn e i premi
il pulsante A.

E Puoi scambiare i Djinn con i persenaggi sotto i quali appare
il comando SCAMBIA. Seleziona il Djinn con cui vuoi scambiare
quello che hai precedentemente selezionato e premi il pulsante A.

E Apparira lo stato dei due personaggi che effettuano lo
scambio. In questo schermo, premi il pulsante R per spostarti dalle
Psinergie di un personaggio a quelle di un altro. Se le Psinergie
non possono essere tutte visualizzate sullo stesso schermo, puoi farle
scorrere usando la pulsantiera di'comando 4.

4] Dopo aver confermato i cambiamenti premi il pulsante A
per completare lo scambio. Se decidi di annullare lo scambio,
premi il pulsante B per tornare allo schermo precedente.




C DARE | DJINN ) [ COMANDI GENERALI STRUM. (STRUMENTI)

Gli strumenti si acquistano nei negozi, ma si possono anche trovare nelle casse del tesoro.
Selezionando il comando STRUM. puoi adoperare gli strumenti, attivarli.o darli ad un altro per-
sonaggio. Un personaggio puo portare fino a IS diversi tipi di strumenti. Il numero degli
strumenti“‘consumabili” che un personaggio puo tenere é 30.

1] Nel menu Selezione Djinn, seleziona un Djinn e premi il
pulsanteA.

2] Puoi dareun Djinn soltanto ai personaggi sotto i quali appare

il comando DAL Seleziona un personaggio e premi il pulsante A. Schermo degli strumenti

1 personaggi

el g Glistru-

menti del

personaggio | Tieni premuti i pul-

selezionato | santiA e L per organi-

zzare gli strumenti

| per tipologia (le armi,
Tieni premuto il pulsante R per controllare gli strumenti le armature ecc.)

di base di un personaggio, come I’armatura o I’armamento,

eil suostato.

3 BN sinistra sullo schermo sara visualizzato lo stato del:perso-
naggio che da il Djinn, a destra lo stato di quello che lo riceve.

In questo schermo, premi il pulsante R per visualizzare la Psinergia
del personaggio che da il Djinn e di quello che lo riceve. Se le Psi-
nergie sono troppe per essere tutte visualizzate sullo stesso schermo;
puoi farle scorrere usando la pulsantiera di comando 4.

$0000000000000000000000000000000000000000000000

Nel gioco appaiono molti tipi di strumenti diversi. Alcuni, quando sono attivati, hanno effetti

particolari.
CAPPELLO DI CUOIO | I : ’ SCUDO DILEGNO

4] Dopo aver confermato i cambiamenti, premi il pulsante A per
completare I"operazione, dando il Djinn. Se decidi di non dare pit

+ il Djinn e di annullare 'operazione, premi il pulsante B per tornare
~  alloschermo precedente. .

SPADA LUNGA

P 1Djinn influenzano anche la classe dei personaggi. ( USARE E DARE STRUMENTI )

Usa la pulsantiera di comando per selezionare il personaggio
che ha lo strumento che desideri usare o dare e premi il pulsante A.




Successivamente, usa la pulsantiera di comando 4
per selezionare lo strumento che intendi dare o
usare. Se gli strumenti sono troppi per essere visua-
lizzati tutti sullo stesso schermo, puoi farli scorrere
usando la pulsantiera di comando 4.

Inoltre, se selezioni un’armatura o un’arma non attivata, a sinistra
sullo schermo sara evidenziato come I’attivazione di quello stru-
mento influenzera il tuo stato. Dopo aver selezionato uno stru-
mento e premuto il pulsante A, usa la pulsantiera di comando 4
per selezionare USA o DAI ¢ premi il pulsante A.

Usa la pulsantiera di comando# per selezionare il personaggio
con lo strumento che vuoi usare e premi il pulsante A. Se colui che
riceve lo strumento ¢ in grado di attivarlo, una finestra ti chiedera
se yuoi attivare lo strumento immediatamente. Fai la tua scelta (SI
0NO) e premi il pulsante A.

(C___ATTIVARE E RIPORRE UNO STRUMENTO )

Usa la pulsantiera di comando 4 per selezionare il personaggio
con lo strumento che desideri attivare o riporre e premi il pul-
santeA.

|

Seleziona lo strumento che desideri attivare o riporre.e premi il
pulsante A Premi la pulsantiera di comando 4 a destra e sinistra
per far scorrere gli strumenti. Inoltre, se selezioni un’armatura
0 un’arma non attivata, a sinistra sullo schermo sara evidenziato
il modo in cui Pattivazione di quello strumento: influenzera il
tuo stato.

Seleziona ATTIVA o RIPONI con la pulsantiera di comando 4
¢ premi il pulsanteA. Quando scegli RIPONI, a sinistra sullo
schermo appariranno i cambiamenti che ci0 causera al tuo stato.

( DETTAGLI SUGLI STRUMENTI )

Con questa opzione, sul lato sinistro’ dello: schermo appariranno
Peffetto 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 pit. Se hai pit di due
esemplari dello strumento che vuoi buttare, premi la pulsantiera
di comando+ in alto e in basso per sclezionare la quantita da
buttare e premi il pulsante A. Apparira una finestra in cui ti verra
chiestodi confermare ’operazione. Seleziona SI se vuoi buttare
lo strumento, oppure NO per annullare I’operazione, premendo
poi il pulsante A. Fai attenzione a non buttare uno strumento che
ti puo essere utile (alcuni strumenti non possono essere buttati).




