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MASTERING THE CONTROLS

sussnnsssnnan R Button
@ Use Psynergy shortcuts (pg. 19)

A Dislay the world map
(Lise: the 4+ Control Pad to move

the cursor, Tossee the name of 4
previously visited location, point
the finger 10 2 =1

% Display the Status Screen

@ L Psynérgy shorteuts (pg. 19)
A Checksurroundings
* Display the Status Screen

®/a Walk (You eanalso

witlk diagonally)
A Butt
5 e Jump forward S k on
: ®  Puiobjects Spea

Sk
@ /4 Examine objects

ol * Display thenext message
Confirin selections

%/ Sclecta command or item:

@ /A Run (ise with

the 4 Control Pad)
These are the basic controls used Display the next
in Govpex Suw: Trie Lost AGE ®/a g‘::::ﬁ:%g. 18 IMESSEEE
Be sure to study these and the {Use this button Cancel
advanced contrals explained on instead of the Symbol Key
| the pages that foflow:. You will AButton when "; e ""ﬂ‘ bt A
need 1o master them all i @/ A Display the Pause someone is standing = Used inside towns, villages, and dungeons
complere your quest, Menu (pg. 35) infront.of you.) A = Used on the world map

(outside towns, villages, and dungeans)
# = Usid during battle
B = Other




BEGINNING YOUR QUEST R

When you start a new game, you can transfer your clear data from the original Goroex Su into your
new Goroes Sus:The Lost AGe game. First, you will need 1o bring up the SEND option in your original
GoLpex SuN game.

Insert your GovLen SUn™* Tre: Lost Ace Game Pak into your
Game Boy Advance™ and turn the power ON. Press START when
the Title Screen appears.

OU LAY

Follow the instructions to the right from Pross and bold 1efeoh the

After the NINTENDO logo disappears, the Name-Entry Screen appears automatically, Move the eursor the Golden Swn Titte Sercen. # Control Padand the
R Button, and then press

with the 4+ Control Pad to select letters, and press the A Button to enter them. I you want to erase a letter, > tirlis

press the B Button or choose DEL from the menu, Once you have entered a character name, choose END ?;’;';L;’:"I’;::::“’ "
from the menu and press the A Button. You will then be asked il you want to transfer your clear data from )
GoLogx SuN™. For more information on transferring data from Gowpen SUs, see page 9.

Select SEND and press the A Button ta

bring 1 the File-Seloction Seroem, The SEND option will not

appear il you do not have
any data that you can

Seleet the data file that you would like T s ilaion o

payy | Start the game with Py | Delete the st o transfer and press the A Buttan to Password transfers, refer
the namie you entered letter you entered bring up the Transfer Method Sereen. 1o page 10.

Irom the Transfer Methad Screen, « For moreinformation on

you can choose either PASSWORD Cable transfers, refer to

or CABLE (using your Game Boy page 11

Advance Game Link™ cable) transfor

methods.

I you already have saved data, you will go directly to the Title Sereen.
Press START on the Title Sereen to bring up the Start Menu
The options on this menu are explained on pages [2and 13.
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* Display the menu using the method described on page 9

Select PASSWORD and press the A Button to display the Password
Entry Screen.

| Thereare three options: GOLD, SILVER, and BRONZE. The password
length is different for ench option, asis the kind of information that the
pussword contains: Choose your preference and press the A Button

Y Carefully write down the password thal appears onssereen,

INGOLDENSUNTHE LOSTAGE

After you entered your name ina new game, select YES 1o go 1o the
Transfer Method Sereen. (11 you are updating i game you've already
started, select UPDATE from the Start Menu 1o go o this screen.)

. Next, select PASSWORD and press the A Bution.

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

I your password doesn’t work, insert your Goroes Sux Game Pak again
and double-check the password.

If you've entered everything correctly, you'll see PASSWORD ACCEPTED!
You will then be asked to confirm the transfer. Press the A Button to eonfirm
the transfer, or press the B Button to cancel the transfer,

17 you caneel, you will be prompted to enter # name for Isac.

I’ you have a Game Boy Advance Game Link cable, you can transfer all the
information that the Gold password gives you. First, connect two Game Boy
Advance systems using the Game Boy Advance Game Link cable (see page 53).
Insert the Got.oex Sun Game Pak into one of' the systems and the Gotoex
Sem: T Lost Atk Game Pak into the other system.

INGOLDENSUN

] Choose CABLE from the Transfer Method Sereen and press the A Button,

»
e ) At this point, prepavations for transferring data from Gotpey Sus to
Gorpey Suw: Tie Lost AGE are complete.

8 After you enter your name in a new game, select YES to go Lo the
Transfer Method Sereen, (IF you are updating a game you've already
started, select UPDATE from the Start Menu to go to this screen.}

" Choose CABLE from the Transfer Method Screen and press the
A Button. The data transfer begins automatically. You will then be
asked to confirm the transfer, Press the A Button ta confirm the
trunsfer. or press the B Button to cancel the transfer: If you cancel.
you will be prompted to enter o nume for Isuac.




START % v START  [mo] P
RS New GaME P 4 cory

11" you want to start a new game, select NEW GAME and press the A Button. This takes you direetly to the You can copy the contents of’ one saved data file to anather. Select the
Name-Entry Screen. Enter your name (see pg. 8). then choose END and press the A Button to confirm. lile you want to copy with the 4 Contral Pad and press the A Button.
: Iu, e e Yy e g ] The selected fle will be copied automatically to an émpty data file.
=] = When you already have three saved data files and there are no empty |
slots, you won't see the COPY option.
| conmus
Continue playing using u previously saved data file. Choose the saved data file you wish to open with the | ERASE
: < Contral Pad and press the A Button. You will begin from the point where you last saved. T 4
T8 Choose this option to erase a saved game. Select the data file youd like
S | Served dna file . Party members af the selected 1o eruse with the # Control Pad and press the A Button. Erased data
Mt chisraeiac timeand SRt dAt e files cnnngl be restored, so be absolutely sure you want to erase a file
last save location present in Defore doing so.
the saved data file s
Tipes af Dijine (see pg. 16) BATTLE
Muin character’s nume, main From the Tefi: " 0
chaactes’s Tevel riaia hiarssters Eatth Diina, Water Djion, y51ng asaved data file, youean fight mum_ten you have already defeated
clais (upp. 31), muwibiec oF Firu Ditan, Wind Difines in the game, o yau can pit your party against a friend’s.

coins, and hours pliyed

1T no ane in your party has any Djinn, the BATTLE option will not
appear in the Start Memu.

START .
S uroare

p— . e ! You can update your transferred data as long as your main party has not
it LOST AGE, you can save your game ut any time, except during certain events and aleady joined Kasck pacty in thegame, (If you have not trensferred any

In Gotes Sun:
1 during bnlllf. See puge 35 for more information. daea, you will need to transfer it first.) Choose UPDATE from the Start
- Menu. Next, use the 4 Control Pad to choose the file you wish to update
and press the A Button to confirm your selection. See page 9 for further

instructions,

1T all of your saved files contain data saved after joining up with Isaack -
party, you won't see the UPDATE option. 13 f




THE ADEPTS

Sl FELIX (SQURE)
|

EARTH ADEFT: IS YEARSOLD

TFelix, the hero of Gotpes Sun:Tie Lost Aar,
was born and ruised in the village of VALE.
Three years igo, a massive storm struck Vale, knocking a huge
boulder from M1 Aleph's peak and triggering a Nood. Felix was
thought lost when hie wity washed downriver, However, Suturos
and Menardi saved him, snd he helped them to light the VENUS
and MERCURY LIGHTHOUSES. But how has e spent these
past three years? What kind of mission has he been burdened with?

JENNA (FLAME SEER)
FIREADEPT: 17YEARS OLD

Jennais Felixs sister and a childhood friend to both lsaac and Garet,
the heroes of Govoex Sun. Saturos and Menardi kidnapped her and the
scholar Keaden, and the two of them are now being held hostage.

She adores her brother and bravely travels with him, yet she still feels

a deep-seated compassion for her friends Issac and Garet, who have
fought her brother’s actions at every turn.

SHEBA (WIND SEER)

WINDADEPT: 14 YEARS OLD

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

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

PIERS (MARINER)

Picrs is a young man shrouded in mystery.
When he accepts Piers as an ally, Felix
learns anew the importance of his mission.

FELIX'S
ANTAGON

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

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




DJINN b THE ELEMENTAL SPIRITS POWER UP ATTRIBUTES!

When you*'set”a Diinni, your character’s attributes linked to that type ol
Djinni goes up. For example, if you set a Fire Djinni, your character’s
fire-hased attack power incredses. At the same time, your resistance to enemies”
fire-based attacks also increases.

M THE FOUR TYPES OF DJINN [Fnrmore information, sec page 31. |

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

j The four Difra below represaitionch Harsel. YR To U LNLE ASH DJINN IN BATTLES!

When you unlessh a set Djinni in battle, that Djinnt will aid you in your
fight. Each Djinni has a unique power, so try unleashing different kinds
of Djinni to sec what they can do!

Djinn are spiriss of thu earth, water, fire. and wind —the four elements thit ke up il matter; You will
eneounter many Dyinn during your trrvels. Some will join you willingly, wnd others will join fier
afight! By using the powers of the Diinn wsely, you can dramatically inerense your charscrers sbilitics.

Djimmi:
Cannon

I For more information, see page 50.

DILTRAa R A ZUR S LISE DJINN TO SUMMON!

) Once you have unleashed a Djinni in battle or placed that Djinni on standby,
wnﬂc ADINN COANES YOUR CLATH I you will be able (0 use the SUMMON command (o summon a powerful spirit.
When you set a Djinni to & character by attaching it to hin or her, that character’s  [FTETRG } You can summon many differeat spirits, and the more Djinn you use to summan,

class might change. Changing classes can raise your attributes and allow you the stronger the spirit you summon will be.

- touse Psynergy you could not use before. Your characters class changes according

to the type of Djinni you set. Try setting different kinds of’ Djinni to see what

will happen.

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

For more information, see pages 44 and 51. |

| For more information, see page 20,

16 17




TRAVELL[NG THE LANDS 2 Press the # Control Pad up or down to

Selected Pysnergy
select the PSYNERGY youd like to use, and Psy Points
During your quest, you will then press the A Button. I you have required to use it
travel to many different parts of more than five types of Psynergy, press
'WEYARD. Press the A Button the #Control Pad left or right to seroll
an the world map or in towns Detween Psynergy windows. Press the

and dungeons to display your Lor R Button to switch to another
party’s status (name, current character. When you choose Psynergy that affects physical objects (like MOVE or WHIRLWIND),
Hit Points and Psy Points) and the Psynergy will take affect as soon as you choose it here.
a menu of “field commands” ] .
Press the A Button when there is an object or a person directly in front of you, and you will examine that When using Psynergy Mtnﬁm
abject or talk to that pesson. Below is an explanation of the field Is. Sec page 27 for & description another party member (like CURE or
of the status windows. ANTIDOTE), you must select which
character to use the Psynergy on by
- - 2 I T : — pressing the % Control Pad left or right
m' P!ﬂgikﬁf i bl < s and then pressing the A Button.

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

[ For more information on Psynergy, see pages 3841 and 51. ] SETTING PSYNERGY SHORTCUTS

You may find it belpful to set frequently used Psynergy to the L and R Buttons as a shorteut.

HOW TO USE NERGY That way, you only have to press a single button (o use that Psynergy.

fi o It il
B press the # Control Pad et o 2 |0 press the Control Pad lef and right o select whose Piynergy

right m:glm the charaeter ' fdmc;ley 1 fﬁﬁﬁ;g 1 ‘ youd like Lo create a shortcut for, then press the L or R Button to
whose Psynergy you'd ke to use, charucier t Psynergy set the shortcut to that button.
then press the A Button. icons ;

Selected

character’s

status

121 11 & Poynergy can be set to a shorteut, it will be highlighted

in the Psynergy list. Use the # Control Pad to choose a Psynergy,
then press the A Button to set the shorteut.

18 17




coritimums | = BT OPTIONS AVAILABLE WITH « Changea Djini’s saus
Use this command to set Djinn to characters or to trade Djinn between characters. THE DJINN FIELD COMMAND (81 AN[_)BY < SET)

< Trade Djinn with another character
The following conditions apply when trading Djinn + Give one character’s Djinn to another

or giving them to another character.

Djinn have three different status conditions. The Djinn commands available in the field and battle
menus change depending on each Djinni’s status. For more information about Djinn battl d Character A can give ar trade Djinn to Character B, who has fewer
Dijinn. Character B can only trade Djinn with Character A, who has

see page 42.
° m more Dijinn,

Status 1:SET jeleeeeene | *Walk around for a while.
« Wait one turn in battle. m

Djinni Djinni
* Use the DJINN command to A Djinni You cannot trade or give Djinn that are in rec
put your Djinn on standby. « Use field or baitle L I L. i
+ Use the DIINN battle commands Lo set
command (pg. 42). the Djinm, When two eharacters have the same number of Diinn, they can trade

Djinn freely between them, but they cannot give Djinn. Djinn must be

traded one at a lime.
* Use the SUMMON a | Trav |

Biscih doe: 44),
% Lkl il W || «White indicates set Diinn.
Djinni Djinni | | « Red indicates standby Djinn,

Djinni Dyinni | | « Yellow indicates recovery Djinn.
PRESSSELECT FOR MORE IMINN INFO

Press SELECT on the Djinn Screen to view 1 detatled
CHANGE A DJINNI'S STATUS
(STANDBY «—» SET)

oxplanation of the importaut rules for using Dyjina.
Press the 4 Control Pad up or down to select from

S0 On the Djinn Sereen, use the # Control Pad to select  set or standby
Djinni, and then press the A Button.

among the seven Lopics, and press the A Bution o
read about a topic.

This infursmiion i sers fnpoesim,
s by sisees t0 roadd it all Press the L Button on the Djinn Screen to view the status and

Psynergy of the character holding the Djinni youselected.

D




The words SET or STANDBY appear above the names of’ Djinn.
Change the status by selecting these words with the cursor and pressing
the A Button.

18 ou wil be asked to confirm that you want to change your Djinn from
STANDBY to SET. Make sure you approve of the changes 1o your
attributes and Psynergy, then press the A Button if’ you still want to
make the switch. I you want to cancel, press the B Button to return
1o the previous screen.

SWITCHING STATUS WITH THE R BUTTON

Switch a Djinni’sstatus between SET and STANDBY on the Djinn Screen
by pressing the R Button. When you hold down the R Button and press
SELECT, all an-screen Djinn switch between SET and STANDBY.

Charscter Status
When Djinn status changes, so
does the character’s class and changes your character’s Psynergy
‘status. Use this sereen 1o view abilities: When this happens, any new
those changes. Attributes that Psynergy abilities appear in yellow,
improve are highlighted with and any Psynergy that is lost appears
yellow arrow, while those that in red. When an arrow appears next
drop have a blue arrow. to the number

on the top right

of the screen,

use the # Control

Pad to view the

next window of’

Psynergy.

22

TRADING DJINN
On the Djinn Screen, use the # Control Pad to select a Djinni, then press the A Button.

You can trade Djinn with any characters who have the TRADE command beneath them. Select the Djinni
youwill trade for and press the A Button.

The status of the two characters trading Djinn will appear. Press the R Button on this screen Lo switch
between these two characters’ Psynergy abilities. IT there are multiple windows, use the % Control Pad to
mave between them.

After checking all the changes, press the A Button to trade Djinn. I you want to cuncel the trade,
press the B Button (o return to the previous screen.

GIVING DJINN

On the Djinn Sereen, select a Djinni and press the A Button.

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

Thestatus of the character giving the Djinni and the character receiving the Djinni will be shown on the left
and right sides of the sereen, respectively. Press the R Button to eycle through the Psynergy of the character
giving and receiving the Djinni. IT there are multiple windows, use the 4 Control Pad to move between them.

After checking all changes, press the A Button to give the Djinni. If you decide not to give the Djinni to
anyone, press the B Button 1o return 1o the previous screen.

l Dyjinn also affect character classes. !

2%



cm:l::m:s 1 : - B Y Tt

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

revi
- _

Check a character’s basic equipped Sort your items
items, such as weapon and arntour, by type (weapon,
or check status. armour, ele.)

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

LUNGSWURD ELEATH_ERCAF nwwDENSHlELD .HERB
USING AND GIVING ITEMS

Use the 4+ Control Pad to select the character with the item you want to use ar give, then press the A Button.

24

Next, use the 4 Control Pad to select the item you Descriplion
want to use or give, T there are multiple windows, of the
use the # Control Pad to move between them. selected item

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

that item appear on the left side of the screen. Once you

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

# Control Pad to select USE or GIVE, then press the A Button.

Use the % Control Pad to select the character with the item you want to use
orgive and press the A Button. When giving an item that the recipient
may equip, you will see a window asking i’ you want to equip the item.
Choose either YES or NO, then press the A Button.

EQUIPPING AND REMOVING ITEMS

Using the 4 Control Pad, select the
character carrying the item youd like to
equip or remove and press the A Button.

25



Select the item you want Lo eguip or remove, then press the A Button.
Press the 4 Control Pad left or right to cycle through your items.

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

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

ITEM DETAILS

1F you want to check the effects of using
orequipping an item, select this option,
This also shows how many of that item
you are carrying,

DROP AN ITEM

26

Drop items that you no longer need. IT you are holding more than two of
an item that you want to drop, press the 4 Control Pad up or down to select
the number to drop, and then press the A Button. Confirm that you want to
drop the item by selecting YES, or select NO to cancel. Then press the

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

(Some items cannot be dropped.)

FIELD = —f, By
sTarUs

Select STATUS to view your characters”abilities and attributes. On this screen, press SELECT to view
alist of the Djinn you've acquired. Any Djinn that you missed along your quest will appear as a blank space

in this list.

Press the L or

R Button to
rearrange party
order by moving
the selected
character to the
left or right.

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

THE STATUS DETAILS SCREEN

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

s, it Points,
Psy Points

The churicter's

s ributes

mental
information

] See page 30 for a description of status ailments.

7



STATUS SCREEN
INFORMATION

UENCE POINTS - HIP - PP

Your character s current lesel.

This represents all the experience you've
| eained on your quest. Win battles o earn
Experience Points and inerease your
character’s level. Move the cursor hiere to
| see how many points that character needs
1o reach the next level.

“These are your character’s Hit Points

| {HP), which reflect the amount of

| damage they can take. The number on
the left is the current HE and the number
an the right is the maximom HPE When
your HP fulls to 0, that charaeter is
downed in battle and unable to fight.

YOUR CHARACTER'S BASIC ATTRIBUTES

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

The higher this s, the less damage you

" take from an enemy’ direct attacks.

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

The higher thisis, the greater the chance
that you will avoid special attacks and
uitments.

NELEMENTAL INFORMATION
This shows your set Djinn and the total

number of Djinn you have for each of
the four elements.

Thiese are your character’s Pyynergy
Points (PP), which reflect how much
Psynesgy he can use. The number on the
1uft is your current PR, and the number on)
the right is your maximum PP Every time
you use Psynergy, your current PP drops.

This shows your elenental levels for each
element. The higher the rating, the
better your character i at using those
elemental ubilities,

This shows your clemental power for
ch el . The higher the rating, the

more damage you do when attacking
with those elements,

SWITCHING STATUS DETAILS SCREENS

You can see more details about your character’s status by pressing the A Button on the Status Details Sereen.
Also, on some screens, you can press the L or R Button 1o see other characters’status information,

Paymergy Sereen

Status Details Soreen

Acquired Psynergy
(D Psynergy icon
(@) Psynergy name

(3) Amount of Psy Points that
Psynergy requires

I i esiaT i istbie
T

“Ill Upto five enemies
ll"lh Uptaseitn soersts

"II“I All enemies or all party members

Thisshows your elemental resistunce

| for each element. Tle higher the ruting,
the less damage you receive from attacks
of those elements.

Press the A Button on the Psynergy Screen to display the Item Sereen.