""HA -

[COMANDI GENERALI [E3 STATO

Con I'opzione STATO puoi controllare in dettaglio le abilita e le caratteristiche dei tuoi perso-
naggi. Premendo SELECT, potrai vedere una lista dei Djinn che hai ottenuto.

Premi il pulsante Lo R

per modificare I'ordine della
squadra spostando il per-
sonaggio selezionato
adestra o asinistra.

Lo stato del

personaggio sele-

zionato (premi

il pu]san(e A per
maggiori dettagli)

2 ¢

Quando selezioni un personaggio e premi il pul-

sante A apparird una descrizione dettagliata
dello stato del personaggio. Allineando il cur-
sore con una delle voci che appaiono su questo
~ schermo, in cima allo schermo apparira una
. descrizione del significato di quella voce.

Schermo Informazioni stato

Nome, livello, Punti Esperienza, Punti Salute e
Punti Psinergia del personaggio

I problemi di stato del personaggio

LO SCHERMO INFORMAZIONI STATO )

INFORMAZIONI DELLO SCHERMO DI STATO

| Descrizione

Livello — Punti Esperienza — PS - PP

Lattuale livello del tuo personaggio.

Vincendo i combattimenti guadagnerai Punti Esperienza e farai crescere il livello del tuo personaggio.
Posiziona qui il cursore per vedere quanti punti ti mancano al raggiungimento del livello successivo.

PS

Sono i Punti Salute del to personaggio (il danno che pud subire). Il numero a sinistra corrisponde
ai PSattuali, mentre quello a destra indica i PS massimi. Se i PS scendono a 0, il personaggio va KO e
non & pit in grado di combattere.

PP

Sono i Punti Psinergia, cioé i punti disponibili per usare la Psinergia. [l numero a sinistra corrisponde
ai Punti Psinergia attuali, mentre quello a destra indica i Punti Psinergia massimi. Quando si usa la
Psinergia, i Punti Psinergia diminuiscono.

Yoce

ATTACCO

Pil alto & questo valore, maggiore ¢ il danno causato dai tuoi attacchi diretti.

DIFESA

Pitialto & questo valore, minore & il danno causato dagli attacchi diretti del nemico.

AGILITA

Piti alto & questo valore, maggiore ¢ la rapidita con cui puoi attaccare in battaglia.

FORT. (Fortuna)

Pittalto & questo valore, maggiore ¢ la probabilita di evitare attacchi e problemi di stato.

Yoce

¢ gli elemen

DJINN I Djinn piazzati ed il numero totale di Djinn per ciascuno dei quattro elementi.

ed elementi

LV Pid alto & questo valore, maggiore ¢ I'effetto delle abilita elementari del Djinn.

FORZA E la forza elementare di ciascun elemento. Piil alto & questo valore, maggiore & il danno provocato
da quegli attacchi elementari.

RESIST. Pitl alto & questo valore, minore ¢ il danno provocato da quegli attacchi elementari.

(resistenza)




Dallo schermo Informazioni stato principale, premendo determinati pulsanti, puoi accedere ad
altri schermi informativi. Inoltre, da alcuni.di questi schermi, puoi premere il pulsante L o R per
ottenere ulteriori informazioni.

Descrizione della Psinergia
selezionata

Tutte le Psines
personaggio pu usare

Aree in cui i puo usare la Psinergia

D R

Nello schermo Strumenti sono
mostrati tutti gli strumenti dei
personaggi. Premi la pulsantiera
di comando 4 a destra e sinistra
per far scorrere gli strumenti.

Schermo Strumenti

Descrizione dello strumento
selezionato 2

Se vicino allo strumento appare una
E (equipped) significa che esso &
attivo al momento. Il numero che si

Armi e armature attivate

icona indica gli esemplari posseduti
di quello strumento.

Premi il pulsante A

Premi il pulsante A nello schermo Strumenti per tornare allo schermo Informazioni stato.

( MUOVERSI TRA GLI SCHERMI INFORMAZIONI STATO )

PSINERGIE ACQUISITE

© Portata delleffetto della Psinergia
2 @ Nome Psinergia | Unnemico o compagno di squadra

© Punti Psinergia richiesti :I: ITE’F“E“‘”‘ .
e me et Finoacingue nenici

o e ailllh, Finoa sette nemici
0 Tipo Psinergia 1 Tutti i nemici o compagni di squadra
®Terra ® Acqua

® [uoco ® Vento

@ lcona Psinergia

05" Lo sapevi? Problemi di stato

Se un nemico usa contro di te un attacco speciale, la conseguenza potrebbe essere un problema
distato. Per liberartene, potrai usare particolari tipi di Psinergia oirecarti in un TEMPIO.

VELENO

TRAMORPUNTA ] KO

11 veleno provoca un danno Il personaggio ¢ tramortito Un personaggio che é andato
continuato. Puoi liberarti da e non puo agire. Puoi liberarti KO in combattimento non & pit
questo problema con ANTIDOTO  da questo problema usando in grado di lottare. Puoi liberarti

)

0 VELENOCURA. RIPRISTINO o ELISIR. da questo problema recandoti in
un TEMPIO, oppure usando LINFA
DELUSIONE SONNO VITALE 0 RESURREZIONE.
Seil personaggio é afflitto 11 personaggio ¢ addor-
dalla Delusione, puo subire crisi mentato e non puo agire. Puoi
che gli impediscono di attaccare. liberarti da questo problema

Puoi liberarti da questo problema  usando RIPRISTINO o ELISIR.
usando RIPRISTINO o ELISIR.

Cisono anche altri
problemi di stato.

P> Quando il personaggio ¢ messo KO, gli effetti di DELUSIONE, TRAMORPUNTA e SONNO
scompaiono.




Ogni personaggio appartiene ad una specifica classe, che pud
cambiare quando si piazza o si rimuove un Djinn. Con la classe,
si modificano anche le caratteristiche di quel personaggio.

((UN ESEMPIO DI COME LA CLASSE PUO CAMBIARE )

Quando su Isaac, il personaggio principale, non ¢ piazzato alcun
Djinn, la sua classe ¢ SCUDIERO.

Dopo aver piazzato su Isaac Soffio, il Djinn di Vento, la sua classe
simodifica in APPRENDISTA.

Se metti quel Djinn di Ventorin standby, rimuovendolo da Isaac,
lasua classe tornera ad essere SCUDIERO.

Se ora piazzi su Isaac Forgia, un Djinn di Fuoco; la sua classe
diventera BRUTO. E soltanto un esempio di come puo cambiare la
classe di un personaggio.

(C GLIEFFETTI DEL CAMBIAMENTO DI CLASSE )

Quando si modifica la classe diun personaggio, possono avvenire i seguenti cambiamenti:

L& id (I 11t

11 cambiamento della classe puo avere effetto sulle carafteristiche di
quel personaggio. Aleune possono peggiorare, altre migliorare.

ich I, isti I in i
Le Psinergie disponibili cambiano con la classe. Se decidi di cambia-
re classe, fai attenzione a'non perdere Psinergie di cui potresti aver
bisogno. Prima di piazzare un Djinn, controlla sempre le modifiche
che cio potra provocare.

( GLIEFFETTI DEL PIAZZAMENTO DI UN DJINN )

La classe di-un personaggio si modifica secondo il tipo di Djinn
piazzato su quel personaggio: Inoltre, Djinn_dello: stesso tipo
hanno diverse. caratteristiche individuali. Quando sono. piazzati
modificano le caratteristiche del personaggio, ‘e ognuno di loro,
quando ¢ scatenato in battaglia, pud avere un effetto particolare.
Cerca di scegliere i Djinn piu adatti alle caratteristiche dei tuoi
personaggi, per trarne il maggiore vantaggio possibile.

P> Quando piazzi sul tuo personaggio un Djinn di Fuoco, il suo
potere el le di fuoco 4,8,
crescera la forza dei suoi attacchi di fuoco.




[ NEGOZI, LE' LOCANDE E [ TEMPLI

L

In molte delle citta e dei villaggi che i tuoi personaggi visitano durante I'ayventura troverai
NEGOZI, LOCANDE e altri luoghi che offrono servizi preziosi per il completamento della tua
avventura.

‘ NEGOZI DI ARMI, ARMATURE E ALTRI STRUMENTI)

In questi negozi puoi acquistare ARMI, ARMATURE, ERBE e
altri strumenti.

[ComPrRA Y COMPRA STRUMENTI ]

Seleziona con la pulsantiera di comando 4 gli strumenti che vuoi acquistare e premi il pulsante A.
Se pitl di sette diversi strumenti sono disponibili, a destra sullo schermo. apparira una freccia
verde. Cio significa che puoi far scorrere la lista usando la pulsantiera di comando .

Seleziona il personaggio che use- [inomeeil costo
ra lo strumento' e premi il pul- |dellostrumento della squadra
sante A. Se quel personaggio ¢ in
grado di attivare lo strumento, in
basso a destra sullo schermo sa-
. ranno evidenziati i cambiamenti
di stato su quel‘personaggio. Se
t lo strumento non si puo attivare,

nella finestra di stato apparira la
5 scritta‘'NON ATTIVABILE. Nel
5

Lostato

NEGOZIO DEGLI STRUMEN-
TI, nella finestra in basso a destra
sullo schermo apparira una lista
degli strumenti posseduti, con
Iindicazione del numero di esem-
plari per ogni strumento.

Dopo ayer acquistato uno strumento, se'il personaggio che lo riceve & in grado di attivarlo, t
verra chiesto se vuoi attivarlo immediatamente. Seleziona SI per eseguire I’operazione, altrimenti
scegli NO.

[VEnDl  [E§ VENDI | TUOI STRUMENTI NEI NEGOZI
Nei NEGOZI, puoi vendere gli strumenti-che possiedi, selezionan-
doli. Quando apparira il prezzo di vendita, potrai selezionare SI
per concludere I’affare. Altrimenti seleziona NO:

A volte neinegozi puoi troyare STRUMENTI rari. Puoi acquistarll
nello stesso modo in cui si acquistano quelli normali.

[RIPARA RIPARA UNO STRUMENTO ROTTO

Puoi riconoscere uno strumento rotto dalla X che appare sulla sua
icona nello schermo Strumenti. Se vuoi ripararlo, scegli SI quando
appare il costo dell’operazione. Altrimenti seleziona NO. Dopo
aver riparato lo strumento, potrai utilizzarlo nuovamente.