9




Allof your charucters”items are listed on the Item Sereen. Press the 4+ Control Pad left or right to seroll

through pagesof items,

Press the A Button 2!

[;u page 34).

When a monster performs a special attack in battle, that attack can cause a status ailment.
il be removed with items and Psynergy abilities or by visiting 2 SANCTUM

‘When an E uppeass beside an
item, it means tha item is
currently equipped. The number
on the bottom-right side of

the icon shows how many of

the item you have.

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

E DELUSION: Yoor character suffers

delusions thut cause him to miss during
attacks. Remove the delusions with
RESTORE or an ELIXIR.

STING: Your character is paralysed and
unable to act, Remove this status with
RESTORE or an ELIXIR.

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

ﬂ DOWN: Your character has been downed
in battleand cannot fight, Remove
this status al 4 Sunctum or by using
REVIVE ot the WATER OF LIFE.

There aee other statny ailments, Mo,

DELUSION, STING, and SLEEP effocts disappear onee battles are complete.

30

CHARACTER CLASSES

Each of your allies belongs to a particular character class. This class changes when a character sets or
removes a Djinni. When a character’s class changes, so do the character s attributes.

THE EFFECTS OF CLASS CHANGES
When a character’s class changes, the following changes may also occur:

When a character changes class, that character’s attrib

Available Psynergy changes with class, When changing elasses, be carcful not
to disable any Psynergy you plan on using soon. Carefully check all changes
before setting your Djinn.

THE EFFECTS OF SETTING DJINN

Character classes change depending on the type of Djinni set to the
character. Also, Djinn of the same type have different individual
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 bring out
the best in your characters,

If you set an Earth Dfinni to your character, that character & eavth pawer will
also increase, boosting the damage of his earth anaeks.

g
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SHOPS, INNS, AND SANCTUMS Tttty oo e o o, TES s pem e i

Otherwise, select NO.

In many of the towns and villages through which you will pass, you'll
~ [ind SHOPS, INNS, and other places offering services that will help you
Tulfifl your quest.

| WEAPON, ARMOUR, AND ITEM SHOPS |

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

|£\,

I you chotse to equip an item right away, the shopkeeper will usk if
you want to sell whatever item it replaced in your equipment. To sell the
old item, select YES and press the A Button. Otherwise, choose NO,

Select the items youd like to buy with the & Control Pad and press the -]

I A Button, When there are more than seven different ilems available, -

~a green arrow appears on the right side of the screen. You can use the
4 Control Pad to scroll through this list

FATNES]|  SELL YOUR ITEMS TO THE SHOP

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

wrAAGs
Sometimes, shops have rare artifacts for sale. You can buy these in the same
way you buy normal items.

Select a character to take the item and press the A Button. IT the
character can equip the itom, then any status changes for that
character appear on the lower-right side of the sereen. IT he can't
equip the item, then the message CAN"T EQUIP appears in

the status window, In item shops, a list of your items and the
numbers of each one appears on the lower-right side of the screen.

KT verin ssorincies
Broken items have an X on their icons on the ltem Sereen, but they can be

repaired. After checking the cost of repair, choose YES to have it repaired
(Comimses an nexe page or NO to cancel. Once you repair an item, you can use il again.




~ Spending the night in an INN will recover all lost Hit Pointsand Psy
- Points, Rates vary from town to town. Staying atan INN does not revive
‘ downed characters or cure ailments.
-

L sancrums
‘F ALSANCTUMS, you can revive downed characters, cure poison, and

retmove other ailments. You can use these services only if a member of
your party is afflicted with the certain ailments,

 ETZTEET vivive vowiib cHARACTERS

This will revive 4 character that has been downed in battle.

. = = =
FOISON CURE OB CHARNCTERY

; This will cure a character that has been poisoned.

[TETAT NI AID HAUNTED CHARACTERS
Removes spirits that haunt a character,

I  AID CURSED CHARACTERS
Heals cursed characters.

THE PAUSE MENU /

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

FEL sAvEYourauesT
You can have up (o three saved data files at one time. Choose one of the
three stots to hold your data file, then press the A Button to save. IT you save
data over a file that is already being used, you will fose all the old data
in that file. Be careful, becanse you cannot restore data lost in this way.

I Do not turn OFF the power or reset while saving. |

MENL
Sleep Mode is a good wsy 10 pause ymir game for short p:riod:, but if’ the batteries run out of power, you

will lose your game. You should save your game and turn your Game Boy Advance OFF if you don't plan on
playing for & while.

Press SELECT and the . and R Buttons to enter the Sleep Mode. Press the same buttons to resume your
game. You can also enter Sleep Mode during battles and events.

L
5
Change vach setting using lhc-!-(cnlrui Pad: When you set AUTO SLEEP to ON, the game shuts off’ L )
automatically if you do not press any buttons for a certain period of time. Press the L and R Buttons and
SELECT to resume your game.
v

3
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BATTLING ENEMIES

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

| BATTLES FROM START TO FINISH

When y an enemy in a dungeon or on the world map, you will
enter a battle. At the beginning of every battle, you can choose to FIGHT
or 10 FLEE (but you won't always succeed).

If you choose FIGHT, you might surprise your oppanents and attack first,
but you might 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.

Bartles end when all enemies have fled or been defeated. However, if all of
| your characters are downed in buttle, your game is over. You must restart
from the most recent town you visited or from 4 saved game.

PRE-BATTLE COMMANDS

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

COMMAND [

Choose this command to begm the m:mnl buttle. For descriptions of battle
commands, see pages 38 - 47,

EOMMAND 4

Clioose this command to try to escape wuhmn fighting. lr you dn nol
succeed in feeing, however, you must endure all of the enemiesattacks
for that turn.

BN status © 3

Choose this command to check your characters'status. Be sure to check
your characters’ HP and available Psynergy before you enter a battle.

RETURNING TO PRE-BATTLE COMMANDS AFTER CHOOSING FIGHT

Press the B Button to change the moves you've already selected and to
return o the pre-battle commands. Pre-battle commands also reappear
at the beginning of’ every turn.




! BATTLE COMMANDS

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

ATTLE [, /8 ST [ e
Faa st ATTSmc 5 -

Choose this command to mah.-alhml attack on an enemy
using an equipped weapon. Use the 4+ Control Pad to move
the cursor to the enemy you want to attack und press the
A Button, If’ the enemy you have chosen to attack flees or is downed before
your attack, your character sutomatically defends instead of attacking.

BATTLE A NERCY '. Yo

COMMAND 4.

You can mPSYNERG\’ 10 amcknn enemy or 1o heal ynmpurty
members. Use the 4+ Control Pad to selecta Psynergy to use and press
the A Button.

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

Sev the next puage for mare fnformtion
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15 TO REMEMBERABOU

Each type of Psynergy has its own range. Psynergy with a large range afTects multiple targets differently
within that range. When attacking enemies with Psynergy, consider these differences carefully before
choosing your target.

PSYNERGY THAT AFFECTS TARGETS DIFFERENTLY

Psynergy that affects multiple targets differently will have the greatest
effect on the enemy or the party member in the middle of the affected
arey. The farther from the center that your target is, the weaker the
Psynergy’s effect will be on it (there are exceptions). When choosing . I

targets for your Psynergy, remember that the largest cursor indicates The enemy in the middle will
whith target will be most affected. receive the greatest danage.

Depending on how you choose targets for Psynergy, the Psynergy

ability’s range can also change. In the picture on the right, s 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, A

not three. A Psynergy ability s range
can change depending on
how you choose targets.

(Crntfeises on prg. 41}
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EXAMPLES OF PSYNERGY

On your quest, you will learn many types of Psynerzy. Some of them are listed here.

When you use the DJINN command to unleash a Djinni during battle (see page 42), your character’s
cluss and available Psynergy might change. Remember to consider whether unleashing a Djinni will

EARTH PSYNERGY FIRE PSYNERGY

disable any Psynergy you plan on using. Nikie 1 ‘:‘:]n.\ 1:;:“ Eiliet
CURE . 3 I | Restore 70 HP 4 3 | Autack with Names
Qum | 4 | 3 SRR | EME | 6 | 1
SIRE | s | o |Aewis B 7 | 5 et
GROW " \ mxu:m 4 | Emﬂ:mi
REURN| 6 | - | ingomentane 2 | 3 |dneing s

WATER PSYNERGY
oy

Points | T

Psynergy is convenient, but you should be careful not to use it too much. Save it for when you
really need it. You recover Psy Points when you stay in an INN and when you use certain items.
Also, just walking around slowly recovers Psy Points over time.

Ntk

o Elect

WHIRL- Attack with 4 Attack with

wiND | 5 | |tormdo 5103 | rigid blass

RAY. § | 5[t 4 | 1 |Resore 100 1P
macr| 7 | o [Beostenally 2 | 1 |cuepsion
s Lull multiple foes Attack with
SLEEP 3 i o 8 3 freezing cold
MIND | | Read someone’ 3 || Remove sleep, stun,|
READ mind and delusion




- unleash any set Djinn (set Djinn appear | selected Diinni

BATTLE | N
COMMAND L™ 8

This command lets you unleash a set Djinni or places Djinni on standby,

Depending on the state your Djinn are in, you can do different things with the DIINN command,
When all of your Djinn are recovering. you can still choose the DJIINN command, but you will not he
able to do anything.

SET Unleash or switeh a Djinni to STANDBY
SET the Djinni
Recovery None
LEASHING SET DJINN
First, select a Djinni to use. You can Effect of the

in white). You can also see the effect that | when unleashed
unleashing the Djinni will have on your

character. After selecting a Djinni, press gr;;nf%lﬁ:’afnn
the A Button. unleashing, right;
after unleashing)

(Comtinees o tie Hest pusge.)
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When you unleash a Diinni, it attacks an enemy or uses a special ability
on your party. Depending on the type of Djinni, you may have to choose
an enemy or ally as the target for its special ability.

When your turn has come in battle, your Djinni unleashes its attack or
special ability, The unleashed Djinni then goes into STANDBY. On the next
torn, you can use the SUMMON command (Sec pg. 44 - 46).

SETTING A STANDBY DJINNI

First, select 4 Djinni toset, You can set any standby Djinn whose names
appear in red on the Djinn Screen. You will see the Djinni’s condition

and the effects of setting the Djinni. Once you have selected a Djinni, press
the A Button.

When your turn in battle comes, you will set the Djinni. On the next turn,
you can unleash the set Djinni.




COMMA Lo SUMMON P - L

Using a Djinni on STANDBY, you can summon a powerful spirit.

After the spirit i d, any Djinn psed then switeh
10 recovery.
[ nwsicorsn

In order to summon, you must have a1 least oné standby Djinni. As your
number of Djinn increases, the types of spirils you can summon

also increase. Depending on the number and types of’ Djiani you use

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

4 OW TO SUMMON

W seier SUMMON und press the A Button, and you will see a list of spirits you can summon,
Use the % Control Pad to select the spirit you want to summon and press the A Button,

Numbers of standby Djinn, Spirits Yoo Can Summon:
arranged from left to right by When there are more than five
type: Earth, Water, Fire, and spirits available to summon,
Wind. (These numbers decrease use the 4 Control Pad to sroll
45 YOU summon spirits.) between windows.

e i 2

ot ek pagr. |

QUICK
= Tip!
You can only control Djinn in your possession with the DJINN command, but so long as one member -
of the party has 1 Djinni on standby, anyone can use that Djinni to summon a spirit. As long as you have

enough standby Djinn, two party members can summon the same spirit in the same turn,

ANYONE CANSUMANHON!

L) Select the enemies the summoned spirit will attack. Press left and right
ot the % Control Pad to select the targel, then press the A Button,
See page 46 for a description of summon attack ranges, When you
SUMMmon & spirit, your elemental power of the same type as the
summoned spirit goesup for the duration of the battle. The stronger
the spirit, the more your elemental power will go up.

Numbers of standby Djinn are displayed by type in the Summon Sereen. Every

time you use Djinn to summon, these numbers decrease by the same number and

type of Djinni used 10 summon. As these numbers decrease, so do the number and

type of spirits that you can summon. O course, these Djinn and spirits are never
fially used up. o if” you return recovering Djinn to STANDBY, you regain the

‘ ability to summon them,

Afitr Using
1L




RANGE OF SUMMONED SPIRI

Summaoned spirits attack all enemies. When you move the cursor with the

# Control Pad to select an enemy for the spirit to attack, the cursor moves

between enemies as shown in the picture on the right. Choose which of the
affected enemies will receive maximum damage from the spirit.

QUICK
T

Djinn used to summon & spirit switch to Recovery after the summon.
Djinn in recovery are automatically set back onto a character after
one turn of battle or, outside of battle, after you've been walking
around the world map or dungeon for a while. A sound notifies
you when a Djinni switches from Recovery to Set while the party is
walking around.

AFTER SUMMDNING

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

SPIRITS TO SUMMON

A spirit of Earth

i | A spirit of Fire

An undead
pharach guardin

A charging spirit
in flames

COMHAND. =R

You can use some of’ your items in battle. First, choose the item wu '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.
Alter choasing the target, press the A Button to confirm.

OQUICK | BOTALLITEMS CAN BE L'SED
Tir! INBATTLE

On the ltem Screen, items whose
nanies appear in yellow cannot

be used in battle, The names of
usable items appear in white.

™ u,"! = z
You can reduce lhr.- umuunl d&mngﬂ rtwwvd from an enemy hj dzuwng
DEFEND. Selet the DEFEND command with the 4 Control Pad,
then press the A Button, When a character has low HE. or when there
are no other desirable actions to take, you should use DEFEND.




ADEPTS ASSEMBLED

As you near the end of the game, Felix’s party and Isaac’s party will team up together, giving youa total of
cight allies. The following explanations explain how to manage « party of eight allies.

L wiosmmsnussmnevi i |

Even though the number of characters in your party increases from four to eight, the number of characters
who can make direct attacks during battle is limited to four. You can swap out which characters are in the
attack row easily in the Status Sereen. (You can also swap party members mid-battle.)

Your characters are grouped according to who is in the attack row and who Aluu:k sroup.

is not, as seen in the picture on the right. Switch between the two groups
by pressing the 4+ Control Pad up or down. Select which character you want -
1o swap by pressing the # Control Pad left or right. Once you've selected
the character to swap, use the L and R Buttons to changt his plnc: in the

character lineup.

_ AUDITIONS O T Pl
When you want to replace a charucter from the attack group with one

{rom the support group during a battle, select SWITCH from the Pre-Bartle
Comminds and press the A Button.

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

The standhy character’s name and status will be displayed. Use the
= Control Pad to change the character you want to bring into the battle
and press the A Button.

Onlyone of the four characters from the attack group can be replaced
per turn.




[

' SOME OF THE SUMHON SPRITS |
m The type-and number of standby Djina required in order to SUMMON using the indicated Djinni.

SPIRITS TO SUMMON

ECHO | HP-+9/PSY +4/ATTACK +3 Attack with  dauble strike Niig Diita Dilas Djjfi r
IRON  |HP+11/DEFENSE+2/AGILITY +3 Bolster the party's defense ? i ZAGAN, | | Earth/ | 3Wind
STEEL | HP+9/ATTACK +4/DEFENSE+2/LUCK -+ | Siphon o foe's HP with a kiss i — :2: : Ji:’::z!
HP+10/PSY +4/ AGILITY +3 Slow a foe with sticky mud o L | Wind | 2Wind
HP+12/PSY +4 Relfresh allies and restore HP m— 3 CYBELET | 3 Earth | Wind/
[TIAMAT. | 3 Fire 2 Water

HP+10/ATTACK +3 Strike with the power of Mars
HP+8/ATTACK +5/LUCK +1 Increase all alliesattack

P r——Y NS T PSYNERGY THAT CAN BE USED WHILE TRAVELLING THE LANDS

z The following Psynergies can be nsed while travelling the lands (except during battle). Depending on
HPHATIACK 2/ AGIILY S3RICK+ | Peraiys fot vich  sleogs o the Psynergy, there are other various effects you can impose outside of the ones listed here,
HP+11/PSY +3FAGILITY +3 Boost everyone’ agility with a cheer

Effect WhenL

HP+9/DEFENSE +3/ATTACK +3 Restore HP quickly

HP+10/ PSY +4/ ATTACK +3 Numba for with a ightning strike MOVE 24,::"0:.“ ohetom it 1| Perceive bidden truths
HP+8/PSY +4/AGILITY +3/LUCK+2 | Focus will restore PP 6 :;t;:\ ;u the dungeon’s 1 |Diginsoft zmt_md
HP+11/ATTACK +4 Calma foe with soothing scents | e 5 |[FoMtmdiu
HP+10/DEFENSE +2/AGILITY +3/LUCK +2 | Hide away to avoid dansige WHIRLWIND | 5 | Clear away piled up leaves | |€ 1 | Restore at least 70 HP
HP+9/ DEFENSE-+2/AGILITY +2/LUCK-+1 | Blind an enemy with fog GROWTH | 4 ;‘ﬂ_mlmf:“‘h"f 7| Restoreat least 150 HP
HP+8/PSY +4/ ATTACK +3 Reduce a foe’s elemental resistance TREMOR. i Shake an abject el 4 |Restoreitleast 100 HP
HP+11/PSY+5 Restore HP with healing herbs e | und right with it povit
HP+9/ DEFENSE +3/LUCK +2 Createa watery shield LASH 1 ';,',?,::d e ATHEL § iﬂ“&:ﬁ,"ﬂﬂn e

| HP+10/PSY +3/ DEFENSE +2 Reduce n foe's defense with astrike POUND 2 Drive an object into 2 ['Ie_nnulhﬁbuﬁyu(

et the ground poison
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THE BATTLE ARENA

Enter the arena to battle hordes of monsters or to challenge a friend’s party to a battle. You cannot use the
Pause Menu or SLEEP function in the battle arena.

| Please read all essential information on page 55 before playing a Linked Battle (pg. 54).
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ENTERING THE ARENA

_ First, choose BATTLE on the Start Menu. You will see the File Selection Sereen. Use the 4 Control Pad
toselect a data file to use in the Arena, and press the A Button. Once you have selected a file, you will sée the
Arena Waiting Room.

the arena.

These icons show the longest
winning streak you've saved in

Arcita Waiting Rovm

Speak to this person for all the
services youd find at a Sanctum.

Speak to this person to hear
how many Monster Battles
you've won.

Reception Desk:
Speak to the girl at this desk
o enter a hattle,

Go this way
to return to the
Start Menu.

Linked Hattle Records Desk:
Spestk to this person from the
front side of the desk to hear
your total wins to date. Speak
10 him from the eft side of
the desk to hear your longest

winning streak.

Gludiator’s Clrele

MONSTER BATTLE ONE PLAYER I

IT you approach the reception desk without first linking to another

Game Boy Advance, you can enter a MONSTER BATTLE. Talk to the

irl at the counter and choose YES to enter or choose NO to cancel,
then press the A Button to decide. When you are ready to light, step inta
the Gladiator’s Circle to the right of the counter. The door in front of
you will open, and the battle will begin.

Monster Battles follow the samie steps that they do during your quest.
When a Monster Battle ends, you will return to the waiting room.

After winning a Monster Battle, you can continue on to another Monster
Bartle. Choose YES to continue fighting or choose NO to quit fighting,
and press the A Button to decide. If you lose a fight, then Monster Battle
ends automatically,

MONSTER BATTLE INFORMATION

+ Only monsters that you have defeated in the game will appear in
Monster Battles,

+ When you quit after a successful battle, your party’s HP and PP
return 1o their maximum levels. However, they do not return to their

s Bohti
g

il you choose i gl

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

+You do not receive any coins or experience from Monster Battles.




IR rorss |

When connected to ancther Game Boy Advance, you cin start oné-player or
two-player battles at the reception desk. If your opponent accepts your
request for a battle, the fight will begin. When you are ready to enter battle,
step into the cirele on the right side of the reception counter. When both

players have entered their circles, the door will open, and the battle will begin,
Fighting another player’s party is the same as fighting 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 ropn.