( LOCANDE )

Dormire una notte nella locanda fa recuperare tutti i Punti Salute
¢ i Punti Psinergia. Le tariffe variano secondo la citta. Riposarsi
alla locanda, tuttavia non serve per rimettere in sesto un personag-
gio KO, néa risolvere problemi di stato.

( | TEMPLI )

Nei TEMPLI si possono rimettere in sesto i 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 poterlo risolvere in un Tempio con la relativa cura.

Con questa cura puoi curare un personaggio che ha subito un avvelenamento.

I_TOGLI SPIRITO @_SCACCIA UNO SPIRITO DA UN PERSONAGGIO —I

;
L Con questa opzione potrai scacciare uno spirito da un personaggio.

; |TOGLI MALEDIZ. LIBERA UN PERSONAGGIO DALLA MALEDIZIONE |
"/ Con questa opzione, un personaggio si puo disfare degli strumenti maledetti.

Tranne-che nelle lotte ¢ durante particolari eventi, premendo
START ¢ sempre possibile accedere al menu Pausa.

[MENU PAUSA [/ SALVA IL GIOCO

Puoi avere fino a tre diversi giochi salvati. Scegli una delle tre posi-
zioni disponibili'e premi‘il pulsante A per salvare. Se vuoi salvare i
dati di gioco in una posizione gia occupata, dovrai sostituire il
gioco precedentemente salvato. Ma fai attenzione, perché i dati
sovrascritti non potranno piu essere recuperati.

P> Non spegnere la console (OFF) e non resettare durante
il salvataggio.

[MENU PAUSA RIPOSO
E una funzione utile se yuoi interrompere il gioco per un breve periodo. Se resti troppo a lungo in
questa modalita, la console si spegnera automaticamente. Se interrompi il gioco per un tempo
relativamente lungo, é sempre consigliabile spegnere il Game Boy Advance (OFF).

[MENU PAUSA [ IMPOSTAZIONI

Tutte le:impostazioni si possono modificare con la pulsantiera di comando. Con la funzione
AUTO-RIPOSO attiva (SI), la console si spegnera automaticamente se non la utilizzerai per un
certo periodo di tempo. Premendo contemporaneamente i pulsanti L e R potrai ritornare al gioco.

B> Per attivare questa modalita, tieni premuti i pulsanti L e R contemporaneamente per tre secondi.
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Nel corso della tua avyentura doyrai lottare contro molti nemici.
Oltre ad attaccare direttamente con un’arma, puoi anche avyalerti
della Psinergia o fare ricorso ad un Djinn.

( LE LOTTE, DALLINIZIO ALLA FINE )

I combattimenti iniziano quando in un sotterraneo o.nella mappa
del mondo. ti imbatti in un nemico. All'inizio di ogni lotta puoi
scegliere FUGA, ma non sempre riuscirai a scappare.

Scegliendo LOTTA ¢ probabile che tu colga i tuoi avversari di sor-
presa attaccando per primo, ma & anche possibile che sia tu a essere
colfo disorpresa...

Le lotte si svolgono,a turni, all’inizio di ogni turno devi scegliere
un’azione per ciascun membro della tua squadra. Quindi i perso-
naggi e i nemici si attaccheranno a turni, a seconda del loro livello
diagilita.

Il combattimento termina quando tutti i nemici sono fuggiti o
sono stati messi KO. Se invece tutti i tuoi personaggi vengono
messi KO, il gioco terminera e dovrai ricominciare dall’ultima
citta o sotterraneo in cui sei entrato.

( | COMANDI DI PRE-COMBATTIMENTO ’

Prima di ogni turno di lotta potrai scegliere se combattere o.meno.

[Comanbo B LOTTA |

Scegli questo comando per iniziare. la lotta vera e propria.
Consulta le pagine seguenti per una descrizione dei comandi di
combattimento.

[comanbo FUGGI

Scegli questo comando per cercare di scappare, evitando cosi la
lotta. Se pero non riesci a scappare dovrai respingere tutti gli
attacchi dei nemici per quel turno.

[Comanpo [ STATO

Scegli questo comando per controllare lo stato dei tuoi personaggi.
In effetti, prima di iniziare la lotta puo esserti utile verificare il
livello di PS e la Psinergia disponibile.

Tornare ai comandi re-co

Dopo aver scelto LOTTA, per tornare ai comandi di pre-combatti-
mento premi il pulsante B. Questi comandi ricompariranno anche
durante la lotta, all’inizio di ogni turno.




( | COMANDI DI COMBATTIMENTO. )

Una volta cominciata la lotta, per affrontare i tuoi nemici puoi
scegliere i sei comandi spiegati qui di seguito.

Scegli questo comando per sferrare un attacco diretto su un nemico
con un’arma attivata. Con la pulsantiera di comando 4 sposta il
cursore sul nemico che vuoi attaccare'e premi il pulsante A. Se il
nemico che hai scelto di attaccare scappa o viene sconfitto prima
che tu possa attaccarlo, il tuo comando passera automaticamente
su DIFENDI.

[ COMANDO DI COMBATTIMENTO

Puoi usare la Psinergia per- attaccare un nemico 0 per curare i
compagni dellartua squadra. Seleziona la Psinergia da usare con la
pulsantiera di comando = e premi il pulsante A.

Quindi usa la pulsantiera di comando 4 per selezionare Iobiettivo
della Psinergia. Alcuni tipi di Psinergia hanno una portata mag-
. giore degli altri.

U= Lo sapevi? Le cose da ricordare sulla Psinergia
Ogni tipo di Psinergia ha la sua portata. Quelle con ampia portata avranno effetti diversi sugli
obiettivi all’interno del loro raggio d’azione. Dunque, quando attacchi i nemici con la Psinergia,

considera attentamente queste differenze prima . di scegliere il tuo obiettivo.

(EFFE[TI DIVERSI DELLA PSINERGIA SUGLI OBIETTIVI MULT[PLD

La Psinergia che ha effetti diversi su obiettivi multipli avra il
maggior risultato sul nemico o il compagno di squadra al centro
della sua area d’azione. I suoi effetti diminuiscono verso la periferia
dell’area d’azione, ma ci sono delle eccezioni. Scegliendo gli obiet-
tivi della Psinergia, ricorda che il cursore piu grande indica quale
obiettivo sara maggiormente colpito:

C QUANDO VARIA LA PORTATA )

La portata della Psinergia puo variare a seconda di come scegli gli
obiettivi. Nell'immagine a destra, la Psinergia applicata su tre
nemici ha il centro d’azione sul nemico posto all’estrema destra. In
questo caso la Psinergia avra effetto solo su due dei tre nemici.

QR

La portata della Psinergia
puo variare in base alla scelta
dellobiettivo.

( LE VARIAZIONI DELLA PSINERGIA DOPO AVER SCATENATO UN DJINN )

Quando durante la lotta scateni un Djinn cambieranno la classe
del tuo personaggio e la Psinergia disponibile. Scatenare un Djinn
potrebbe anche disattivare una Psinergia che potrebbe esserti utile
nel combattimento, dunque rifletti bene prima di scatenarlo.

C NON USARE TROPPA PSINERGIA )

La Psinergia ¢ utile, ma devi stare attento a non abusarne. Devi in-
fatti conservarla anche per altre necessita piu grandi. Pernottando |
in una locanda o usando determinati strumenti recupererai i Punti
Psinergia. Anche camminare fa recuperare i
Punti Psinergia.




PP

Effetto

PP

Nome  necessari  su Effetto Nome  necessari Effetto
RIMEDIO Recupera 70 PS VAMPE Attacco con fiamme
= [TREMITO] 4 3 [ Attacco con terremoto GUARDIA| 3 Aumenta la difesa
CRESCITA 4 1 Uso nella lottae...? FUOCO 6 Attacco con palle di
fuoco
SPIRA 5 | Attacco con stalagmite ONDA 6 Attacco con calore
ARDENTE
PRESA 1 Per prendere piccoli SPOSTA- 2 Per spostare gli
oggetti MENTO oggetli
RITIRATA 6 Torna all'ingresso
del sotterraneo

Nome.

PP
necessari

PSINERGIA D’ACQUA

Effetto

£

msd

Effetto

PSINERGIA DI VENTO

SIONE

OFFERTA 4 Recupera 100 PS TURBINE Attacco con tornado
ANTIDOTO 2 1 Cura dal veleno RAGGIO 6 Attacco con tempesta
BRINA 53 3 Uso nellalottae...? SAETTA 4 Attacco con fulmine
PIOGGIA S 3 Uso nella lottae...? ILLU- 4 I1ude nemici multipli

@ SCATENARE UN DJINN PIAZZATO )

[COMANDO DI COMBATTIMENTO _ [t DJINN

Questo comando ti consente di scatenare un Djinn piazzato o di
metterlo in standby.

Durante la lotta, potrai compiere diverse azioni con il comando DJINN, che variano a seconda
dello stato del D_|mn Se tutti i tuoi D]lllll sono in recupero, potrai scegliere il comando DJINN,
ma non riuscirai a fare niente.

Opzioni del comando Djinn
Scatenare un Djinn o metterlo in standby
Piazzare un Djinn

Nessuna

In recupero

Per prima cosa seleziona un Djinn da

Effetto del Djinn sele- DUIEIEIORECTIONS ¢ 3 g 4
B usare. Eu01scatgnarequl§la31 DJlll{lchEel

stato piazzato (i nomi di quelli piazzati

Variazioni di stato e appaiono in bianco). Saranno indicati gli
il e Gnistea effetti dello scatenamento e le variazioni
prima dello scatena- 2 3 5
mento/destra: dopo di stato. Dopo aver selezionato un Djinn,
lo scatenamento) premi il pulsante A.




Scatenando un Djinn, questo attacchera il nemico o usera un’abi-
lita speciale su un tuo compagno di squadra. A seconda del tipo di
Djinn, & probabile che tu debba scegliere un.nemico quale obiettivo
del suo attacco o un compagno di squadra su cui applicare I'abilita
speciale.

Quando inizia il tuo turno di lotta, il Djinn scatenera Pattacco o
usera la sua abilita. Il Djinn scatenato passera poi allo stato di
standby e al prossimo turno potrai usare il comando EVOCA.

( PIAZZARE UN DJINN CHE SI TROVA IN STANDBY

Innanzitutto seleziona un Djinn da piazzare. Puoi piazzare un qual-
siasi Djinn in standby il cui nome appaia in rosso. Sullo schermo
appariranno la sua condizione e gli effetti di stato risultanti dal suo

i 0. Dopo aver selezi un Djinn, premi il pulsante A.