1T the Gume Boy Advance Game Link cable is not firmly inserted,
only Monster Battles will be available.

You can view these saved results at the
Saved Linked Batle Counter. You must
approach the counter whenever you want
tostart anew Linked Battle.

LINKED BATTLE INFORMATION

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

+You do not receive any coins or experience from Linked Battles.

- | » Onee one player has entered all of his commands, the other player
must finish entering within 15 ds or all ¢l
without commands will automatically defend.

Linked Battle results are saved automatically.

Thie character on the far
right side of the party
will ot be able 1@ join
the batrle.
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Using the Game Boy Advance Game Link™ cable

LHem's all of the information you need to link two Game Boy Advance systems. |

Necessary Equipment
Game Boy Advance SySems:........cow..
Game Paks:
Game Boy Advance Game Link cables: ...
'I:'—\'
Linking Instructions i3] “an
1. Make sure thal the Power Switches on both of the game systems =
are turnad OFF, then insert the Game Paks into the individual @ K
Pak slols. 0r
2. Connec the Game Boy Advance Game Link cable and plug ot Doy Moty -
it nto the External Extension Connector (EXT) on each GEE R e M
of the game systems,
« Player 1 will be the player with the smaller end of the cable connected to his or her console.
Troubleshooting X
You may be unable to lnnsfargams dafa or you may experience malfunctions
in any of the following situal
-Whenyauamusmgacemaatherrnan the Game Boy Advance Game Link cable. ey
+ When the Game Boy Advance Game Link cable is not lully inserted into any game system.
« When the Game Boy Advance Game Link cable is removed during the lransfer of data.
+ When the Game Boy Advance Game Link cable is incorrectly connected lo any game system.
+ When more than two Game Boy Advance game systems are linked. -l



The Tale of the Alchemy

Ages ago, or so the siories tell, the power of Alchemy ruled over the world of Weyard. Alchemy wrought the
base elements of humanity into thriving civilizations, like lead into gold. But in time, man’ dreams gove
birth to untold strife. Dreams of endless riches, of eternal life, of daminion over all that lived,., Dreams of
conguest and of war. These dreams would bave torn the world apart if. not for a few brave and wise men,
who sealed away the power of Alehemy deep in Sol Sanctum, hidden in M. Aleph.

Prologue from Book One

The town of Vale guarded the secret for many years, until Isaac and Jenna, whose parents died in o storm three
years hefore, disturbed the uncient sanctum. Saturoy and Menardi, of the Mars Clan, followed them into the
sanctum. With them travelled Jenna’s brother, Felix, whom she thought had also died in the storm. Saturas
and Menardi stole the elemental stars, the keys to breaking the seal on the power of’ Alchemy, and kidnapped
Jennu and the scholar Kraden.

I the four jewels of earth, fire, wind, and water were used to fire the elemental lighthouses, the seal of
Alchemy would be broken. Isaac and Garet set out 1o stop Saturos and Menardi, rescue their friends, and
return the elemental stars to their home in Sol Sanctum. They banded together with a young Wind Adept
nanted Ivan und pursued Saturos and Menardi to Imil, a winter-locked town near Mercury Lighthouse.

There, they met the guardian of the lighthouse, a Water Adept named Mia. With her, Isaac pursued Saturos
to the aerie high atop Mercury Lighthouse. Isaac was too late to stop Saturos from lighting the beacon and
fleeing Again Isanc chased him, crossing Angara to the shores of’ the Karagol Sea. Finding passageon a
troubled ship, Isaac crossed the Karagol to Talbi. He spoke with Tolbi's leader, a strange man named Babi.
Babi entered Isaac in Colosso as & test ofhis powers. Isanc’s Psynergy won Colosso and earned him Babi’s
trust. Babi revealed a great secret o Isaac...

Thanks to 4 mystic draught from the lost Tand of Lemuria, Babi was 150 years old! He offered 1o help Isaag;
who then headed deep into Gondowan. In the town of Lalivero, Isaac learned that Saturos and Menardi had
Tidnapped 4 young gl named Sheba, whom they needed within the lighthouse. Isauc fought and defeated
them atop the lighthouse; but he was too Jate — the beacon had been lit.

A great cataclysm followed. Sheba fell into the sea, and Felix jumped in to rescue her, but both were fost in
the raging waters. Jenna lefl the lighthouse to find them, but to no avail... lsaac returned to Lalivero,
where Babi asked him to seck out Lemuria and the remaining lighthouses. He gave Isaac a Lemurian ship to
make the journey to find the lost fand. This chapter of cur story begins with Jenna, just moments before
Venus Lighthouse is lit,




THE PROTAGONISTS

WIND ADEPT

IVAN

A young lid with
@ mystorions pist

Raised by Master Hunmet, 3 powerful merchant
in the village of Kaly, Ivan possesses the power
to read the hearss and minds of others. Master

m 1th the Shaman Rod,

FIRE ADEPT
GARET

Jsaao s
childhpod friend

Gaeet is the grandson of the mayor of Vale. When
the clemental stars are stolen from Sol Sanctium,
Garén ventures out of Vale on m great journey with
His friend Isanc,

&)

FOES

EARTH ADEPT

ISAAC

The main churacler
of GoLbEN SUN

Isang comes fram Vale, the town that has stood
gunrdian over the elemental stars, which had been
hidden deep within Sol Sxactum for many.
rations. These four jewels contain the essence of the
il energies that compose all matter: carth,
fire, and wind. [Tthe jewels are used to light
nental lighthouses, the power of Alehemy
unleashed upon the world isgain, lsaac is
fitent on stopping Saturos and Menardi, who have

currently holds te Mars Stur,

FIRE ADEPT
MENARDI

Mars Clan | - Mars Clan

FIRE ADEPT
SATUROS

1
northlandd Afier stedling the elemental stars from Sol Sanctum, they rced ahead vfilsaic and
Garet in an attempt (o light the fou lighthouses. Thiy succeeded in lighting Mereury Lighthouse,
but both fell in bartle against lsaac just g5 they lit Venus Lighthouse’s beacon.

LA
ot

TRAVELLING
COMPANIONS

WATER ADEPT
MIA

Mercury Clan, protectars
of the fighthouse of water

Mia joins forees with Isaac’s party in order 1o
protect the Mercury Lighthouse
Alex, anothor member of her
allied himsellwith Saturos and Menacdi. When
they. succeed in firing the bencon of Mercury
Lighthouse, Mia realises that her fite is now
bound to that of Isaac and his fricnds.

SAME CLAN

: i
:

WATER ADEPT
ALEX

Mercury Clin, proivetors
af the lighthouse of water

EARTH ADEPT
FELIX

The maln character of
Goten Sun; The Lasy AGE

Although be was bom fo-a clan swom to profect
Mercury Lighthouse. Alex is in league with brothet: Three years ago, a great sigrm flooded Vale,
uros. He hielped Saturos and Menardi light and Felix was swept into the river, along withihis
tlie heacon of Mereury Lighthouse. However, puarents. Saturos and Menardi rescued him, and be
hig reasons for doing so remain wiknown. has travelled with them ever sinta

Felix, a young min from Vide, i Jenna’s older




BABI

Tihe ancient nayor of Tolbi

Bubi has been given annaturally long 1ife thanks
toa longevity pation fram the lost continent

of Lemuris. Now, his supply is running low.
In exchange for giving Isanc o magical ship
powered by Psynergy, Babi demands that Isasc
and his party search for Lemuria: Babi hos
gathered together a greit many alchemists to
study the arts of the anciént Lemurians
Kraden, the scholar of Vale, was oné of these
alchemists.

&

IODEM

Babi's chief minister

s vowed to help Isiac in whatever
He commands Tolbi's forees,
wha are Wait ing for Lsaac n the desent fown
bf Lalivero, |

b 4
v Ot
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WIND ADEPT

# {7

Dubbed “child of the gods™ by the people in fown,
Sheba was held hostage by Babi to force the people
of Lalivero to build him his own elemental lighthouse
Satures and Menardi abducted her from Tolbi, but Felix
has swomn that no harm would come 10 her while she
was:with him.

SHEBA

A young il from Labivero

FIRE ADEPT
JENNA

Felix young sister

Jenna is a young girl from Vale. She is a childhood
friend of both Isaae and Garet Jenno watched

a5 her parents and her brother were carried uway
from the flood - for years, she had thought her
wholk farmly was dead. Now, she sand
being held hostage by Saturos a
her brother travels with the

wardi, and

KRADEN

A scholar researching
the pawer of Alchemy

Kraden has been living in Vale for the past several
years. He has grown close 1o [sanc, Garer, and
Jenna as he continues hig research on So
and the origing of Alchemy,
— ey 1
T of Alehemy focuses on the creation
of ges. o stone of concentrated
elemental encraigthat gives its possessor the power

m 1 don't know where {'m supposed (o go! L can't find any more Djinn.
What should { do mexe? Hovw do I find them?

Try going back (o the nearest town or village A Dyinn live in all sons of places — dungeons,

and tlking 10 the residents again. Collecting
imformation is very imparwnt, Also, if you

wld read their minds, you might find out
thinggs they wouldin't ordi

forestd, cven in some towns! They even reside in
places that might seem impossible o reach
‘Wheniever you enter a town, village, or diingeon,
remember 1o scarch high and low for Djinn!
Also, you might run across Diinn in battie when.
you're wandering the world. |fa Djinni (lees.
during a batte, it shouldn't be 100 difficult 1§
locate him again o roughly the same arca, so be
persistent, and don't let him get away from you!

. 1 see sontithing m.i'.rrnmlliu cave,
buat 1’5 comericd in by How can | get in?

1 arder to the remave the {vy, you need a special
pawer 1o BIow if it of your way, Check your
Prynergy abilities 1o see whether any of your
powers might do the trick. Also, you'll probably
stumble across some dubious Tooking areas

i i the fleld. Try using

various Psynergy
abilities 1o see what
you can find!

Q Thereare places I oan see, but | can't get to

them. What an § supposed oo
Sometimes, you can get o those places from
 different location. Certain types of Péynergy.
might help you fo get 1o plices vou couldn’t
nomlly reach. You might ieed 10 leam sorie
niew Psynerpy before you can get where you
witnt 10 go. By the way, you cim u1:o;|:mp short
distances; ro give that a try first.
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The PEGI age rating system:

Age rating
categories:

EASTERN SEA | descriptors:

For further information about the Pan European Game Information (PEGI)
rating system visit:

http://www.pegi.info

WESTERN
SEA

X 74
)| oseNlA (m
NAMES LISTED IN RED ARE THOSE s =]
PLACES THAT APPEAR IN GOLDEN SUN

TO BROADEN YOUR HORIZONS
AND VIEW THE ENTIRE WORLD OF
GOLDEN SUN: THE LOST AGE, SEE
THE POSTER WHICH IS INCLUDED IN
YOUR GAME PACKAGING.
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Art. Nr. 1521940M/FRO (08.04) [0B03/NOE/AGE|

Df‘ ses Qualitdits-Siegel ist die Garantie
dafiir, dass du Nintendo-Qualitdt
gekauft hast. Achte deshalb immer

auf dieses Siegel, wenn du Spiele

oder Zubehdr kaufst, damit du sicher
bist, dass alles einwandfrei zu deinem
Nintendo-System passt

Original

infendo

Seal of £
Quality 4"

Wir freuen uns, dass du dich fiir das Nintendo® Game Boy Advance™
Spielmodul GOLDEN SUN™: DIE VERGESSENE EPOCHE entschieden hast.

WICHTIG: Bitts lios dio beiliegenden Verbraucherinformatianen und Wamhinwaise sehr sorgfaliig durch, bavor
du deinen Game Boy Advance'™, dein Spielmodul oder Zubshar in Betrieb nimmat. Diesos Haft onthait wichtigo
Informationen zur Garantieleistung und zur Nintendo Konsumentanberatung,

Wir sehlagen vor, dass du dir diese Spielanieitung grindiich durchliest, damit du an deinam neuen Spiel
viel Freude hast. Hebe dir dieses Heft fiir spiteres Nachschiagen auf.

2001 -2003 NINTENDO / CAMELOT

TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO,

COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO AND PROGRANM RESERVED BY NINTENDO AND CAMELOT,
COPYRIGHTS OF ALL CHARACTERS AND MUSIC RESERVED BY NINTENDO

© 2003 NINTENDO, ALL RIGHTS RESERVED.
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Dies sind die grundlegenden
Stenerungselemente in GOLDEN
Sun: DIE VERGESSENE EPOCHE.
Du solltest dich so gut wie
méglich damit vertraut machen,
ebenso wie mit den forfge-
schrittenen Steuerungen, die
auf den folgenden Seiten erkidrt
werden. Um dein Abentewer zu
bestehen, musst du sie alle
meisterlich bekerrschen,

e

@ = InStidten, Ditfern und Vedlesen
A = Auf der Weltkarte
{AuBechalb von Stidten, Dirfern und Verliestn)

# = Wiihrend des Kamples
W = Sonstiges
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~ DER BEGINN DER REISE

Stecke dein GoLDEN SUNT™: Die vERGEsSENE EPociiE-Spielmodul
in dein Game Boy Advanee™-System und schalte s gin (ON),
~ Wenn der Titelbildschirm erscheint, driicke START.

-,
* | Nachdem du in Titelbildschirm START gedritcke hast, erscheint automatisch der Namenseingabe-Bild-
schirm. Bewege den Cursor mit Hilfe des Steverkreuzes, um einen Buchstaben auszuwihlen. Driicke den
A-Knopf, um deine Auswahl zu bestitigen. Um bereits eingegebene Buchstaben wieder zu laschen, driicke
den B-Knopl oder withle die Option ENT auf’ der rechten Seite des Bildschirms. Bist du mit der Namens-
eingabe fertig, wihle ENDE aul der rechien Seite des Bildschirms und driicke den A-Knopf, um deine Aus-
genn, Danach wirst du gefragt, ob du Daten aus GoLpex SUN™ {ibernchnien machiest.
Genauere Informationen zum Ubertragen von Daten aus GoLDEN Suw, siche Seite 9.

Cursor

ENDE Das Spiel beginnt mit dem vy | Losehtden zuletzt eingegebenen
- INamen, den du eingegeben hast. 4 Buchstaben.

[st bereits ein Speicherstand vorhanden, erscheint das Start-Meni, nachdem du
.;;f- START im Titelbildschirm gedriickt hast. Driicke START im Titelbildschirm,
~ um das Start-Menii aufzurufen. Die Optionen dieses Meniis werden aul den
~ Seiten 12 und 13 erklirt.

R =
B 9

Beginnst du ein neues Spiel, kannst du zuvor die End-Daten aus dem ersten GOLDEN Sun-Abenteuer in
GoLpex Sux: Die VERGESSENE EpochE fibertragen. Dazu musst du zverst die Option S

Sun aufrufen.

[ ~ BEVORDUZUM]

N MALSPI

ELST |

Befalge die Anweisungen vom Golden
Sun-Titelbildschirm (siche rechts).

Wiihle die Option SENDEN aus
und driicke den A-Knopl, um den
Dateiauswahl-Bildschirm aufzurufen.

Wiihle die Datei aus, die du @ibertragen
mchtest und driicke den A-Knopl, um
den Bildschirm aufzurufen, auf dem du
die TRANSFER-METHODE auswiihlen
kannst. Wahle hier zwischen PASSWORT
und KABEL (Letztere Option ermbglicht
die Datenfibertragung via eines Game
Boy Advance Game Link™-Kabels.).

Driicke und halte Links aufl
dem Steverkreny: gedriicke,
driicke gleichzeitig die R-Taste
und START, So wird die
Option SENDEN eingeblendet,

Solltest du ber Keine Daten
verfiigen, die du iibertragen
konntest, steht die Option
SENDEN nicht zur Verfligung.

* Weitere Informationen zur
Ubertragung durch ein Pass-
swort echiltst du anf Seite 10,

= Weitere Informationen zur
Ubertragung mit Hille eines

Kabels erhiltst du auf S. 11




LU

B0 Rufe das Menti, wie suf Seite 9 beschricben, auf.
: ‘Wiihle die Option PASSWORT und driicke den A-Knopf, um den
o

Passwort-Eingabe-Bildschivm aufrurufen.

B Essiehen dir nun drei weitere Optionen offen: GOLD, SILBER und
BRONZE. Die Linge des Passworts hiingt ebenso von der gewihlten
Option ab, wie di¢ Informationen, die das Passwort beinhalien wird.
Wihle eine der Optionen aus und driicke den A-Knopf.

Schreibe das auf dem Bildschirm angezeigte Passwort sorgfiiltig aufl

Nachdem du den Namen in einem neuen Spiel eingegeben hast, wihle die
Optian JA, um zum Bildschirm z gelangen, auf dem du die Transfer-
Methode suswihlen kannst. (Solltest du ein Spiel, das du bereits begannen
hast, aktualisieren wollen, wiihle im Start-Menii die Option AKTUALIS.,
um zur Auswahl der Transfer-Methode zu gelangen.)

Wihle als Niichstes die Option PASSWORT und drficke den A-Knopl.

5 Wihleim folgenden Menit GOLD, SILBER oder BRONZE, je nachdem,
welchen Passwort-Level du wilhrend Schritt 2 gewiihlt hast und drilcke
den A-Knopf. Danach kannst du dein zuvor notiertes Passwort eingeben,

Sollte das Passwort nicht funktionieren, itberpriife deine Notizen nochmals
mit dem in GovLpEN SUN zur Verfiigung gestellten Passwort.

Sind alle Eingaben korrekt erfolgt, erscheint die Meldung PASSWORT
AKZEPTIERT. Danach folgt die Abfrage, die Ubertragung zu bestitigen.
Driicke den A-Knopf, um die (bertragung 2u bestiitigen, oder den B-Knopf,
um die Ubertragung abzubrechen. Solltest du dich dazu entscheiden, die Uber-

1@

tragung abzubrechen, wirst du aufgefordert, einen Namen fir Isaac einzugeben.

Verfiigst du iiber ein Game Boy Advance Game Link-Kabel, kannst du simtliche
Informationen iibertragen, die auch ein Gold-Passwort beinhaltet. Verbinde
zuerst zwei Game Boy Advance-Systeme mit Hilfe des Game Boy Advance Game
Link-Kabels (siche Seite 55). Stecke danach das GoLpex Sus-Spielmodul in ein
Game Boy Advance-System und das GoLDEN SUN: DIE VERGESSENE EPOCHE-
Spielmodul in das andere.

INGOLOENSUN

& Wihle die Option KABEL vom Transfer-Methode-Bildschirm und drilcke
den A-Knopf.

Somit sind die Vorbereitungen fiir die Dateniibertragung von GOLDEN SuN
1 GOLDEN SUN: D% VERGESSENE EPOCHE abgeschlossen.

INGOLDENSUN: DIE

£

Nachdem du den Namen in einem neuen Spiel eingegeben hast, withle die
Option JA, um zum Bildschirm zu gelangen, aul’ dem du die Transfer-
Methode auswihlen kannst, (Solltest du ein Spiel, das du bereits
begonnen hast, aktualisieren wollen, withle im Start-Menil die Option
AKTUALIS., um zur Auswahl der Transfer-Methode zu gelangen.)

| Wilhle die Option KABEL vom Transfer-Methode-Bildschirm und
driicke den A-Knopf. Die Dateniibertragung beginnt automatisch.
Danach folgt die Abfrage, die Ubertragung zu bestitigen. Driicke den
A-Knopf, um die Ubertragung zu bestitigen, oder den B-Knopf,

um die Ubertragung abzaubrechen. Solltest du dich dazu entscheiden,
die Ubertragung abzubrechen, wirst du aufgefordert, einen Namen
fir lsauc cinzugeben.
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Willst du ein neves Spml hcg)lmau wahlcNEU und dru:kc den A-Knopf. Als Nichstes wird der Namens-
cingabe-Bildschirm eingeblendet. Gib deinen Namen ein (siche Seite 8), wiihle ENDE und driicke den

A-Knopf, um deine Wah! zu bestitigen.
I Ubertrigst du Daten uus GoLoen Sux, siehe dazu Seite 9.