Quando ¢ il tuo turno di attaccare, piazza il Djinn, che potrai sca-
tenare al turno suceessivo.

[COMANDO DI COMBATTIMENTO _[IR] EVOCA

Usando un Djinn in standby potrai evocare un potente spirito.
Ogni Djinn usato per evocare passera poi alla fase di recupero.

Per poter eyocare, devi avere per lo meno un Djinn in standby.
Via via che aumenta il numero dei Djinn che hai, aumenteranno
anche i tipi di spiriti che potrai evocare. In base‘al numero a ai tipi
di Djinn che usi per evocare, potrai invocare pill spiriti diversi.

C COME EVOCARE )

KN Seleziona EVOCA ¢ premi il pulsante A. Seleziona lo spirito che yuoi evocare con la pulsan-
tiera di comando 4 ¢ premi il pulsante A.

0 da evocare

Djinn in standby, disposti per
tipo da sinistra a destra: di terra,
acqua, fuoco e vento (i numeri

diminuiscono via via che evochi).

Spiriti che puoi evocare
Quando sono disponibili pit

di cinque spiriti da evocare,

usa la pulsantiera di comando %
per scorrere tra le finestre.




Con il comando DJINN puoi comandare solo. i Djinn in tuo possesso, ma basta che un qualsiasi
compagno di squadra abbia un Djinn in standby perché tutti lo possano usare per evocare. Se ci
sono abbastanza Djinn in standby, due membri della squadra possono evocare lo stesso spirito allo

i- =5 Lo sapevi? Tutti possono evocare!

4= stesso.turno.

B3 Seleziona i nemici che dovranno essere attaccati dallo spirito
evocato. Premi la pulsantiera di comando % a sinistra e destra per
selezionare I"obiettivo e:poi premi il pulsante A. Quando evochi
uno spirito, il tuo potere elementare dello stesso tipo dello spirito
evocato sale per la durata del combattimento, aumentando pro-
porzionalmente alla forza dello spirito.

I Lo sapevi? Gli effetti dell’evocazione

Nella finestra di selezione evocazione viene visualizzata la quantita
di Djinn in stdndby, suddivisi per tipo. Ogni volta che usi un Djinn per
evocare, di il numero del tipo di Djinn in standby e il numero
del tipo degli spiriti che puoi evocare. Oyviamente questi Djinn e spiriti
non sono mai usati fino ad esaurimento, quindi se riporti i Djinn in
recupero allo stato di standby, potrai recuperare la capacita di evocare.

( LA PORTATA DEGLI SPIRITI EVOCATI ’

Gli spiriti evocati attaccano tutti i nemici. Spostando il cursore
con la pulsantiera di comando 9 per selezionare il nemico che deve
essere attaccato dallo spirito, il cursore si sposterd tra i nemici
come indicato nella figura a destra. Questo serve per scegliere i
nemici che subiranno il danno massimo dallo spirito.

=3 Lo sapevi? Dopo P’evocazione
11 Djinn usato per evocare uno spirito passera alla fase di recupero dopo Ievocazione. Il Djinn in
recupero sara piazzato automaticamente per un personaggio dopo un turno di lotta o dopo aver
camminato sulla mappa del mondo o in un sotterraneo. Mentre la squadra sta camminando, un
ayviso sonoro ti avvertira quando il Djinn & nuovamente PIAZZATO dopo il recupero.

Ci sono molti spiriti diversi che d
la tua sq}laq_ra puo evocare. P!El VENERE
saranno i Djinn in standby e pit

saranno gli spiriti che potrai
evocare: RAMSETE 2DjinnTerra | Un guardiano faraone morto vivente

| DjinnTerra | Uno spirito di terra

MARTE | Djinn Fuoco | Uno spirito di fuoco

KIRIN 2 Djinn Fuoco | Uno spirito di carica in fiamme -




Nella lotta puoi usare degli stru=
menti che hai con te. Prima scegli
lostrumento che vuoi usare e quin-
di premi il pulsante A. Poi seleziona
un_obiettivo su cui usare lo stru-
mento. A seconda dello strumento, ¢ 4
[obiettivo puo essere un tuo compagno d1 squadra o un nemico. Dopu aver scelto I'obiettivo,
premi il pulsanteA per confermare.

=5 Lo sapevi? Non tutti gli strumenti possono essere
usati nel combattimento!

Sullo schermo Selezione strumento sono indicati in giallo gli stru-
menti che non possono essere usati nella lottas Puoi invece avvalerti
di quelli seritti in bianco:

Difendendoti puoi ridurre il danno, [
ricevuto da un attacco nemico. Sele?\

ziona il comando DIFENDI con la
pulsantiera di comando < e premi
il pulsante A. Usa DIFENDI in par-
ticolare quando un personaggio ha =
pochi PS o quando non vi sono altre alternative.

Vai all*Arena per combattere contro orde di mostri o per sfidare una squadra di amici. Nella
Modalita Arena non puoi usare il menu Pausa o la funzione Riposo.

P> Leggiattentamente tutte le informazioni ariguardo prima di giocare in un combattimento
usando il cavo Game Link.

C ENTRARE NELL’ARENA D)

Innanzitutto scegli LOTTA dal menu d’Avvio. Apparira lo schermo
Selezione file in cui, con la pulsantiera di comando =, devi selezionare
un file da usare nell’Arena, quindi premi il pulsante A. Dopo aver sele-
zionato un file, apparira [a sala d’attesa dell’ Arena.

d’attesa dell’Ar

Queste icone mostrano la serie
di vittorie che hai salvato
nell’Arena.

Parla a questa persona per

ricevere lo stesso trattamento
Reception 3 - che puoi ricevere in un TEMPIO.
Per partecipare ad una lotta
deyi parlare alla signorina a
questo banco.

Questa persona i
combattimenti ha
i mostri.

Cerchio dei

Banco record scontri in link

Parla con questa persona ponendoti di fronte
al banco per sentire le tue vittorie totali
aggiornate. Se le parli dal lato sinistro del
banco, ti dira qual é stata la tua serie
vincente pitl lunga.

Da questa parte per tornare

al menu d’Avvio.




Quando ti rivolgi alla recepuon senza esserti collegato ad un altro
Game Boy Advance, puoi partecipare ad. uno SCONTRO COI
MOSTRI. Parla alla signorina al banco e scegli si per. partecipare.
Scegli NO' per annullare. Quando sei pronto per iniziare la lotta,
entra nel Cerchio dei gladiatori a destra del banco della reception.
Dopo esservi entrato, si-aprira la porta davantia te e la lotta potra

Gli scontri coi-mostri hanno le stesse fasi delle lotte durante la tua

Al termine della lotta tornerai alla sala d’attesa. Se vinci la lotta
potrai scegliere se partecipare alla lotta successiva. Scegli SI per
continuare a lottare, altrimenti premi il pulsante B. Se perdi la
lotta, il combattimento terminera.

INFORMAZIONI SULLO SCONTRO €Ol MOSTRI

® Negli scontri coi mostri appariranno solo i mostri che hai sconfitto

© Se esci dopo aver vinto una lotta, i PS e i Punti Psinergia della tua squadra
torneranno ai massimi livelli, non saré cosi invece se scegli di continuare a

@ Puoi continuare a lottare contro i mostri fino a quando tutti i tuoi com-

® Negli scontri cai mostri non riceverai né monete né punti esperienza.

[ SconTRI IN LINK DUE GIOCATORI

Collegandoti ad un altro Game Boy Advance, puoi parteciparead alcune
lotte per uno o due giocatori, iscrivendoti alla reception. Se il tuo
‘avversario accetta la tua sfida, la lotta avra inizio. Quando sei pronto
per lottare; entra nel Cerchio dei gladiatori a destra del banco della
reception. Quando entrambi i giocatori sono entrati nel loro Cerchio, la
portasi aprira e la lotta avra inizio.

Combattere contro la squadra di un altro giocatore & lo stesso che com-
battere i mostri nel gioco. All’inizio di ogni turno, i giocatori scelgono i
loro comandi, dando inizio alle azioni per quel turno. Al termine della
lotta, tornerai allasala d’attesa.

B> Seil cavo Game Link per Game Boy Advancenon € inserito corretta-
mente, saranno disponibili solo gli scontri coi'mostri.

[ risultati degli scontri in link vengono salvati automaticamente. Puoi
vedere i risultati salvati‘al banco scontri-in collegamento. Devi recarti a

questo banco se vuoi iniziare un nuoyo scontro in link.

B n io all'estrema destra della squad
INFORMAZION! SUGLI SCONTRI IN LINK' s i

© Ad una scontro in link puo partecipare una squadra composta da un massimo di tre personaggi.
11 personaggio all’estrema destra della squadra non potra partecipare alla lotta.

© Non riceverai né monete né punti esperienza nelle lotte in collegamento.

@ Quando un giocatore ha scelto i suoi comandi, anche I'altro giocatore deve effettuare la sua scelta entro
15 secondi, altrimenti i personaggi senza comandi assumeranno automaticamente il comando DIFENDI.

3
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I questi spazi bianchi puoi
serivere i nomi dei luoghi che
hai raggiunto,

ME
VENERE

RAMSETE

2TERRA

CIBELE

3TERRA

TIAMAT

MERCURIO

[ACQUA

GIOVE

1VENTO

NEREIDE

2ACQUA

ATALANTA

2VENTO

NETTUNO

3ACQUA

PROCNE

3VENTO




SCUDIERO

CAVALIERE ITERRA
SIGNORE 4TERRA
ARMATO. TACQUA

DIFENSORE 2ACQUA
VALOROSO 4ACQUA

APPRENDISTA | [VENTO
ILLUSIONISTA | 2VENTO,
INCANTATORE | 4VENTO
BRUTO 1 FUOCO
INCIVILE 2FU0CO
BARBARO 4FUOCO

D

GUARDIA B
SOLDATO 2VENTO

GUERRIERQ 4VENTO
ARMATO LTERRA

DIFENSORE 2TERRA
VALOROSO 4TERRA

APPRENDISTA | LFUOCO
ILLUSIONISTA | 2FUOCO
INCANTATORE | 4FUOCO
BRUTO IACQUA
INCIVILE 2ACQUA
BARBARO 4ACQUA

EOLOMANTE

PS+8, PP+4,ATT+3

Colpo lesto

PS+9, DIF +2, AGL +2, FORT +1

Riduce danno

PS+10, PP +3,AGI+3

Rimette in sesto un personaggio KO

PS+12, PP+4, DIF+3, FORT +1

Riduce AGL del nemico

PS+10,ATT +3, FORT +1

Ruba PS del nemico

BOLLE

MAGO 2VENTO
GRAN MAGO 4VENTO
INDOVINO 1 TERRA
VEGGENTE 2TERRA
SCIAMANO 4TERRA
PELLEGRINO 1 EUOCO
VAGABONDO 2FU0CO
ASCETA 4FU0CO
EREMITA 1 ACQUA
ANZIANO 2ACQUA
ERUDITO 4ACQUA