IR rours cormserzeio

Mit Hilfe cines zuvor angelegten Speicherstandes kannst du dein Spiel an der Stelle fortsetzen, an der du
zuletzt gespeichert hast. Wiihle die Datei, die du 6ffnen machiest mit Hille des Steuerlreuzes an und driicke

den A-Knopf.

Gespricherter Spielstand
Name des Haupteharakters und
letzter Speicherpunkt in dieser
Datei.

Verfiighare Charaktere des
gewiihiten Speichersiandes.

Name, Level und Klasse des
Hauptcharakters (siche

Seite 31), Anzahl der Milnzen
und Spielzeit.

Topen und Azl dor Tschins
(siehe Seite 16)

Von links mich rechts:
Erd-Dschinns, Wasser-Dschinns,
Feuer-Dschinns und Wind-
Dschinns:

& e NSRS

i In GoLneN SUN: DIE VERGESSENE EPOCHE kannst du speichern, wann immer es dir beliebt.

Ausgenommen sind Kiimpfe und spezielle Szenen. Auf Seite 35 erhiltst du hierzu weitere Informationen.

12

KOMEREN

Du kannst einen Speicherstand in eine andere Datei implcron Wiihle die
Datei, die du kopieren michtest mit Hilfe des Steverkreuzes an und

driicke den A-Knopl. Die gewililte Dated wird automatiseh auf ¢inen leeren
Speicherplatz kopiert.

Sollten bereits drei inde vorhanden sein und es sind keine
Speicherplitze mehr le scheint die Option KOPIEREN nicht aul.

s
Wiihle diese Option, um eincn Speicherstand zu [schen. thle den Speicher-
stand, den du laschen mochtest mit Hilfe des Steverkreuzes und driicke den
A-Knopf. Gelischte Daten kbnnen nicht wieder hergestelt werden, Uberlege
dir gut, ob du wirklich emen Spielstand loschen willst oder nicht.

START
MENL

Wihle einen Speicherstand und kiimpfe gegen Monster, die :In bis 2 diesem
Zeitpunkt im Spiel besiegt hast. Du kannst wuch dein Team gegen dus eines
Freundes antreten lassen.

Verfiigst du noch iiber keinen Dschinn, ist die Option KAMPF im
Start-Menii nicht verfiighar.

AKTUALS. CAKTUALISIEREN)

Solange dein Team im Spiel noch nicht auf Isaac und seine Freunde gestolien
ist, kannst du deine iiber tragenen Daten jederzeit aktualisieren. (Solliest du
noch gar keine Daten ibertragen huben, musst du diesen Schritt zuerst
erfedigen.) Withle im Start-Menii die Option AKTUALIS, Wihle mit Hilfe
des Steverkreazes die Datei aus, die du aktualisieren miichtest und driicke
den A-Knopl, um deine Auswahl zu bestitigen. Auf’ Seite 9 erhiilist du hierzu
weitere Informationen,

Die Option AKTUALIS. scheint nicht auf, wenn alle deine Spielstinde Daten
beinhalten, die erst nach dem Trefien mit Isases Team gespeichert worden sind.

)
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DIE ADEPTEN

FELIX (JUNKER)
ERD-ADEPT: 18 JAHRE ALT

Felix, der Held in GoLngn Sun: Die VERGESSENE EPOCHE,
wurde im Dorf VALE geboren, wo er auch seine Jugend verbrachte. Vor
drei Jahren witete gin firchterlicher Sturm iiber Vile, der einen gewaltigen
Felsbrocken vom Aleph-Berg ins Tal stirzen lief), wodurch eine Flut aus-
geltist wurde. Felix galt als vermisst, als er vom Fluss mitgerissen wurde.
sichlich aber wurde er von S: d Menardi gerettet. Er hall
ihnen, die VENUS- und MERKUR-LEUCHTTORME zu entfachen, Doch
was hat er in den vergangenen drei Jahren erlebt? Welche Mission mag
== mun schywer auf seinen Schultern lasten?

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

Jenna ist Felix’ Schwester und eine Freundin von Isaac und Garet, den
Helden aus Govpen Sun. Sie und der Gelehrte Kraden wurden von
Saturos und Menardi entfiihrt und wurden als ihre Geiseln gehalten. Sie
bewundert ihren Bruder und ist auf seinen Reisen mutig an seiner Seite,
Dennoch empfindet sie tiefes Mitgefish! fiir ihre Freonde Isase und Garet,
die bei jeder sich bietenden Gelegenheit versucht haben, gegen die Taten
14 ihres Bruders vorzugehen.

COSMA (WIND-SEHER)

WIND-ADEPT: 14 JAHREALT

Firies Tauges fiel in ciner kleinen Stadt namens Lalivero, in den nrdlichen Regionen
des Kontinents Gondowan, ein junges Midchen mit einem ¢igentimlichen Schick-
sal vom Himmel. Furan, das Oberhaupt von Lalivero, nahm sie bei sich aul’ und
erzog sic, als wiire sie seine eigene Tochter. Doch sic weil, doss sie an ein golt-
gegebenes Schicksal gebunden ist. Alssie von Saturos und Menardi entiihrt wurde,
liisten sie dadurch Ereignisse aus, welche die Welt in ihren
Gruadfesten erschiittern werden, Wie weit mag Cosma
durch ihre Fahigkeiten in die Zukunfl zu sehen,

ihr eigenes Schicksal abschiitzen kbnnen?

AARON (SEEFAHRER)
WASSER-ADEFT: ALTER UNBEKANNT

Aaron ist ein junger Mann, umhiillt von einem Schieier
des Geheimnisses. Nachdem er erkannt hat, dass er
Felix als Verbiindeten betrachten kann, muss er
erneut die Wichtigkeit seiner Mission erkennen.

FELIX
WIDERSACHER

Alex gehirt einem Volk an, das
seit Generationen den
MERKUR-LEUCHTTURM
beschiitzt hat. Er und Mia sind
die letzten Abkiimmlinge dieses
antiken Volkes,

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




DSCHINNS -
DIE ELEMENTAREN GEISTER

Dischinsesiod die Geigter der Erde, dos Wissors, dv fvm'rf wnd des Windes: Die vier Elémente; ans denen
alle Materie beste 3 i

foigen, nndlrrhulurum oiusst il auerst: im Inrnp: hestegen. Wenn du ihr
dudumit die Fihigheiten deines Teams deastisch erhioher:

MW DIE VIER TYPEN VON DSCHINNS

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 Dschinng repriisentieren jedes Element.

Feuer- " Wind-
Dschinn: D!tﬁllll:
Kanone

MW DSCHINNS MACHEN DEINE CHARAKTERE STARKER!

Benutze die Kraft der Dschinns um die Fahigheiten deiner Charaktere zu verbessern und so ihre Effektivitit
im Kampf zu steigern.

e RISy Ry WA  EIN BUNDNIS BEEINFLUSST DIE KLASSE! I

Verbiindest du einen Dschinn mit einem Charakter, indem du ihn an seinem
Kérper anbringst, kinnte sich die Klasse dieses Charakiers verindern. Dies
kann zur Anhebung einiger Attribute fithren. Auch erlaubl dies den Einsatz von
Psynergy, Giber die du zuvor vielleicht nicht verfiigt hast. Die Charakterklassen
findern sich entsprechend den Dschinns, mit denen du dich verbiindet hast,
Versuche verschiedene Kambinationen, um zu sehen, was dabei herauskommt!

I Genuuere Informationen hieczu findest du aul der Seite 20, J

16

D TININRIS G RAIBT]  ERHOHE DIE ATTRIBUTE!

Verbiindest du einen Charakter mit einem Dschinn, erhhen sich jene Altribute,
die mit diesem Typ Dschinn verwandt sind. Verbiindest du jemanden zum Beispiel
mit einem Feuer-Dschinn, erhaht sich auch die feverbasierende Angriffskraft
dieses Charakters. Gleichzeitig erhiht sich auch der Widerstand gegentiber
gegnerischen Feuer-Angriffen.

| Genunere Informationen hierzu findest du aul Seite 31,

ENTFESSLE DSCHINNS IM KAMPF! I

Entfesselst du im Kampf einen Dschinn, der mit einem Charakter verbiindet war,
wird dich dieser Dschinn im Kampf unterstitzen. Jeder Dschinn verfiigt iiher eine
cinzigartige Kraft. Finde heraus, was die Dschinns im Kampl bewirken kiinnen!

I CGrenauere Informationen hierzu findest do auf Seite 50. |

Sobald du einen Dschinn im Kampf entlesselt oder ihn zuvor auf Standby
geselzt 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 fiir den Ruf einsetzt, desto stiirker wird der herbei-
gerufene Gelst sein,

[Genamm Informationen hierzu findest du auf den Seiten 44 und 51.




DIE REISE DURCH DAS LAND

Wiihrend deiner Reise wirst du
in viele Teile der Welt WEYARD
reisen. Driickst du wilhrend
deiner Streifziige iiber die Land-
karte, in Stiidten oder Verliesen
den A-Knopf, wird der momen-
tane Status deines Teams einge-
Tlendet (Name, momentane
Kraft- und Psynergy-Punkie) und es erscheint das Oberwelt-Menii, Driickst du den A-Knopl, wenn du
direkt vor einer Person oder einem Gegenstand stehst, beginnst du e Gespriich oder untersuchst das ent-
sprechende Objekt. Es folgt nun eine Erklirung der Oberwelt-Befehle. Die Status-Meniis werden auf Seite 27

Die Waltkarte

erklirt.
OBERWE! w 4 ‘L?-‘ -]
BEFEHLE % "",-',.J%,-.'x‘, S

Setze PSYNERGY ein oder lege Psynergy-Abkilrzungen fest (siche auch folgende Seite).

| Genatere Informationen zum Einsatz von Psynergy findest du auf den Seiten 3841 und auf Seite 51. i

DER EINSATZ VON PSYNERGY

I Dricke Links oder Rechis auf dem Ausgewdhlter | . Psynergy-
Steuerkreuz, um den Charakter Charalkter oAl Symbole des
u withlen, dessen Psynergy ausgewihlten
du einsetzen méchtest, Driicke Charakters
anschlieBend den A-Knopl.

Status des
ausgewihlien
Charakters

12 Driicke Oben oder Unten auf dem Steuer-
kreuz, um die PSYNERGY auszuwihlen,
die du einsetzen mischtest. Driicke an- Pyynergy-Punkie
schlieflend den A-Knopl. Sind mehr als fiinf’
verschiedene Atten von Psynergy verfiighar,
driicke Links oder Rechts aufl dem Steuer- ausgewihlien Psynergy
lereuz, um die verschiedenen Psynerpy-

Listen aufzurufen, Driicke die L- oder R-Taste, um einen anderen Charakter anzuwihlen. Wiihist du eine
Psynergy aus, die sich aul’ bestimmte Objekte auswirkt (VERSCHIEBER, WIRBELWIND, etc.), wird
diese aktiviert, sobald du sie in diesem Menfi ausgesiihlt hast.

Ausgewihlle Psynergy
und bendtigte

B senau Psynergy ein, die auf’ cinen deiner Charakter, aul den
Charaktere wirken soll (HEILUNG, die Psynergy angewen-
GIFTHEILUNG, etc.), musst du als Niich- det werden soll

stes mit Hilfe des Steuerkreuzes einen
Charalkter wihlen, aul” den die Psynergy
angewendet werden soll. Driicke den L
A-Knopf, nachdem du deine Wahl getroffen hast.

FESTLEGEN VON PSYNERGY-ABKURZUNGE

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

I Dritcke Links oder Rechts aur dem Steverkret, um einen Charakter
anzuwiihlen, der fiber eine Psynergy verfigt, welche du als Abkiirzung
fiestlegen midchtest. Driicke anschliefiend die Taste (L- oder R-Taste),
die mit der Abkiirzung belegt werden soll.

B 1 nichsten Ment wird nur jene Psynergy angezeigt, die man als
Abkiirzung festlegen kann, Wiihle mit Hilfe des Steuerkreuzes eine
Psynergy und driicke den A-Knopl, um die Abkiirzung festzulegen.

i




OBERWELT-

B Py
Beree | LG SLEGS-5 N
Benutze diesen Befehl, um Bindnisse mit Dschinns einzugehen oder Dschinns zu tauschen.

Fiir den Status der Dschinns gibt es drei verschiedene Moglichkeiten. Die verfigharen Belehle und
Aktionen im Kampl und auf* der Oberwelt hiingen vom jeweiligen Status ab. Weitere Informutionen zu
Bedehlen und Aktionen von Dschinns findest du aul Seite 42

eeeed = Wanidere eine Weile durch die
Gegend.
* Warteeine Kampfrunde lang.

* Benutze den DSCHINN-
Belehl, um deine Dschinns auf = Benutze Oberwelt-

Standby zu setzen. oder Kampfbefehle, um
* Benutze den DSCHINN- ein Biindnis mit dem
Kampfbefehl, (siche Seite 42) Dschinn ¢ 1
« Benutze das
RUFEN-Kommando
im Kampf (siche Seite 44)

B P P R

EHR 2L EREAHREN

Driickst du SELECT im Dschinn-Auswahl-Bildschirm, erhiiltst
du cine detaillierte Erkliirung der duBerst wichtigen Regeln fiir
den Einsatz von Dschinns. Driicke oben oder unten aul dem
Steuerkreuz, um cines der siehen Themen auszuwihlen und
drileke den A-Knopf; um mehr zu diesem Thema zu erfahren.

Diese Infomatiunen yind dnflorst wicht
D soltrens sie unbedingt fesen!
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VERFUGBARE OPTIONEN DURCH RIBES Status eines Dschinn
DEN OBERWELT-DSCHINN-BEFEHL (STANDBY <—# BUNDNIS),
; . * Tausche Dschinn mit einem anderen Charakter.
Beim Tauschen oder Geben von Dschinns miissen « Gib den Dschinn eines Charakters einem anderen.
folgende Bedingungen cingehalten werden:

Linrerschiedliche Anzahl

Charakter A kann Dschinns mit Charakter B tauschen oder ihm welche
geben, da dieser iiber weniger Dschinns verfig. Charakter B kann mit

Charakter A nur Dschinns tauschen, da Charakter A mehr Dschinns ber
i
sich hat.

von Dschinns

Dschinn Dschinn | | Dschinns, die sich gerade erholen, knnen weder getauscht noch
Dschinn gegeben werden.

LR RED SN Wenn rwei Charaktere dic gleiche Anzahl von Dsehinns haben, kinnen sie
diese beliebig unteremander tauschen, jedoch kiunen si¢ keine Dschinns

Tergeben, Dschinns kiinnen nur ciner nach dem anderen getauscht werden.
m = Weil werden Dschinns angezeigt, 7 1

die verbiindet sind.
Dschinn Dschinn | | = Rot werden Dschinns angereigt,
Dschinn Dschinn dieaul Standby sind.
. = Gelb werden Dschinns angeseigt,
(e sich erholen.

ANDERUNG DES STATUS EINES DS
(STANDBY <+ BUNDNI

it Wiihle mit Hilfe des Steuerkreuzes einen verbiindeten oder aul” Standby
befindlichen Dschinn auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm und
driicke den A-KnoplL
Driicke die L-Taste auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm, um den
Status und die Psynergy des Charakters einzugehen, der den Dschinn
trigt, den du susgewihit hast.




B Dic Worte VERBUND, (verbiinden) oder STANDBY erscheinen iber den ]
Namen der Dschinns, Du kannst ihren Status verindern, indem du diese

Worte mit dem Cursor anwihlst und den A-Knopfl drilckst.

B Ak Nachstes wird ein Fenster cingeblendet, in dem du gefragt wirst, ob
der Status von STANDBY zu BUNDNIS verindert werden soll. Uber-
priife die Veriinderungen deiner Attribute und deiner Psynergy und driicke
anschliefend den A-Knopf, wenn du die Anderung durchfiihren mochtest.
Méichtest du hingegen abbrechen, driicke den B-Knopl, um zum vorher-

gehenden Bildschirm zuriickzukehren.
DES STATUS MIT HILFE DER R-TASTE

ANDER

Auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm kann der Status der Dschinns
durch Driicken der R-Taste von BUNDNIS auf STANDBY oder um-
gekehri gedindert werden. Hiltst du die R-Taste gedrilckt und driickst
SELECT, kannst du alle Dschinns gleichzeitig aul’ STANDBY baw.

Bildschirm, um diese Verlinderun-
genzu bestitigen. Attribute, die
verstiirkt werden, werden mit
einen gelben Pleil gekennatich-
nel. Jene, die abgeschwiicht wer-
den, erhalten einen blauen Pleil.

auf BONDNIS umschalten.

Charakter-Stutus Churakier-Psynergy

Kndert sich der Status der In Fiillen, in denen sich die Psynergy
Dsthians, betrifft das auch die eines Charakrers andert, weil der Status
Klasse und den Status des jeweili- seiner ader ihrer Dschinns verdndert
gen Charakters. Benutze diesen wird, :rschunt new hinzugekommene
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Psngy in Gelb. Psynergy, die verloren
et wird rot dargestellt. Erscheint
rechts oben am
Bildsehirm cin
Pfeil, schalte mit
Hilfe des Steuer-
Kreuzes zwischen den
verschiedenen

Fenstern hin und her

TAUSCHEN EINES DSCHINNS

Withle im Dschinn-Auswahl-Bildschirm mit Hilfe des Steverkreuzes einen Dschinn und driicke den
A-Knopl.

Du leannst Dschinns mit Charakteren tauschen, unter deren Bildern das TAUSCHEN- Kommando angezeig!
wird, Withle den Dschinn, den du tauschen michtest und driicke den A-Knopl.

Der Status der beiden Charaltere, die Dschinns tauschen, wird ingeblendet. Driicke in diesem Bildscl

die R-Taste, um zwischen den Psynergy-Ubersichten der beiden betroffenen Charaktere umzuschalten. Sallte
mehr als eine Psynergy-Ubersicht verfiighar sein, kannst du mit Hilfe des Steverkreuzes zwischea den einzelnen
Fenstern hin- und herschalten,

Nachdem du alle Verinderungen Oberpriift hast, driicke den A-Knopf, um den Tausch durchzufiihren. Machtest
du den Tausch allerdings abbrechen, driicke den B-Knopf, um zum vorhergehenden Bildschirm zuriickzukehren,

GEBEN VON DSCHINNS

Wiihle auf dem Dschinn-Auswahl-Bildschirm einen Dschinn aus und driicke den A-Knopf.

Du kannst den Dschinn jenen Charakteren ibergeben, unter deren Bildern das GEBEN-Kommando
erscheint. Wiihle einen Charakter und driicke den A-Knopf.

Deer Status der Charakiere, welche Dschinns geben und erhalten, wird auf der linken und rechten Seite des
Bildsehirms dargestellt. Driicke in diesem Bildschirm die R-Taste, um die Psynergy der beiden Charaktere
einzusehen. Sollte mehr als eine Psynergy-Ubersicht verfiigbar sein, kannst du mit Hilfe des Steuerkreuzes
awischen den einzelnen Fenstern hin- und herschalten.

Nachdem du alle Veranderungen iberpriift hast, driicke den A-Knopf, um den Tausch durchzufishren.
Machtest du den Tausch allerdings abbrechen, driicke den B-Knopf, um zum vorhergehenden Bildschirm
auriickzukehren,

[Dﬁcllinns beeinflussen auch die Charakter-Klassen.
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Du kannst Ttems (Gegenstinde) in Liden kaufen oder in Schatikisten finden. Mit Hilfe des TTEM-Befehls

kannst du Items benutzen, Sie anlegen, oder sie anderen Mitgliedern deines Teams geben. Jedes Mitglied
kann bis zu 15 verschiedene Items mit sich filhren. Yon jedem Verbrauchsgegenstand kann eine Person bis zu
30 Stiick dabei haben.

wiihlie

e e T

A-Kiiopl
ned L-Taste
giedriack( hulten

Uberpriifi die Grundausristung

[ Ttems nach Ty
deiner Charaktere Wallen anordnen
und Rastungen, oder iberpriife (Waflen,
ihren Status; Riistung, etc.)

Tm Spiel findest du viele verschiedene Arten von Ttems. Manche von ihmen entfalten eine besondere Wirkung,
sobald sie angelegt werden. Andere wiederum gewiihren dir mitunter sogar cine villig neue Psynergy!

ANGSCHWERT .LEDERKAPPE HHDLZS(HILD -HEILKRAUT
BENUTZEN LIND WEITERGABE VON ITEMS

Wiihle mnt Hilfe des Steuerkreuzes den Charakter aus, der das Ttem trigt, welches du benutzen oder
weitergeben machtest, Driicke anschlieBend den A-Knopf,

Wiihle als Niichstes mit Hilfe des Sl.euu_rkrmzm d_as ) Beschreibung
gewiinschte Item aus, Sollte mehr als eine lem-Ubersicht | des ausgewihlten
verfligbar sein, kannst du mit Hilfe des Steverkreunzes Tems

awischen den einzelnen Fenstern hin- und herschalten,

Fallt deine Wahl auf” eine Wafle oder eine Riistung, die

nicht angelegt ist, werden auf der linken Seite des Bild-

schirms die Statusverinderungen angezeigt, die durch das Anlegen dieses
Items entstehen. Hast du dich fir ein Item entschieden und den A-Knopl
gedriickt, withle mit Hilfe des Steverkreuzes den Befehl BEN. (Benutzen)
oder GEBEN. Driicke anschlieffend nochmals den A-Knopl.

Wihile mit Hilfe des Steverkreuzes den Charakter sus, dem du das [tem geben
willst bzw, auf’ den du es anwenden machtest und driicke den A-Knopl. Kann
der Empfinger das Ttem auch anlegen, erfolgt eine Abfrage, ob er dies gleich
tun soll. Wiihle entweder JA oder NEIN und driicke den A-Knopl.

ANLEGEN UND ENTFERNEN VON ITEMS

Wiihle mit Hilfe des Steverkrouzes den
Charakter, der dus Ttom triigt, welches du
anlegen oder entfernen machtest und drilcke
den A-Knopl.

(Fortwt

¢ il der niichaten Seite )
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Wahle das Item, das du anlegen oder entfernen machtest und driicke den
A-Knopl. Driicke Links oder Rechts auf dem Steuerkreuz, um alle ltem-
Listen einzusehen. Withlst du eine Waffe oder Rilstung an, die nicht angelegt
ist, werden die Auswirkungen des Anlegens auf der linken Seite des Bild-

schirms angezeigt.

‘Wihle mit Hilfe des Steverkreuzes ANLEGEN oder ENTE (entfernen) und
driicke den A-Knopf. Wihlst du ENTF., werden auf der linken Bildschirm-
seite die Werte angezeigt, die sich andern werden.

DETAILS

Wilile diese Option, um die Wirkung der
Anwendung oder des Anlegens eines Items
aufl der linken Bildschirmseite etnzublenden.
Hier wird auch angezeigt, wie viele dieser
Ttems du bei dir hast.

WEGWERFEN VON ITEMS
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Ttems, die du nicht linger benditigst, kannst du wegwerfen. Besitzt du mehr
als zwei Items einer Sorte, die du wegwerfen machtest, driicke Oben oder
Unten auf dem Steverkreuz, um die gewiinschte Anzahl einzustellen. Driicke
anschlieBend den A-Knopl. Es folgt nun noch eine Abfrage, ob du dieses Item
wirklich wegwerfen michtest. Wahle JA, um das [tem wegzuwerfen oder
NEIN, um den Vorgang shzubrechen, Driicke danach den A-Knopl. Sei
vorsichtig, dass du keine [tems wegwirfst, die du noch brauchen konntest!
(Manehe Items kéinnen nicht weggeworfen werden.)

OBERWELT-

BEFEHLE £ 5 3 ’ z

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

withrend deiner Reise verpasst hast, werden durch leere Felder angezeigt.

Drijcke die L- und
R-Tasten, um die
Aufitellung deines
Teams zu veriindern,
Bewege den nusge-
withlten Charakier
nach links oder
rechts.

DER STATUS-DETAILS-BILDSCHIRM

Status des ausge-
withlten Charakters
{Driicke den A-Knopf,
um nahere Detatls2u
erfahren).

Wiililst du einen Charakter und driickst den A-Knopf, wird der detaillierte Status dieses Charakters einge-
blendet. Bewegst du den Cursor auf eine Uberschrift in diesem Bildschirm, wird im oberen Teil des Schirms

eine kurze Beschreibung des entsprechenden Themas eingeblends

Stutus-Detulls-Bitdschirm

| Negative Statusverfinderungen werden auf Seite 30 beschrieben,

an




INFORMATIONEN A
STATUS-BILDSCHIRM
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Derzuitiger Level des Charakters

IME BASIS-ATTRIBLUTE DEINER CHARAKTERE

Je hisher dieser Wert ist, desto mehr
Schaden verursachst du durch eine
direkie Attacke.

Attucken einstecken.

Besiege Gegner, um Erfahrungspunkte zu
erhalten, So kannst du den Level deiner
Charaktere steigern. Bewege den Cursor
hierter, um zu sehen, wie viele Punkte du
bendtigst, um den niichsten Level zu er-
reichen,

Dies sind die Kraftpunkte deiner Charak-
tere (die Hohe der Zahl gibt a i
Sehaden sie einstecken kiinnen

wmer suf’ 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

Die Psynergy-Punkte deiner Charaktere
(jenie Punkte, die zur Anwendung von
Psynergy rur Verfligung stehen). Die
Numimer aul der linken Seite steh fiir
deine momentanen PP, die Nummer rechis
ibt deine maximalen PP un. Setzt du
Psynergy ein, verringert sich die Anzahl
der PP:

Je hdher dieser Wert ist, desto eher
kommst du wihrend des Kamples
um Zug.

(Gliick erhtht deine Chaneen, Spezial-
attacken und Statusverfinderungen
abzuwenden,

DSCHINN { ELEMENTAR-INFORMATIONEN

Die Anzahl der verbiindelen Dschinns

und die Gesamtanzahl aller Dschinns von

jedem Element,

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

Dies zeigt die elementare Kraft fiir jedes
Element. Je hiher dieser Wert ist, desto
mehr Schaden kannst do durch elemen-
tare Attacken anrichten,

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

DETAILS-BILDSCHIRMEN

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

g
gewihlten Psynergy

Informationen anderer Charakiere einblenden.

Stutus-Detaile-Bildechinm

Hier wird die Psynergy

| dargestellt, die dein
[ebiealSustonen, i dese G ausgewiblie Poymrgy ingeeca werdan Kann ] | +or v btee
ErhliessEsineiRy | Fin Geaner oderTeamMittiea
(D) Psynergy-Symbol
o I“ Drei Gegner
(D Psynergy-Name
(@ Benitigte PP fir den Finsatz ity st o
~ der Psynergy
il st s
O E" w-w
= = Wasser =
e ® = Wind “I““ Alle Gegner oder dein gesamtes Team
(5) Reichweite der Psynergy

Dirilcke im Psynergy-Menii den A-Knopf, um das ltem-Men aufzurufen,
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Alle Items deines Charnktcrs werden im llgm-Bilﬁsehirm angezeigt. Driicke Links und Rechis auf dem CH ARA KTER-KLA ss EN F

Steverkreuz, um die verschiedenen Item-Listen aufzurufen. l‘
Jeder Charakter gehort einer bestimmiten Charakter-Klasse an. Diese Klasse kann sich dndern, wenn ein L=
— — - — Charakter sich mit Dschinns verbiindet oder welche entfernt. Andert sich die Klasse eines Charakters, indern
Jﬂmhmhuusdls ausgewiihiten Items, 1 i Erscheint ein A neben einem ltem, sich auch seine Attribute.
— g | 50 (st dieses |tem derzeit angelegt. -
Name des Charakzers und momentane i ¢ Die Zahl an der rechten unteren DIE AUSWIRKUNGEN VON KLASSENVERANDERUNGEN
Attacke- und Verteidigungswerte. [ ) Seite des Symbols gibLan, wie h p
I ﬂd}:‘s[:'-'k du von diesem Ttem bei Andert sich die Klasse eines Charakters, kiinnen sich dadurch auch folgende Anderungen ergeben:

]ingelegle Waffe und Riistung. ATTRIBUT-VERANDERUNGEN DER CHARAKTERE

Andert ein Charakier seine Klasse, konnen sich auch seine Attribute ver-
andern. Attribute knnen stérker oder schwéicher werden, Es ist auch beides
gleichzeitig maglich, je nachdem, welche Anderung vollzogen wurde.

Wendet ein Monster im Kampl eine Spezialattacke an, konnte dies zu negativen Statusveriinderungen PSYNERGY-VERANDERUNGEN

fiihren. I_J:ue\’:rinderungen kdnnen durch hestlmpilz Itefns. manche Psynergy-Typen oder durch den Die vetflighare Psynecgy hisagt von der jeweiligen Klsse ab. Wenn du sine

Seac s HELITINS syiistobe icdon jge ot Sl Kiasse inderst, stelle sicher, dass dir dadurch keine Psynergy verloren geht,
die du spiter noch einsetzen machtest! Uberpriife alle Anderungen genau,

SCHLAF: Dein Charakter schlift ein bevor du dich mit einem Dschinn verbiindest,
und kann nicht mehr agieren, Erwecke

ihn mit LINDERUNG oder ELIXIER. DIE AUSWIRKUNGEN VON BUINDNISSEN

leontinuierlich Schaden. Heile dich mit
GEGENGIFT oder GIFTHEILUNG.

- GIFT: Wenn du vergiftet bist, nimmst du

H TAUSCHUNG: Dein Charakter leidet. KAMPFUNFAHIG: Dein Charakter Die Charakter-Klasse indert sich abhiingig von der Art des Dschinns, der mit
unter Sinnestiuschungen, durch die seine wurdeim Kampf besiegt und kann dem Charekter ein Bindis cingeht. Auch verfigen Dschinisein und d!s
Zielsicherheit sinkt, Heile dich mit nicht mehr kiimpfen, Erwecke ihn in selbenTyps Giber ganz individuelle Charakteristika. Sie alle beei "
LINDERUNG oder ELIXIER. einem Helligtum oder benutze ein Bindnis die Attribute deines Charakters, Werden sie im Kampf' enlfemll.
BB 71 Dein Korper s s nd LERRNEM b HIOME BHIIR, Knnen sie hschst unterschiedliche Wirkungen entfalten, Verstuche, fir deine
RSl kannst dich nicht mehr bewegen, Heile Charaktere jene Dschinns zu finden, durch die sie die meisten Vorteile er-
dich mit LINDERUNG oder ELIXIER. s gihs auch puch witire Satusvrinideringen balten.
. Verbiindest du einen Erd-Dschinn mit efnent Charakter, wird auch dessen Erd-Kraft
TAUSCHUNG, STICH und SCHLAF enden, sobald dein Charakter kampfunfihig wird. steigen. Dadurch wird er mit Erd-Atiacken mehr Schaden verursachen kbnnen
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LADEN, GASTHOFE UND
HEILIGTUMER

In vielen der Stidte und Dérfer, die dein Team wihrend des Abenteugrs
bereist, findest du LADEN, GASTHOFE und andere Einrichtungen, die
i hilfreiche Dienstl anbieten.

WAFFEN-, RUSTUNGS- UND ITEM-SHOPS

In diesen Liiden kannst du WafTen, Ristungen, Heilkriuter und andere
- Gegenstinde kaufen und verkaufen.

RATREN | TR

Withle mit Hll!’e des Steverkreuzes die Hems aus, die du kaofen mochtest
und driicke den A-Knopl, Werden mehr als sicben verschiedene [tems an-
geboten, erscheint auf der rechten Seite des Bildschirms ein griiner Pfeil.
Mit Hilfie des Steuerkreuzes kannst du das gesamte Angebot einsehen.

| Wiihle den Charakter, der das ltem nehmen soll und driicke den A-Knapl.
Kann das Ttem von diesem Charakier angelegt werden, werden rechts unten
die dadurch entstehenden Status-Veriinderungen angezeigt. Kann das Item
nicht angelegt werden, erfolgt die Meldung NICHT ANLEGBAR im
Statusfenster. Auch erscheint im ltem-Laden rechts unten eine Liste deiner
Items inklusive der vorhandenen Stiickzahl,

(Fartxetmmy muf dor nichten Seite.)

Ein Charakter, der ein gekauftes tem erhiilt, wird sofort gefragt, ob er oder
sie dieses Item anlegen will, wenn dieses [tem such angelegt werden kann.
Um es anzulegen, wihle JA und driicke den A-Knopl. Andernfalls wiihle
NEIN.

Solltest du ein neues Item gleich anlegen wollen, wird dich der Laden-
besitzer fragen, ob du das Item, dus durch den Tausch abgelegt wurde,
gleich verkaufen mchtest. Um das alte Item zu verkuulen, wihle JA und
driicke den A-Knopf. Andernfalls withle NEIN.

Du kannst deine I[ms an den Laden verkaufen, Der Verkaufspreis wird ein-
geblendet und du musst nur noch JA suswiihlen, um zu verkaufen, oder
NEIN, um sbzubrechen

EREEE) waure artesakre
Manchmal werden in den Liden seltene Artefakte angeboten, Du kannst sie
aul die gleiche Weise erwerben, wie normale Items.

TEM
Beschidigte liems w'.-rdm im I:temnlhldsdu.m mit einem X gekennzeichnet.
Man kann sie aber reparieren. Nachdem du diber die Kosten der Reparatur
informiert worden bist, wihle JA, um die Reparatur durchfithren zu lussen,
oder NEIN, um abzubrechen. Sobald ein Item repariert worden ist, kannst
du esauch wieder benutzen.




GASTHOFE

Verbringst du die Nacht in einem GASTHOF, werden alle verlorenen
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 Status-
veriinderungen bleiben bestehen.

HEILIGTUMER
In HEILIGTUMERN kannst du besiegte Charaktere wieder belehen,
\ aulheb

heilen und andere
Diese Dienste kannst du nur in Anspruch nehmen, wenn mindestens
ein Mitglied deines Teams an solchen Beschwerden leidet.

BELEBEN &2 KE BESH ¥ m

" Hiermit kannst du einen Chs}fzkur wizdé' beleben, der im Kampf besiegt
wurde.

Hvl!f]l“”‘i",'p E 1)

o r
Hiermit kannst du einen vergifteten Charalkter heilen.

SCHUTZ- o EISTER
AURA g

Damit vertreibst du Geister, die einen Ch

Dies erlaubt einem Charakter, verlTuchte [tems abzulegen.

DAS PAUSEN-MENU

Mit Ausnahme von selbstlaufenden Szenen und Kimpfen, kannst du dorch
Driicken von START das Pausen-Menii aufrufen.
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Bis zu drei Speicherstéinde kinnen angelegt werden. Wihle einen der drei
Speicherplitze, um deine Daten zu speichern. Drilcke danach den A-Knopf,
um den Speichervorgang ru starten, Benutzt du eine Datei, die bereits
Daten enthiilt, wird diese komplett iberschrieben. Sei vorsichtig, denn
cinmal fiberschriebene Daten kénnen nicht wiederhergestellt werden.

speicherst.

Schalte nicht aus (OFF) und Rihre keinen Reset durch, wiihrend du |

‘Wenn du vorhast, fiir lingere Zeit nicht zu spiclen, solltest dv dein Spiel speichern und dein Game Boy
Advance-System ausschalten (OFF).

Driicke und halte SELECT und die L- und R-Tasten gedriickt, um den Schlaf-Modus zu aktivieren. Um
das Spicl wieder fortzusetzen, milssen die gleichen Tasten gedriickt werden. Der Schlaf-Modus kann auch
wilhrend eines Kampfes oder spezieller Ereignisse aktiviert werden,
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rzere Zeitspannen. Dauert der Schlaf-Modus jedoch zu lange und die Energre
der Batterien verbraucht sich wihrend dieser Zeit, wird die isch abgeschal E
2

PAUSEN- 7 oo -
Mend Sl R

R .
Jede Einstellung kann mit Hilfe des Steuerkrevzes verdndert werden. Stellst du AUTO-SCHLAF auf EIN, [ﬁ
[
s

wird das Spie] isch in den Schiaf-Mod haltet, wenn du eine besti Zeit lang keinen Knopl’
dritekst. Dritckst du SELECT und die L- und R-Tasten, kann das Spiel fortgesetzt werden.
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DER KAMPF

Wihrend deines Abentevers wirst du vielen Gegnern im Kampf gegeniiberstehen. Zusitzlich zu direkien
AngrifTen mit Waffen kannst du auch mit DSCHINNS und PSYNERGY angreifen.

DER KAMPF VOM ANFANG BIS ZUM ENDE

Triffst du in cinem Verlies oder aul der Weltkarte auf’ ¢inen Gegner, ent-
brennt sofort ein Kampl. Zu Beginn jedes Kampfes kannst du die Option
KAMPFEN oder RUCKZUG wihlen, doch wird es dir nicht immer ge-

lingen, zu entkommen,

Wililst du KAMPFEN, knntest du deine Gegner iberraschen und zuers!
angreifen. Ebenso kann es dir aber passieren, dass du dberrascht wirst...

Die Kiimpfe sind rundenbasierend. Zu Beginn jeder Runde musst du fiir
jedes Mitglied deines Teams eine Aktion lestlegen. AnschlieBend fihren
deine Freunde und die Gegner ihre Aktionen aus. Die Reihenfolge hiingt
von ihrer Gesehwindigheit ab.

Der Kampl endet, wenn alle Gegner gefliichtet sind oder besiegt wurden.
Sollten allerdings alle deme Team-Mitglieder i impl besiegt worden
sein, endet nicht nur der Kampf, sondern das Spiel! In diesem Fall musst du
nochmals in der letzten Stadt, die du besucht hast, oder von einem
gespeicherten Spielstand aus beginnen.
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KOMMANDOS VOR DEM KAMPF

Vor jeder Kampfrunde hast du dic Wahl, ob du Kimpfen oder fiichten willst.

o, Sy i
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KOMMANDO

Wiihle dieses Kommando, um dan eigentlichen Kampf zu beginnen. Eine
genaue Beschreibung der Kampf-Kommandos folgt auf den Seiten 38 -47.

KOMMANDO

Wiihle dieses Kommando, um einen Fiuthlursuth zustarten. Misslingt dir
dieses Vorhaben, musst du allerdings eine Runde lang alle Angriffe deiner
Gegner Giber dich ergehen lassen.

KOMMANDO LT B

Wiihle dieses Kommando, um den Status deiner Charaktere zu Dberprﬂl‘en
Bevor du in den Kampf ziehst, solltest du eventuell die KP und die verfiig-
bare Psynergy deines Teams prilfen.

WIE MAN ZU DEN KOMMANDOS VOR DEM KAMPF ZURUCKKEHRT,
MACHDEM MAN BEREITS KAMPFEN GEWAHLT HAT

Driicke den B-Knopf, wenn du wieder zu den Kommandos vor dem Kampl®

suriickkehren willst, nachdem du bereits KAMPFEN gewihlt hast.

Diese Kommandas sind auch withrend des Kampfes nach jeder Kampf-

runde verfligbar.




/ KOMMANDOS IM KAM

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

1M KCAMPE
Wiihle dieses Kommando, um einen Gegner mit einer WafTe an-
zugreifen, Withle mit Hilfe des Steuerkreuges den Gegner an, den
du treffen méchtest und driicke den A-Knopf. Ergreift der ausgewithlte
Gegner die Flucht oder wird er besiegt, bevor duangreifen kannst, filhrst
du auiomatisch den Befehl VERT. (Verteidigung) aus.
[KOMMANDO s

3 ”, iz
M KAMPF U ﬂ‘ b m:}ﬁ: |
Du kannst PSYNERGY einsetzen, um Gegner anzugreifen oder deine
Team-Miiglieder zu heilen, Wiihle mit Hilfe des Steuerkreuzes eine

Psynergy aus und driicke den A-Knopf.