CLERICO

INDOVINO I TERRA
VEGGENTE 2TERRA
SCIAMANO 4TERRA
PELLEGRINO 1 FUOCO
VAGABONDO 2 FUOCO
ASCETA 4FUOCO
EREMITA 1 ACQUA
ANZIANO 2ACQUA
ERUDITO 4ACQUA

PS+9, PP+4, DIF +3 Recupera PS

ZUPPO. PS+12, ATT+3. FORT +1 Riduce ATT del nemico
BRUMA PS+I1,ATT+4 Fa i nemici
SORGIVA PS+8, PP+4, AGL+3 Recupera i PS della squadra
BRINATA PS+9, ATT +4, FORT +1 Riduce DIF del nemico
FORGIA PS-+10,ATT +2, AGL +2, FORT +2 Aumenta ATT della squadra
FEBBRE PS+12, ATT+3, FORT +1 Iude i nemici

AURA PS+12, EP+3, DIF +3, FORT +1 Aumenta DIF
VAMPA PS+8,ATT+3 Stordisce un nemico
BRACE PS-+9, PP+4, ATT +2, AGL +2 Recupera i PP della squadra
SOFFIO PS+9, ATT+2, AGL+2 Altacco vento ripetuto
BREZZA PS+12, PP+5, DIF+2, FORT +] Aumenta resistenza elementale
ZEFIRO PS+11, PP+3.AGL +2, FORT +1 Aumenta AGL della squadra
SMOG PS+9,ATT+3 Illude i nemici
AFRICO Sfrutta due turni

PS+8, PP+4,AGL +3

Prova altre combinazioni di Djinn per ottenere altre classi!




Con i pulsanti L e R puoi creare degli accessi rapidi i tipi di Psinergia riportati qui di segnito.
Questo & particolarmente utile quando cerchi di leggere la-mente della gente che incontri nelle

citta e‘nei v‘il‘laggi.Vedi il capitolo*Viaggiare nel mondo”per saperne di piti sull'impostazione degli PIOGGIA Esngue piccoliincendi e tornado
accessi rapidi.
RIMEDIO Recupera 70 PS.
SPOSTAMENTO : Sposta un oggetto 2 SUPERRIMEDIO Recupera 150 PS
_‘-" RITIRATA Torna all’ingresso del sotterraneo 6 T MEGARIMEDIO Recupera 300 PS
H TELEPATIA Legge il pensiero 1 OFFERTA Recupera 100 PS
FORZA Sferra un attacco 2} TRIBUTO Recupera 200 PS
LEVITAZIONE Solleya oggetti pesanti 2 TRIBUTO PURO Recupera 1000 PS 7
a RIVELAZIONE Rivela oggetti nascosti 1 SALUTE Recupera 80 PS per la squadra 9 '
:;_ COPERTURA Nasconde nell'ombra 1 SUPERSALUTE Recupera 160 PS per la squadra 13
ARRESTO Ferma un oggetto in movimento 2 MEGASALUTE Recupera 400 PS per la squadra 20 ;
;5'! TRASPORTO Solleva e sposta oggetti leggeri 2 RESURREZIONE Fa resuscitare un alleato KO 15 ‘i
E PRESA Afferra oggetti leggeri 1 VELENOCURA Cura un alleato avvelenato 2
CRESCITA Fa crescere i rampicanti 4 ELUSIONE Riduce gli incontri con i nemici 5
TURBINE Spazza via le foglie S “
ﬂ BRINA Trasforma le pozze in colonne di ghiaccio 5




USO DEL CAVO GAME LINK
PER GAME BOY ADVANCE

| Ecco qui tutte le ir ioni ie per due Game Boy Ad |

“.- Apparecchi necessari

;1 Game Boy Advance ... Uno per giocatore
4 Cassette di gioco ina cassetta per giocatore
.'-r Cavi Game Link per Game Boy Advance ...Un cavo.
4
= ke : éc’—@—c'é
“x Istruzioni per il collegamento
f A i che gli i i di tutti gli hi siano
o4 spenn (OFF) poi inserite le cassette dl glooo negli appositi
o3 alloggiamenti. 1 Game Boy Advance e il cavo Game Link

2. Collegate il cavo Game Link e inseriteli nella presa di.collega- per Game Boy Advance
mento esterna (EXT) su ognuno degli apparecchi.

* || giocatore con la parte pill corta del cavo collegata al suo Game Boy Advance é il giocatore uno.

Risoluzione dei problemi
Nelle situazioni seguenti possono verificarsi dei problemi o puo non riuscire il trasferimento dei dati:

*» Quando si usano cavi diversi dai cavi Game Link per Game Boy Advance.
. *Quando il cavo Game Link non é completamente inserito nel Game Boy Advance.
: t * Quando il cavo Game Link viene disinserito durante il trasferimento dei dati.
2 ‘ *» Quando il cavo Game Link é collegato in modo errato.
" +Quando sono collegati pitl di due Game Boy Advance.




Ninfendo]

PRINTED IN GERMANY
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