Wihle als Nachstes mit Hilfe des Steuerkreuzes ein Ziel aus. Manche
Psynergy-Typen verfiigen iiber einen groBeren Wirkungsbereich als andere.

Aufdor folgenden Seite eriltst du hiorzs weitere fnformationen.
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Jeder Psynergy-Typ verfligt iiber einen bestimmten ungsbereich, Psynergy mit einem grofien
Wirkungsbereich wirkt auf alle betroffenen Ziele dlich stark. Wenn du Gegner mit Psynergy
angreifst, bedenke diesen Umstand, bevor du dich fur ein bestimmtes Ziel entscheidest.

PSYNERGY, DIE UNTERSCHIEDLICH STARK WIRKT

Eine Psynergy, die mit unterschiedlicher Stiirke auf’ mehrere Zicle
wirkt, entfaltet die grofte Wirkung auf’ den Gegner oder dasTeam-
Mitglied in der Mitte des ausgewihiten Bereichs. Je weiter das Ziel
von der Mitte des Wirkungsbereiches entfernt ist, desto schwiicher
Fillt der Effekt der Psynergy aus (es gibt allerdings Ausnahmen).

Der Gegner in der Mitte
Wenn du die Ziele fiir deine Psynergy auswiihlst, merke dir, dass der bekommt den meisten
gritBte der eingeblendeten Cursor jenes Ziel kennzeichnet, das am Schaden ab.

stirksten betroffen wird.

VERANDERUNG DES WIRKLNGSBERFICHES

Abhiingig davon, welches Hauptziel du fiir eine Psynergy auswihlst,
kann sich auch der Wirkungsbereich verandern. Im Bild rechts sichst
du, wie eine Psynergy, die auf’ drei Gegner wirkt, auf den Gegner
rechts auBen konzentriert wird. In diesem Fall umfasst der Wirkungs- SRE
bereich nicht drei Gegner, sondern nur zwei, Der Wirkuingsbereich einer
Psynergy hingt davan ab,
welches Hauptziel dy wahlst.

(Fortsetzung fofgt auf Seite 40.)
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Setzt du withrend des Kampfes das DSCHINN- do ein, um einen Dschinn zu entlesseln (siche
Seite 42}, Bndert sich die Klasse und die verflighare Psynergy des Charakters. Bedenke also, dass der
‘Einsatz eines Dschinns eventuell Psynergy deaktiviert, die du noch einsetzen wolltest.

Psynergy ist sehr hilfreich, aber sei vorsichtig, dass du sie nicht zu oft einsetzt. Spare sie fiir Situationen,
in denen du sie witklich brauchst, Ubernachtest du in einem GASTHOF oder setzt bestimmte Ttems ein,
kannst du deine Psynergy-Punkte wieder aufTiillen. Auch wenn du eine bestimmite Strecke zurficklegst,
fiillen sich deine Psynergy-Punkte langsam wieder auf.

BEISPIELE FUR PSYNERGY

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

ERB-PSYNERGY FEUVER-PSYNERGY

N M';,J,

Wirkun

ot Wirkuitisss Effekt

el Name

{HITNG Stellt TOKP Angrif mif
s U | Vieder her 4 ¥ | Flummen,
| BEBEN Angrifl mit Erd- AngrifT mit
4 3 beben. 6 ! Flammenwolke.
Angrifl mit sengen-|

Angrifl mit
SIMAGHIT) 5 ! Stalagmiten, i 3 dem Hitzestrahl,

i Setze es im Kampl Senkt gegnerische

m‘ 4 1 einund...? 4 ! Verteidigung.
Teleport zum Ein- | | HITZE- Angrifl mit ein-

ka0 | § | - | pangeinesVertieses| [STURM | P | ? | sschernden Flaomen)

Angrifl mit

Angrifl mit wir- 1
J 3| belndem Tornado. m 3 3 frostigen Bldcken.
8 3 | Angrifl mil 4 | [Stellt I00KP
Magnetsturmm. wicder her.
Werstirkt Artacke Entgiflet den
7 1 : 2 | .
cines Freundes. Kirper.
5 3 Versetzt mehrere § 3 Angrill’ mit schnei-
: Gegner in Sehlaf. * | dender Kilte.
| Liest anderer 3 | | Heili Schial, Lah-
Leute Gedanken. mung und Tauschung

40




IKOMMANDO 5"

IMKAMPF 1~

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

Wihrend eines Kampfes kannst du mit Hilfe des DSCHINN-Kommandos verschiedene Effekte erzielen —
abhingig vom momentanen Status der Dschinns, Wenn sich alle deine Dschinns gerade in der Erholungs-
phase befinden, kannst du das DSCHINN-Kommando zwar anwihilen, doch ansonsten kannst du nichts

weiter machen.

Entfessle einen Dschinn oder setze ihn auf STANDBY.

BUNDNIS mit dem Dschinn.

Nichts

ENTFESSELN VON VERBUNDETEN DSCHINNS

Wiilile zuerst einen Dschinn aus. 7
Effekt des au

Du kannst jeden verbiindéten Dschinn wilhltén Du:liﬁ:?s.

freisetzen (Namen von verbiindeten wenn er entfesselt

Dschinns werden weil i wird.

Der Effekt im Kampf und jegliche
Status-Verinderungen werden ebenfalls | Klassen- und Status-
angezeigl. Driicke danach den A-Knopl | Veranderungen
(Tinks; vor Enitfesse-
r wiichston Seite.) lung/rechts: nach
Entlesselung).

(Fir i
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Aus-
gewihlter
Dachinn

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 auswihlen, oder ein Mitglied
deines Teams fiir den Zauber des Dschinns aussuchen.

Wenn du im Kampl™ mit deinem Zug dran bist, entfesselt der Dschinn
seino Altacke oder seine unterstiitzende Wirkung. Danach steht der
entfesselte Dschinnaul STANDBY. In der nichsten Runde kannst du
daher das RUFEN-Kommando benutzen. (Siehe Seite 44 —46)

BUNDNIS MIT EINEM DSCHINN AUF STAND!

Wiilile zuerst einen Dschinn, mit dem du dich verbiinden willst. Wihle dazu
einen der Dschinns aus, deren Namen rot angezeigt werden. Der Status

des Dschinns und die Auswirkungen auf den Status seines Trigers werden
eingeblendet. Driicke den A-Knopf, sobald du dich fiir einen Dschinn
entschieden hast.

Wenn der Zeitpunki 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.




IKOMMANDO[

IMKAMPF L

Rufst du einen Dschinn, der auf STANDBY ist, kannst du cinen michtigen
Geist beschwoiren. Jeder Dschinn, der so gerufen worden ist, geht danach
automatisch zur Erholungsphase iber,

U einen Geist beschwisren zu kinnen, muss mindestens ein Dschinn auf’
Standby steben. Da du im Laufe des Abenteuers immer mehr Dschinns
[inden wirst, erhdht sich auch die Anzahl der Geister, die du beschwaren
Kannst. Ablingig von der Zabi und des Typs der Dschinns, die du zum Rufen
cinsetet, indert sich auch die Art des Geistes, den du beschwaren kannst.

WIE MA

i} Wiihle RUFEN und driicke den A-Knopf. Wihle mit Hille des Steuerkreuzes den Geist aus, den du
beschwiiren willst und driicke nochmals den A-Knopl.

Beschretbung des gewihten
Geistes. T I

Anzahl der Dschinns auf Geister, die du rufon kannst:
Standby, angeordnet nach Typ Sind fiinf oder mehr Geister
von links nach rechts: verfiighar, schalte mit Hilfe
Erde, Wasser, Feuer und Wind des Steverkreuzes zwischen
(die Anzabl verringert sich den verschiedenen Uhersichiten
nach jedem Rul). hin und her.

(Windd smiver Punke 2 auf der

ndchyten Seit forfpesetet.)

HINWEIS! SUEDER KANN RUFEN!

o

Zwar kann jeder Charaliter nur jene Dschinns mit dem DSCHINN-Kommando kontrollieren, die er
selbst trilgt, 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, kiinnen zwei Team-Mit-
glieder denselben Geist in einer Runde beschworen.

B wabte die Gegner aus, die von dem gerufenen Geist angegriffen werden
sollen. Drilcke Links oder Rechts aul’ dem Steverkrenz, um ein Ziel avs-
zuwihlen. Driicke anschlieBend den A-Knopl. Siehe auch Seite 46 fiir die
Beschreibung von Wirkungsbereichen der BeschwBrungen. Wenn du
einen Geist rufst, echaht sich fir die Dauer des Kampfes deine elemen-
tare Kraft des Typs, dem auch der Geist angehdrt, Je stirker der Geist
ist, desto mehr wird die elementare Kraft erhéht.

HINWEIS! | IME EFFERTE DES RUFENS

Die Anzahl der Dschinns auf’ Standby wird nach Typen geordnet im
Beschworungs-Auswahl-Menii angezeigt. Jedes Mal, wenn du Dschinns

zum Rufen einsetzt, verringert sich diese Anzahl entsprechend des Typs

und der Menge der Dschinns, die fir den Rul’ verwendet worden sind.

Wenn sich diese Anzahl verringert, wird auch die Zahl der verfigharen Geister
Kleiner. Allerdings geht die Kraft von Dschinns und Geistern niemals giinzlich
aur Neige. Nuchdem sich die Dschinns erholt haben und wieder auf STANDBY
gesetzt worden sind, kannst du jederzeit wieder nach Gelstern rufen.
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WIRKUNGSBEREICH DER GERUFENEN GEISTER

Gerufene Geister greifen alle Gegner an. Bewegst du den Cursor mit Hilfe
des Steverkreuzes, um einen Gegner auszuwihlen, den der Geist angreifen
soll, bewegt sich der Cursor zwischen den Gegnern, wie auf dem neben-

o stehenden Bild dargestellt. Auf diese Weise kannst du auswiihlen, welcher

der Gegner den meisten Schaden abbekommen soll.

S0 NACH DEM RUFEN

Alle Dschinns, diezum Rufen eingesetat worden sind, fallen sofort nach

dem Erscheinen des Geistes in die Erholungsphase. Diese Dschinns
verbiinden sich entweder nach einer Kampfrunde oder nachdem du un
paar Schritte gelaufen bist, isch wieder mit dem entsprech
Charakter. Wihrend du b derst, weist dich ein akustisch
Signal daraul hin, wean ein Dschinn von der Erholungsphase zum
Biindnis ibergeht.

Dein Team kann viele verschiedene Geister rufen. GEISTER. DIE MAN
Erhoht sich die Anzahl der Dschinns, die auf Standby 3
sind, wirst du auch in der Lage sein, mehr Geister zu
rufen.

GEISTER, DIE MAN RUFEN KANN

FEN KANN

Ein Cieist der
Erde.

Ein Geist des
Feuers.

Der untote Wich-
ter eines Pharaos.

Eine lammen-
umbiilite Kreatur,

KOMMANDO| . ||

1M KAMPF |
Einige Items, die du bei dir triigst, kannst du auch im Kampf einsetzen,
Wiihle zuerst das [tem, dass du einsetzen willst und driicke den A-Knopf.
Wiihle als Niichstes ein Ziel, an dem das [tem eingesetzt werden soll.
Abhiingig von der Art des tems kann das Ziel ein Tear-Mitglied oder
ein Gegner sein. Driicke nach der Auswahl des Ziels den A-Knopl.

HINWEIS!

Items, die im Hem-Auswahl-Bildschirm
gelb angezeigt werden, kdnnen im
Kampl nicht eingesetzt werden.

Die Namen von einsetzbaren ltems
werden weill angezeigt.

KOMMANDO | =& It
IMKAMPE | L/

Tndem du dich verteidigst, kannderS:h.aden. der dir durch eine gegnerische
Attacke zugefiihrt wird, verringert werden. Withle das VERT.-Kommando
mit Hilfe des Steuerkreuzes und driicke den A-Knopf. Hat ein Charakter nur
mehr wenige KP oder ist gerade nichts fiir ihn zu tun, solltest du VERT.
anwenden.




DIE HELDEN TREFFEN SICH

Gegen Ende des Spiels trifft Felix’ Team auf Tsaac und seine Freunde. Sie verbinden sich und somit stehen
dir acht spielbare Charaktere zur Verfiigung. Hier wird erklrt, wic mun cin Team von seht Leuten handhabt.

\TZE M STATUS- RILDSCHIRM (FORTSETZUNG

Obwohl sich die Anzahl deiner Team-Mitglieder von vier auf schterhiihy, bleibt die Anzahl der Personen, die
aktiv an einem Kampf teilnehmen kinnen, auf vier begrenzt. Im Status-Bildschirm lassen sich die Charaktere,
die am Kampf' beteiligt werden sollen, leicht auswechseln. (Du kannst sogar wilhrend eines Kampfes die
Team-Mitglieder ausweehseln.)

B5  Dic Charaktere werden in zwi Gruppen unterteilt: Jene, die an der Front W
i stehen und jene, die nicht an der Front stehen, wie auch im Bild rechits dar-
gestellt. Durch Driicken von Oben oder Unten aul” dem Steuerkreuz kann =
zwischen den Gruppen umgeschaltet werden. Withle durch Driicken von Links
oder Rechts aul’ dem Steuerkreuz aus, welcher Charakter ausgewechselt
werden soll. Hast du eine Entscheidung getroffen, wechsle
seine Position durch Driicken der

L-und R-Tasten. =

E am
{untere Reihe)
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FUSATZE 781 BEN KOMNANIOS VOR DEM KAMPF (EORTSITZUNG YON SEITET)
Miichtest du wiihrend eines Kamples ein Mitglied des Angriffs-Teams mif Ve {
einem aus dem Ersatz-Team auswechseln, wiihle das Kommando T

WECHSELN aus den Kommandos vor dem Kampl und driicke den
A-Knopf.

Wiihle als Niichstes mit Hilfe des Steuerkreuzes den Charakter, den du aus
dem Kampl nehmen mischtest.

Name und Status verfiigharer Charaktere werden nun angezeigt. Wahle mit
Hilfe des Steuerkreuzes den Charakter aus, der am Kampl teilnehmen soll,
und driicke danach den A-Knopl.

Nur einer der vier kimpfenden Charaktere kann pro Kampfrunde
ausgewechsell werden,




Effekt, wenn im Kampl entfesselt

KP+9/PSY +4/ATTACKE+3 Angriff’ mit Doppelhieb,

|| KP+11/VERT. +2/GESCHW. +3 Erhoht Verteidigung der Truppe.
KP+9/ATTACKE +4/VERT +2/GLUCK +1 Entzieht Gegner KP durch einen Kuss.
KP+10/PSY +4/GESCHW. +3 Klebriger Schlamm verlangsamt Gegner,

KP+12/PSY +4

Erfrischt Freunde und spendet KP

| KP+10/ATTACKE +3

Angrifl mit der Kraft des Mars”,

| KP+87ATTACKE +5/GLUCK +1

Erhiht die Attacke aller Freunde.

KP+11/PSY +6

Belebt einen Freund durch Zuspruch,

KP+9/ATTACKE +2/GESCHW, +2/GLUCK +1

Paralysiert Gegper durch starken Hieb,

KP+11/PSY+3/GESCHW.+3

Gruppiert Team, um schneller zu werden.

|| KP+9/VERT +3/ ATTACKE+3

Fillt KP schoell wieder auf,

| KP+10/PSY +4/ ATTACKE +3 Betubt Gegner durch Blitzschlag.

| KP+8/PSY +4/GESCHW. +3/GLOCK +2 Fllt PP durch Konzentration aul.
DE| KP+11/ATTACKE +4 Besinfligt Gegner ducch milde Diifte.
J| KP+10/VERT. +2/GESCHW,. +3/GLUCK +2 Verhindert Schaden durch Verstecken.

| [ KP+9/VERT. +2/GESCHW +2/GLUCK +1

Blendet Gegner mit Nebel.

| KP+8/PSY +4/ATTACKE +3

Senkr gegnerische Verteidigung,

KP+11/PSY +5

Fillt KP mit Heilkeautern aufl

| KP+9/VERT +3/GLOCK +2

ErschafTt einen Schild sus Wasser.

KP+10/PSY +3/VERT. +2

Starkir Hieb senkt gegn. Verteidigung.

BEISPIELE FUR BESCHWORUNGEN f

Tp und Anzahl der Dsehinns auf Standby, die benditigt werden, um die ungegebene Beschworung
durchzufiihren.

Verschicht ein Objekt.

PSYNERGY. DIE WAHREND DER REISE EINGESETZT WERDEN KANN

Folgende Psynergy kann wihrend der Reise eingesetzt werden (mit Ausnahme von Kimpfen). Je nach
Art der Psynergy kéinnen noch verschiedene andere Effekte neben den hier beschriebenen eintreten.

- BTkt wenn

Enthiillt Unsichthares,

Teleport zum Eingang
eines Verlieses.

Griiht in weichem Grund.|

Liest anderer Leate
Gedanken.

Litsst Piitzen zu
Eissiulen erstarren.

Wirbelt Blattwerk davan.

Fll 70 KP auf.

Beschleanigt das Wachs-
tum junger Pilanzen.

Fiillt 150 KPawf.

Schittelt Objekte.

Hebt und bewegt sehr
leichte Objekte.

Macht des Vertrauens
schenkdt 100 KP

Macht des Ver trauens
schenkt 200 KP

Versenkt Objekte im
Boden.

Reinigt den Kdrper
von Gift.




DIE KAMPF-ARENA

. Inder Arena kannst du gegen Horden von Monstern antreten oder das Team eines Freundes herausfordern.
Befindest du dich im Arena-Modus, stehen dir weder das Pausen-Menit noch der Schiaf-Modus zur Verfiigung.

Lies bitte alle wichtigen Informationen aul Seite S5 bezfiglich des Link-Kumpfes durch, bevor du einen
salchen beginnst (siche ab Seite 54).

Wiihle im Start-Menii KAMPF, Anschl;
des Steverkreuzes eine Dater, mit der du den Arena-Kampl starten willst, und driicke den A-Knopf.
Nach der Auswahi einer Dater befindest du dich im Warteraum der Arena.

Sprich mit dieser Person,
um die gleichen Dienste in
Anspruch zu nehmen, die
auch ein Heiligtum anbietet.

Diiése Taftl zeigt die lingste
Siegesfolge, diedu in der Arena
erlangt hast.

Sprich mit dieser Person, um zu
erfaliren, wie viele Monster-
Kiimpfe du gewonnen hast.

Link-Katupf-Rekord-Schalter
Sprich-den Mann von vorne an,
| um die Gesumtanzahl deiner
Siege zu-erfahren. Sprichst du
mit ihm von der linken Seite des

: = Schalters aus, erfiihrst du deine

lingste Si
Rezeption Gehe hier ent-
Sprich mit dem Midchen an lang, um zum
diesem Schalter, um einen Start-Menii zu

Kampf i beginnen. gelangen.

Trittst du an die Rezeption, ohne vorher ein zweites Game Boy Advance-
System verbunden zu haben, kannst du an einem MONSTER-KAMPF teil-
nehmen, Sprich zu dem Midehen am Schalter und wihle JA, um zu beginnen,
Withle NEIN, um wicder abzubrechen. Bestitige deine Auswahl jeweils durch
Driicken des A-Knopfes, Wenn du bereit bist, in den Kampl zu ziehen, tritt
in den Gladiatoren-Kreis rechts des Schalters. Hast du den Kreis betreten,
dffnet sich die Thir vor dir und der Kampl kann beginnen,

Monster-Kiimple unterliegen den gleichen Regeln wie die Kiimpfe wihrend
deines Abenteuers. Wenn der Monster-Kampl voriiber ist, kehrst du wieder
in den Warteraum zuriick.

Hast du einen Monster-Kampl™ gewonnen, steht es dir frei, einen weileren
Kampl zu bestreiten. Wihle JA, um die Kimpfe fortzusetzen, wiihle NEIN,
um aicht mehr zu kimpfen. Bestitige deine Auswahl joweils durch Driicken
des A-Knoples. Der Monster-Kampl endet, sobald du cinen Kampf verlierst.

= [n Monster-Kimpfen erscheinen nur Monster, die du bereits wihrend
deines Abentevers besiegt hast.

= Solltest du nach einem gewonnenen Kampfl aufhdren, werden die KP
1ind PP deines Teams wieder vollstindig aufgeflillt. Solltest du allerdi
weiterkiimpfen, musst du aul diesen Komfort verzichten.

+ Monster-Kampfe kiinnen solange weitergefihrt werden, bis alle deine
Team-Mitglieder besiegt worden sind.

« In Monster-Kiimpfen erhlist du weder Miinzen noch Erfahrungspunkie,




.
:{ Ist ein zweites Game Boy Advance-System mit deinem verbunden, kannst du an
~ der Rezeption Ein- oder Zwei-Spicler-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, 6ffnet sich die Tiir und der
ﬁ Kampf beginnt.

Giegen das Team eines Freundes zu kiimpfen unterscheidet sich nicht von den
anderen KEmplen withrend deines Abenteuers. Zu Beginn jeder Runde geben die
Spieler ihre Befehle ein. Anschliefiend werden die Aktionen der Kampirunde
= ausgefithrt. Ist der Kampf voriiber, kelirst du wieder in den Warteraum zuriick.

o

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

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

By - ) VaiF g

+ Eine Gruppe von bis zu drei Charakteren kann an einem Link-Kampf teii-
nehmen, Der Charakter rechts auben wird nicht am Kampf teilnehmen kinnen.

+ In Link-Kimpfen erhiltst du weder Miinzen noch Erfahrungspunkte.
Der Charakter rechts

= Sobald ein Spieler alle seine Kommandas eingegeben hat, blmben dnm aifen wird nicht am
| anderen Spieler nur noch 15 Sekunden fir seine K Il K/ teilneh
gehen alle seine Charaktere, die noch kein Kommando erhuizcn haben,

zur Verteidigung liber.

P S

Kinnen.

-
[0703/NOE/AGE] |
£

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

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

Erforderliche Bestandieile

Game Boy Advance-Systeme: ... wvssiannenies 1 1O Spigler
Spielmodule lModqum Spleia!
Game Boy Advance Game Link-Kabel. .. o | KabE!

Erforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass alie Game Boy Advance-Systeme
ausgeschaltet sind und stecke dfe Splelmodule in die Modul-
schachte.

2. Verbinde zundchst das Game Boy Advance Game Link-Kabel Sae Boy Advanca nd.
mit den Anschiussbuchsen (EXT) der Game Boy Advance- Gl St e Ouy LS
Systeme.
Hinweis: Der klgine, lilafarbene Stecker wird an den Game Boy Advance van Spigier 1 angeschiossen.
i
Problemldsungen e
Folgende Félle hen Fehler oder indern einen D -

« Wenn du kein originales Game Boy Advance Game Link-Kabel verwendast,

« Wenn das Game Boy Advance Game Link-Kabel nich! vollstandlg eingesteck? ist.

+ Wenn das Game Boy Advance Game Link-Kabel wéhrend des Dalenaustausches entfern wird.
« Wenn das Game Boy Advance Game Link-Kabe! nicht karreki verbunden worden ist.

+ Wenn mehr als zwei Game Boy Advance-Sysieme miteinander verbunden werden.
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Die Geschichte der Alchemie

Viele Zeitalter ist es her, so erzihlt man sich, dass die Macht der Alchemie iiber die Welt Weyard regierte.
Durch Alchemie verwandelten sich die Grundpfeiler der Menschheit zu einer bliihenden Zivilisation, wie Blei
u Gold. Doch mit der Zeit geharen die Triume der Menschen unsigliche Zwistigkeiten. Es waren Triume
von endlosen Reichtiimern, ewigem Leben und Herrschaft tiber die Welt. Triume von Eroberung und Kneg,
Jene Triiume hiitten die Welt in Stiicke gerissen, hiitten nicht mutige und weise Krieger die Alchemie tief

im Heiligtum von Sol auf dem Aleph-Berg versiegelt.

Prolog aus Buch Eins

Viele Jahre hiitete die Stadt Vale'dieses Geheimnis, bis Isane und Jenna, deren Eltern drei Jahre zuvor wihrend
eines Sturmes ihre Leben lieflen, die Ruhe des Heiligtums storten. Saturos und Menardi vom Mars-Clan
folgten ihnen ins Heiligtum. Mit ihnen kam auch Jennas Bruder Felix, der seit dem grofien Sturm als vermisst
galt. Saturos und Menardi stahlen die Elementar-Sterne, welche das Siegel auf der Macht der Alchemic
brechen kénnen. Si¢ entfiihrten Jenna und den Gelehrten Kraden.

Wenn die vier Sterne der Erde, des Feuers, des Windes und des Wassers dazu benutzt werden, die Leuchttirme
der Elemente wieder 2u aktivieren, wiire das Siegel auf der Alchemie somit gebrochen. Isuac und Garet zogen
aus, um Saturos und Menardi aufzuhalten, ihre Freunde zu retten und die Elementar-Sterne wieder ins
Heiligtum von Sol zu bringen. Ein junger Wind-Adept namens Ivan schloss sich ihnen an und gemeinsam
verfalgien sie Saturos und Menardi nach Imil winterliche Stad( in der Niihe des Merkur-Leuchtturms.

Dort trafen sie auf die Wiichterin des Turms, eine Wasser-Adeptin namens Mia. Mit ihr zosammen verfolgten
sie Saturos bis an die Spitze des Merkur-Leuchtturms. Doch Isaae kam ru spiit. Saturos entziindete das Fever
und konnte entkommen. Isaac jagte thn quer durch Angara bis an die Gestade des Meeres von Karagol. An
Bord cines Schifles iiberquerte Isane die Karagol nachTolbi. Dort traf’ er aul" den Herrscher der Stad!, einen
merkwiirdigen Mann namens Babi. Er liof) Isanc an Colosso teilnehmen, um seine Kraft auf’ die Probe zu
stellen, Isaacs Psynergy verhall’ ihm zum Sieg und er gewann Babis Vertraven. Daraufhin enthiilite Babi
gegenitber Isac ein grofes Geheimnis,

Dank eines mystischen Trankes aus dem vergessenen Land Lemuria, weilt Babi schon seit 150 Jahren auf der
Welt. Er bat Isaac seine Hille an, der tief ins Lande Gondowan vordrang. In der Stadt Lalivero erfubr lsaac,
dass Saturos und Menardi ein Midchen namens Cosma entfiihrt hatten, deren Hilfe sie im Leuchtturm
beniitigten. Isaac kilmpfte gegen die beiden auf der Spitze des Leuchtturms und konnte siegreich bleiben.
Doch wiederum war es zu spit. Das Feuer war bercits entfacht...

Das Land schrie auf in Schmerz! Cosma wurde ins Meer geschleudert, Felix sprang thr nach, um sie zu retten.
Doch beide wurden vom wiitenden Meer verschiungen. Jenna suchte nach ihinen, jedoch vergebens.... Isaac
kehrte nach Lalivero zurfick, wo Babi ihn bat, Lemuria und die verbleibenden Leuchttiirmé-eu finden. Er
isberlief ihm ein lemurianisches Schiff, um die Suche nach dem Vergessenen Land'zu heginnen. Dieses Kapitel
unserer Geschichite beginnt mitdenna, kurz bevor das Leuchifeuer auf dem Venus-Leuchiturm entzindet
wird.. .



DIE PROTAGONISTEN GichER

WIND-ADEPT ERD-ADEPT

IVAN

ISAAC

Der Hauptdarsteller aus
GOLDEN SUN,

Junger Mans mit efner
dcisen Vergangenheir.

Isanc stammt aus Vale, jener Stadt, die seit Genera-
tlonen die Elementar-Sterne beschiitzt, welche ticl
im Heiligtum von S0l versteckt waren, Diese vier

inhal die Essenz der el

Aufgozogen von Meister Hammet, einem einfluss-
reichen Hindler aus dem Dorf Kalay, besitz1 Ivan
higkeit, in den Herzen und Gedanken anderer

FEUER-ADEPT
SATUROS

Mais-Clan

atich defl Visé-[.euchtturm zu aktivieren.
\ 4

FEUER-ADEPT
MENARDI

Mars-Clan

Saturos und Menardi gehiiesn dem Mars-Clan an, ¢inem seltsamen Stamm yonAflepren, der in den'wins
terlichen Regionen degHohen Notdens ebt. Nachdem sie die Elementar-Stemégusdem Heiligram yan?
Sal gestohlen hartea, ethien sie Isadt ind Garot voraus, um die vier Leuchtdnme 20/aktivieren, Es gelang
ihnen, den Merkue-Leuchiturm 2u entfachen, doch ficlen sie im Kampf gegen lsaac, 8ls sie versuchten,

Leutezmyigsen, Meister Hammet veriraute Ivan den
3 ah i

JBnargien, aus-denen alle Materie besteht: Erde,
Wissser) Feuer und Wind, Werden die Juwelen dazy
Benuzl: die Leuchtirme der Elemente 7u aktivie-
e, wird die Macht der Alchemie wieder auf der
reigesetat, Isanc ist fest dazu entschlossen,
Saturo und Menardi, die drei der Elementar-Steme
gestohlen haben, sufzahelen: Isaac selbst befindot
sich im Besitz des Mars-Sterns.

VOM SELBEN CLAN

WASSER-ADEPT
MIA

Angehirige des Merkur-
Clans, die Besch

Lenchtturns des PWass

FEUER-ADEPT
GARET

Isdias Fréund aus
Kindheitstagen.

M tritt Isaacs Team bel, um den Meérkur-Leucht-
turm zu beschiitzen, Sie erfiibt, dass Alex — ein
weiterer Angehdriger ihres alten Clans —sich mit
Saturos und Menard verbindet hat Als es ihm
gelingt, das Louchtfeuer des Merkur-Leuchiturms
»u entfiichen, erkennt Mia, dass it Schicksal fortan
an das von lssac und seiner Freunde gebunden it

Garet ist der Enkel des Biirgermeisters von Vitle.
achdem die Elementar-Steme ans den Heiligmum
von Sol gestohlen wurden, verlasst Garet Vale und
Zicht mit s¢inemn Freund Esadic im dis groBre Aben-
teuer seines Lebens.,

7 WASSER-ADEPT
7 ALEX

ferkur-

©Obwohl erin einen Stamm geboren wurde, der g8
sich geschiworen hatte, den Merkus-Leuchtturm

zu beschiitzen; hat sich Alex mit Saturos verblindet,
Er half ihm und Menaidi das Leuchtfever tes
Merkue-Lenchiturm: entfachen. Die Grinde

fiir sein Handeln bleiben allerdings ¢in Gehelmnis.

REISEGEFAHRTEN

e ——— -

ERD-ADEPT
FELIX

Der Hauptdarsieller von
FOLDEN S
D)E VERGESSENE

Felix, ein junger Mann aus
Bruder. Vor drei Juhren ereigagiesich in Vileeine
fiirchterliche Flut und Felix warde zusamme il
seinen Eltern vom Fluss milgerissen. Saturos und
Menard: retteten ihn und seitdem reisteson ihrer
Seile.

le, ist Jennas dlterer




BABI

Der alte Biingermeisier
voir Tolhi.

Babi witde Dank cincs mystischen Trankes aus
dom vergesseton Land Lemuria ein unmatirlich
langes Leben gewihrt. Doch nun gehen seme
Vorriite zu Ende, Im Austausch filr ein magisches)

Sehiff, welches durch Psynergy angetrichen wird,
fmd.tn Babi, dass Isaac und seine Frennde fiir ihn
nneh Lemuria suchen, Babi hat viele grofie Alche-
misten versammelt, umn die Kiingte des antiken
Lemuria zu studieren. Kenden, der Gelehrie mis
Vale, war einer dieser Alchentisten.

IODEM

Babis Kanzler

L whiert die Streitkrifte von Toibi, die in
dtrWﬂlummu livere auf suag warten.

WIND-ADEFT
COSMA

Vatden Bewohnern der Stadt ,Kind der Gotler! genannt.
wiirdo Cosma von Babi gefangon gehalten, um das Volk

KRADEN

Ein Gelehiter, der die Macht
der Alchemie erforscht

Kraden lebte seit eiigen Jahren in Vale. Isanc,
Garet und Jenna sind ihm wilhrend seiner Studien
des Heiligtums von S0l und der Urspriinge der

Alchemic schr ans Herz gewathsen.

ium d.crAk:h:mlc fokussigit stuh auf dne

Jenna ist #in junges Midchen aus Vitle. Schon sei
ihrer Kindhe:

Jenna musste mit ansehen, wie ihre Eftern und ihr
Brudér van ciner Flut ecfasst und mitgerissen
worden sind. Seit Jahren lebte sie in

ihre Familie ser tot. Dock dann w

von Lalivero dazy #u zwingen. ihm seinen eigencn
Teuchtturm der Elemente zu ethaven. Saturos:und
Menardi entfiihrten sie aus Tolbi, jedoch schwor Felix,
dass ilir kein Leid zustobien sollte, solange er i ihrer
Nahe ist.

Ein junges Midchen
aus Lalivern,

TE| e ecif nicht, wo leh hingelen soll!
Was soll ich als Nachstes tnn?

Ach kaun heinen Dschinn mehr finden.
Wo sind sie verstecke?

Um die Ef# benbtigst du eine .
spezielle Faliigkert, mit der du sic hinfortwirbeln Ml cincm anderen Ori gus. Gewisse Arten der
Hannat. Sieh dir die Liste der dir zur Verfigung ste- Psynergy kinnen die dabei helfen Orte 2z crrol
hepden Psyncrgy im. Vielleicht verfiigst du ja iiber chen, die du auf herkbmmlichen Wegen nichi
eitie Fithigkeit, di an dieser Stelle hilfreich sein Es kann auch sein, doss di
Liinnte. Viellcicht 8Bt du auch auf einige verdichtig Prynergy erlemen nnusst, um
mussehende Bereiche auf cinen beatimmten Ort zu erreichen. Ubrigens:
‘Kurze Abgriinde kiinnen auch (bersprungen
wenden. Versuche dics, bevar dit ingendetwas
rideres st

P

Versuche, in dic nichste Stadt oder ins Dschiipns leben an allen moghichen Orten. Yerliese,
ndichste Dorf zu geben und nochmals mit Walder uad sogar in ¢inigen Stidten! Manchmal
den Buwihinern 2 sprechen. Fs ist sehr findlet man sie mich an Orten, dié anscheinend
wichbig: viele Informitionen zu sammeln. unmoglich 20'erreichen sind. Wann immer du cine
Auch/kannst du Dinge erfahren, dic duim Stadt, em Dot oder ein Verlies betrittst, suche in
Gespieh nicht hifren wilidest Jiedlem Winkel nach Dschinns! Auch kiinntest du m
Kampfiiber einen Dachinn stolpem, wihrend du
die Oberwelt exforschist, Wenn ein Dschinn im
Kampl dée Flucht eigreift, sollie er etwas sptet iny
glelchicn Gebiet wieder anzutrefTen sein. Blelbe
ailse hartniickig und lass thn nicht entwischen!

veni du
ihre Gedanken
Lesen komntest. frefetn Feld. Verauche, ver-
schiedene Arien der Peynergy
einzusetzen, um zo schen,
was du figgden kannstt
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Cﬁ sceau est volre assurance gque ‘m-,{

. -
Nintendo a approuvé ce produit et qu il -
est conforme aux normes d ‘excellence @/ Original

surtout, de qualité. Recherchez ce sceau

lorsque vous achetez une console de jeu, S('mpf

des cartouches ou des accessoires pour Quality /
assurer une totale compatibilité avec vos = ;‘-l ™
produits Nintendo.

3 A iy Y/ —
en matiére de fabrication, de fiabilité et iﬂ (@
4

e

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

Nous vous consaillons de lire attentivement le mode d'emploi avant de commencer 4 jouer afin de
profiter pleinement de volre nouveau jeu ! Gardaz ensuite le manuel pour vous y référer plus tard,

i 2001-2003 NINTENDO / CAMELOT

TM ET @ SONT DES MARQUES DE NINTENDO.

LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO ET PROGRAMME SONT RESERVES PAR NINTENDO
ET CAMELOT. LES COPYRIGHTS DE TOUS LES PERSONNAGES ET DE LA MUSIQUE

SONT RESERVES PAR NINTENDO

£ 2003 NINTENDO. TOUS DROITS RESERVES.
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MENU PRINCIPAL
NOUVIEAUSEY .. a8 - it ivmer
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STURLTT S ]
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ET TEMPLES. TSt (MR 3D
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+ COMBATTRE ,
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e Y SRR e 37
SIATOE Sk, ...c. 1 i
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OBJET st 47
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DE WEYARD. LES PHARES DE L'EAU ET DE LA TERRE ONT DEJA ETE
ALLUMES. PARCOUREZ LES MERS DANS CETTE NOUVELLE
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Bouton L

® Lifser fes ruccoureis Peyneraie
(voir page 19).

A Observer lés alentoury

@ /A Murcher (vous pouyes marcher
¢a diaganale)

®  Suurerversiavan

®  Pouserunobjet

s/ Choisir une commande.
ouunohiet

X

i >

B

11 s "agit des conmandes de base
} e GOLDEN SUN: LIGE PEADL
Veillez @ vous familiariser uvee ces
commandes ainsi gu avec les
cammandes avancées, qui sont
détaillées dans les pages sufvantes.
Suns cette naitrise; vous ne
ﬂ patirrez pas gecomplir voire quéte

?L"E“-‘iﬁ

e

* Aficherllécrandestatnt | ...l

S G A

e curseur-sur:

% Afficher

Bouton A

@ /4 Parer

@ /A Afficher Jis commandes
genérales (pago 18)

® /A Gruminer un objol

/0 AfMicher le message suivant
EQutonis S04 Canfirmer e sélection

® /A Courir (e
lamaneitedk)
Adficher le message
suivint

Annuler

c g A= Utiliser sur la carte du monde
place du bouton A} (hors des villes, villages et donjons)

¥ = Utiliser en combal




votre Game Boy Advance™ et mettez votre console en marche.

Quand I'éeran titre apparait, appuyez sur START.

% Insérez votre cartouche GOLDEN SUN™ . UAGE PERDU dans
*J
3

Quand le logo NINTENDO disparait, I'"écran de nom s'affiche automatiquement. Déplacez le curseur avec
la manette # pour choisir les lettres et appuyez sur le houton A pour les entrer. 1 vous voulez effacer des
~ lettres, appuyez sur le bouton B ou choisissez EFF sur la droite de '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.
Ensuite, on vous demandera si vous souhaitez transfErer vos données du jeu original GOLDEN SUN™, Pour
de plus amples informations sur le transfert de données de GoLpEN Sun, veuillez vous reporter i la page 9.

FIN

Commencer le jeu avec
le nom de votre choix

EFF

Effacer la derniére
lettre stlectionnée

L CONTINUER UNE PARTIE SAUVEGARDEE

Si vous avez déji sauvegardé une partie, vous étes directement dirigé sur le
menu principal quand vous appuyez sur START sur |'écran titre. Les différentes
options de ce menn sont détaillées aux pages 12 et 13,

Menu principul

Quand vous commencez une nouvelle partie, vous pouvez transferer les données du jeu original GoLpen Sux
vers votre nouveau jeu GOLDEN SUN: UAGE PERDU, Pour cela, il vous faut utiliser 'option ENVOYER de

GoLDER SUN.

Accédez i 'éeran titre de Golden Sun
et suivez les Instructions qui se Lrouven!
adroite.

Selectionnez ENVOYER puisappuyez
sur leboutan A pour que s'affiche]"éeran
de sélection de fichier.

Choisissez le fichier que vous souhaiter
transfrer et appuyez sur ke bouton A
pour que s affiche I'éeran de méthodes
de transfert. Deux méthodes de transfert
sont proposées sur cet écran : MOT

DE PASSE ou CABLE (avec e cible
Game Boy Advance Game Link™).

Maintenez enfonc le bouton R
puis appuyer sur gauche de la
manettek et sur START
Loption ENVOYER s'affiche,

Loption ENVOYER ne
s'affiche que si vous avez des
donndes | transfrer.

= Pour de plus amples informa-
tions sur e transfert avec
mot de passe, reportez-vous
il page 10,

= Paur de plus amples informa-
tigns sur e transfert avec cible,
repartez-vousd la page 11,




Suivez les instructions de la page 9 pour afficher le menu. Sélectionnez
MOT DE PASSE puis appuyez sur |¢ bouton A pour accéder & 1'écran
de mot de passe.

8 Vous avez le choix entre trois options : OR, ARGENT et BRONZE.
La longueur et le contenu du mot de passe varient pour chaque option.
Choisissez une option et appuyez sur le bouton A

B Notez quelque part le mot de passe qui 'alliche i 'éeran.

34 DANS GOLDEN SUN: EAGE PERDL

B Aprisavoir entré votre nom dans un nouvean jeu, sélectionnez OUI pous
accéder i I'écran de méthodes de transfert. Si vous mettez d jour un
jeu déja commence, sélectionnez ACTUALISER dans e menu principal
afin daccéder 3 I"écran de mise 4 jour. Ensuite, sélectionnez MOT
DE PASSE et appuyezsur le bouton A.

8 Sur ce menu, choisissez parmi OR, ARGENT ou BRONZE, selon le
niveau de mot de passe que vous avez stlectionné 4 1'étape 2, puisappuyez
sur le bouton A. Entrez votre mot de passe sur |'écran de mot de passe.

Si votre mot de passe pose probléme, réinsérez votre cartouche GoLnEN
Sun et vérifiez que vous utilisez le hon mot de passe.

Si vous avez lout enlré correctement, le message MOT DE PASSE ACCEPTE!
iche. On vous demandera alors de confirmer le transfert. Appuyez sur

le bouton A pour confirmer ou sur le bouton B pour annuler le transfert,
.'.J"' Si vous annulez, on vous demandera d'entrer le nom de votre choix pour Viad.

Si vous possédez un clible Game Boy Advance Game Link, vous pouvez
transferer toutes les informations que le mot de passe or vous donne.
Dabord, utilisez ce dble pour relier deux consoles Game Boy Advance
(voir page 55). Insérez le jeu Gorpen SUN dans I'une des deux consoles
et le jeu GoLpER SUN: CAGE PERDU dans "autre console.

 DANS GOLDEN SEN

M Choisissez CABLE sur I'écran de méthodes de transfert, puis appuyez
sur le bouton A.

21 A cestade, vous étes prét i transfirer les données de GoLDEN SUN vers
GOLDEN SUN : 'AGE PERDL

3 Aprés avoir entré votre nom dans un nouveau jeu, sélectionnez (
pour accéder & I'écran de méthodes de transfert. Si vous mettez 4 jour
un jeu déji commence, choisissez ACTUALISER dans le menu principal
afin d'accéder i cet écran,

S

Sélectionnez CABLE sur I'écran de méthodes de transfert et appuyez
sur le bouton A, Le transfert de données commence automatiguement
On vous demandera alors de confirmer le transfert. Appuyez sur le
bouton A pour confirmer et sur le bouton B pour annuler le transfert.
Si vous annulez, on vous demandera alors d'entrer le nom de volre
choix pour Vlad




|
ot

4
Pour commencer une nouvelle partie, choisissez NOUVEAU et appuyez sur le bouton A. L'écran de nom
s'affichera. Entrez votre nom (voir page 8), sélectionner FIN et uppuyezsur le bouton A pour confirmer.

[Si vous transferez des données de Gotpex SUN, reportez-vousi I page 9. |

Fichier de sauvegarde nages présen

Nom du personnage principal = l¢ fichier de sauvegarde.
et lieu de [a sawvegarde. ’

Types et notubre de Djion
Nom, classe et niveat du (voir page 16)
personnage principal De gayched droite: Djinn
(voir page 31). nombre de de terre, Djinn d’eau, Djinn
pieces et temps de jeu. de feu et Djinn d"air.

WITCL! VOLS POUYEZ SAUVEGARDER (QUASIMENT) A TOUT MOMENT !

Trans GOLDEN SUN ¢ UAGE PERDU, vous pouves sauvegarder vatre jeu & toul moment, saul au eours de
certains évenements et pendant les combats. Pour de plus amples informations, reportez-vous  la page 35,
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Vous pouvez copier le content d"une sauvegarde sur un autre fichier.
Choisissez le fichier 4 copier avee la manette 4 el appuyez sur

le bouton A. Les données seront automatiquement eopiées sur un
fichier vierge.

Si les trods fichiers de sauvegarde sont déja occupés, I'option COPIER
n'apparaitra pas.

oninicirL dplE sy 4G
Choisissez cette option pour effacer une suuu:gnrde existante.
Sélectionnez le fichier & effacer avec la manette 4 et appuyez
sur le bouton A. Les fichiers effacts ne peuvent pas Etre récupérds,
alors soyez certain de vouloir effacer le fichier en question.

[ i ;3‘%’5 L A%
vnlNc u'm @u by g NN

En utilisant un fichier de sauvegarde, vous nuumcnmbalm-
Tes monstres quie vous avez dijd vaincus dans le jeu, ou vous pouvez
alfronter le groupe d'un de vos amis.

n'apparaitra pas dans e menu principal.

Si personne dans votre groupe n'a de Djinn, 'option COMBAT J

g = T
PHETES Actuause T T
Tant que votre groupe n'a pas rejoint Viad et ses amis, vous avez ls
possibilité d'actualiser les données que vous aver transférées. Pour cela,
choisissez ACTUALISER dans le menu principal. Ensuite, utilisez

o manette 4 pour sélectionner le fichier que vous souhaitez actualiser
el appuyez sur le bouton A pour confirmer votre sélection. Reportez-
vous 4 la page 9 pour de plus amples informations.

= I
LY f=

Si tous vos fichiers de sauvegarde contiennent des données de jeu dvee
Vlad dans votre groupe, I'option ACTUALISER ne sera pas disponible.
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LES MYSTIQUES

PAVEL (ECUYER)

MYSTIQUE DETERRE : IBANS

Pavel, le héros de GOLDEN SUN : UAGE PERDU, ¢st né

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

sest abattue sur Val, détachant un énorme Izlex: de pierre du pie du
Mont Alpha et déclenchant d' dations. Lorsque Pavel
fut emporté par les courants de !a riviére, on crut que ¢'était la fin.
Mais Sulamandar et Phoenixia lui sauvérent la vie. En contrepartie,
Pavel les nida 4 allumer les PHARES DE VENUS et DE MERCURE.
Mais qu'a-t-il donc fait durant ces trois longues années? Quelle
mission |ui a-1-on ordonné d'accomplir ?

LINA (PYROMANCIEN)
MYSTIQUE DE FEU: 17ANS

Lina est la seeur de Pavel et I"amie d’enfiance de Viad et Garet, les héros
de GoLpeN Sun. Salamandar ¢t Phoenixia ont prise en otage avec
lesavant Thelos. Elle adore son frére et [ui est entiérement dévoude;
miis elle ne peut s"empécher d'éprouver une profonde compassion
pour Viad et Garet, qui s'efforcent de contrecarrer toutes les actions.
de son frére.

CYLIA (EO-SAGE)

MYSTIQUE DE L'AIR: I4ANS

Un jour, dans un petit village appelé Lalivéro au nord du continent de
Gondowan, une petite fille au mystérieux destin tomba du ciel. Giorgio,
lechef de Lalivéro, la recueillit et I'éleva comme sa propre fille. Mais
au fond d'elle, Cylia savait que les dieux lui avaient réservé un destin unique.
Snlalnartdaret Pheenixia |'ont mlevee et ont & leur insu provoqué des

qui ont viscéral leversé le monde. Mais jusqu'ou
s'étendent les pouvoirs de prédiction de Cylia?

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

I'importance de sa mission.

ANTAGONIS
DE PAVEL

Alex vient d'une tribu qui,
des générations durant, a tout
fait pour protéger le PHARE
DE MERCURE. Lui ¢t Sofia
sont les descendants de cette
ancienne tribu.

Quant & Karstine et Agatio, ils
viennent des contrées polaires
dugrand nord. Ilssont membres
du Clan de Mars, tout comme
Salamandar et Phanizia.
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DJINN: I-Es ESPRITS ELEMENTAIRES AUGMENTER LES CARACTERISTIQUES!

Les Dy o e it deTivterre; e ey du fer etde T Quand vous « liez» un Djinn, vos caractéristiques qui ont une relation avet ce
mistidee. Vous rencantrerez de nombireix Dt pendant 1051 i J ?{:"“ :"“"_m ;““d‘"”’- P"""'ml‘fl""" "ml'“‘l:::f' I_JJ"“" de 'Z‘!' I“"“l?q““

oyfendiont vos alliés si vous Ies capturez en combistfant. ae ‘da':_ "‘d':'" personnuge front plus do dégdts et sa résistance face aux
elficacement leurs pouyoits. voRs pourrez fer I foree dé frappede votre groupe. L IR oy e

Pour de plus amples i i ill Iter la page 31.

SECHANER 5 BANN N COMBAT

Quand vous déchainez un Djinn qui est lié d votre personnage, ce Djinn

¥/ LES QUATRE TYPES DE DJINN

Les Djinn peuvent étre ripartis en quatre groupes : terre (VENUS), caw (MERCURE), feu (MARS} et
air (JUPITER). Outre les Djinn présentés ci-dessous, vous trouverez au cours de vos aventures de nombregx
autres bjinr[ de chagque type. Les Djinn ci-dessous représentent chaque élément.

::J“i':“d' z :’?'“ vous soutiendra pendant le combat. Chague Djinn & un pouvoir différent,
Canon Soupir alors essayez-les tous!
s Fﬂnrdeplmampm informations, veutllez consulter la page 50. |
M/ LES DJINN RENFORCENT VOS PERSONNAGES!

Utilisez la puissance des Djinn pour renforcer vos personnages et leur permettre de combattre d’une manidre

phisellicass UTILISER LES DJINN POUR INVOQUER ! |

Si vous avez déchainé un Djinn en combat, ou 5'il est en attente, vous pouvez

EFFETS DES DJINN alors utiliser la commande INVOQUER. Vous pouvez invoquer de nombreuses
LIER UN DJINN AFFECTE LA CLASSE! ] puissances elémentaires et, plus vous utilisez de Djinn pour invoguer, plus
Quand vous licz un Djinn i un personnage, la elasse de celui-ci peut changer. puissante sera Paltaque.

Changer de classe peut améliorer vos caractéristiques et vous donner acels

i de nouvelles Psynergies. Les classes de vos personnages changent selon le type
de Djinn que vous liez. Essayez d'en lier plusieurs de types différents pour
voir Loutes [es possibilités.

Pour de plus amples i ions, veuille: Iter les pages 44 1 51. |

|—Pnurde plus amples informations, reportez-vous & la page 20.
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VOYAGER
Au cours de votre quite, vous m

Curte du monde

découvrirez de nombreuses.
régions de WEYARD, Appuyez
sur le bouton A quand vous vous
trouvez 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 & un objet ou face d une personne, vous examinerez I'objet ou parlerez 4 la personne. Ci-dessous s
trouve la description des commandes générales, Reportez-vous i la page 27 pour des détails relatifs 4 la
fenétre de statut,

(COMMANDES fif
GENERALES 4.

Choisissez cette option pouruhhser volre Psyntrgl: ou pour wtwrda raccourcis Psynergie
(voir page suivante),

| Pour de plus amples informations sur la Psynergie, consultez les pages 38— 41 et 51. |

COMMEN ILISER LA PSYNERGIE

H Appuyez sur gauche ou droite sur
la manette# pour choisir le personnage
qui 2 la Psynergie dont vous avez
besoin, puis appuyez sur le bouton A.

Statut du
nnage
sélectionng

18

2 Appuyez sur haut ou bassur la manetted
pour choisir s PSYNERGIE dont
vous voulez vous servir et appuyez sur le
bouton A. Si vous disposez de plus de
cing Psynergies differentes, appuyez sur
gauche ou droite sur la manette & pour
faire défiler les fenétres de Psynergies. Appuyez sur le bouton L ou R pour choisir un sutre personnage.
Si vous choisissez une Psynergie qui affecte les objets (comme DEPLACER ou TOURBILLON), elle
prendra effet dés que vous aurez confirmé votre sélection,

Psynergie sélectinnnée
et points Psy nécessaires &
s activation

B si vous utilisez une Psynergie qui affecte

Personnage sur
un autre personnage (PURIFIER, Tequel la Ps}urgu
SOINS MIN,, etc.), vous devez choisir le sera apphiquée

personnage sur qui la Psynergie prendra
effet en appuyant sur gauche ou droite
sur la manetie 4, puissur le bouton A.

ASSIGNER DES RACCOURCIS PSYNERGIE

[l est trés pratique dassigner une Psynergie dont vous vous servez fréquemment au boaton L ou R,
de sorte qu'une simple pression sur I"un de ces boutons active la Psynergie en question.

| Appuyez sur gauche ou droite sur la manette pour choisir le personnage
possédant la Psynergie pour laguelle vous souhaitez créer un raccourei,
puis appuyez sur le bouton L ou R.

- Les Psynergies qui peuvent @tre assignées & 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.
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& w_‘-!g. ?t“;' OPTIONS DISPONIBLES = Changer lestatut d'un Dyinn

o L RIINL R, <L AVEC LES COMMANDES (ENATTENTE +—» LIER)

Utilisez cette commande pour lier des Djinn aux personnages ou pour les échanger. GENERALES DES DJINN = Echanger un Djinn avec un autre personnage
« Donner un Djinn & un autre personnage

ASTUCE!  [STATUTDES I Quand vous échangez ou donnez un Djinn,
les conditions suivantes prennent effet.

Les Djinn ont trois types de statut. En fonction de ce statut, les commandes générales et les menus
de combat relatifs aux Djinn different, Pour de plus amples informations sur les commandes de combat

o Le personnage A peut donner ou échanger un Djinn avec le personnage B,
des Dyinn, reportez-vous i la page 42. qui a moins de Djinn. Le personnage B peut uniquement procéder d un
{EChnGE | échange de Djinn avec le personnage A, qui a plus de Dijinn.
Statut 1: LIER  [erereseed * Promenez-vous un peu. ige de i P B .
= Attendez un tour en
= Utilisez ln commande somfat; Djinn Djinn
DIINN pour meltre yotre + Diinn |Vwm:peumnidunn:rnjecbang:rluDjinn quisont en récupération.
Dyinn-en attente. « Utilisez les di
= Utilisez e Dji:nen genrales ou decombat Statut 3 récupération Quand deux personnages ont lé méme nombre de Djinn, i
combat (page 42). pour lier ¢ Djinn. ichanget librement les Djinn dont ils disposent, mais ils ne peuveat pas
* Utitsez 1 commande A les donner. Les Djinn doivent tre ichangan par un.
decombat INVOQUER ] * Le blanc indique qu'un Bjumulll&.
(page 44). = 25 * Le rouge indigue qu'un Dyinn st
Djinn Djinn enaltente.
EEsssEsssEEsssesssessatenNRRTeERITERRersRRR R TS SeRea RS Djina Djinn °Lejaunehquuunmumul
en
Amtasuu-smwmun'mmmll PLLS

Si vous appuyez sur SELECT sur I'écran de Djinn, vous pourrez
lire une ion détaillée des rigl nant I'utilisation
des Djinn. Appuyez sur haut ou bas sur la manette & pour choisir
I"un des sept sujets.et-appuyez sur l¢ bouton A pour le lire.

CHANGER LE STATUT D’UN DJIN
(EN ATTENTE «—» LIER)

ur I'écran de Djinn, utilisez la manette ur choisir un Djina
B8 Sur écran de Djin, utifisez Ia # pour choisir un Dji
lié ou en attente et appuyez sur le bouton A.

s e T e IO, Appuyez sur e bouton L lorsque vous étessur I'éeran de Djinn
o5 alentiventent, pour voir le statut el les Psynergies du personnage qui posséde
le Djinn séectionné.
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3] Les mots LIER ou EN ATTENTE apparaissent au-dessus du nom des
Djinn. Vous pouvez changer leur statul en plaant le curseur sur ces

mots ¢l én appuyant sur le bouton A.

I Une fenétre vous demandant de confirmer votre décision de changer le
statut du Djinn de EN ATTENTE 4 LIER apparait. Faites bien attention

aux changements de caractéristiques et de Psynergies et appuyez sur
le bouton A si vous Etes d"accord avec ces changements. Pour annuler

et revenir & 'écran précédent, appuyez sur le bouton B.

STATUT AVEC LE BOUT

Sur I"écran de Djinn, vous pouvez changer le statut d"un Djinn entre LIER
et EN ATTENTE en appuyant sur le bouton R. Si vous maintenez le
bouton R enfonct et gue vous appuyez sur SELECT, tous les Djinnen
votre possession alterneront entre LIER et ENATTENTE.

CHANGER

Statut du personnage

CQuand lestatut du Djinn change,
la classe du personnage et son
statul changent également.
Utilisez cet écran pour visua-
liser ces changenients. Les
caractérishiques quis'améliorent
sonl marquées d'une fléche jaune
et colles qui diminuent sont.
marquées d'upe fleche hleue.
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Psynergie du personnage

Au cas ol les Psynergies d'un per-
sonnage changent avec le statut
d'un Dijinn, les nouvelles Psynergies
sont affichées en jaune et celles qui
sont perdues sont affichées en rouge.
Quand une Néche apparait prés du
nombre en haut

A droite de

Técran, utilisez

I pianetie 4

pour voir ld page

de Psynergies

Suivante.

ECHANGER UN DJINN

Sur I'écran de Djina, utiliscz la manette 4 pour choisir un Djinn et appuyez sur le bouton A.

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 sur e bouton A

Lestatut des deux personnages procédant @ I'¢change de Djinn apparaitra. Appuyez sur Je bouton R sur
cet éeran pour alterner entre les Psynergies de ces deux personnages. 8'il y a plus d'une fenétre de Psynergies,
utilisez la manetie 4 pour naviguer entre les fenétres,

Aprés avoir visualisé tous les changements, appuyez sur le bouton A pour confirmer I'échange de Djinn,
Si vous décidez d'annuler I'échange, appuyez sur le bouton B pour revenir 4 I'teran précedent.

DONNER UN DJINN

Sur I'écran de Djinn, choisissez un Dijinn ot appuyez sur le bouton A.

Vous pouvez donner le Djinn aux personnages qui ont I'option DONNER en dessous d'eux.
Choisissez un personnage et appuyez sur le bouton A.

Le statt du personnage donnant le Djinn et celui du personnage recevant le Djinn sont affichés
respectivement sur les ¢ités gauche et droit de I'écran. Appuyez sur le bouton R sur cet écran

pour voir les Psynergics du personnage qui donne le Dijnn et celles du personnage qui ke regoit.
Quand il y a plus d'une fenétre de Psynergies, utilisez la manette # pour naviguer entre les fenétres,

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

[LsDjm.n' Il égal les classes de
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Vous pouvez acheter des objets dans les magasins et en trouver dans des coffres. Avec la commande OBJET,
vous pouvez uliliser ces objets, les équiper et les donner 4 d’autres personnages. Un personnage

peut porter jusqu'a 15 objets difTerents. Chaque personnage peut transporter une quantité maximum

de 30 objets utilisables.

Edran & inventuire

bouton R enfon

Objets du personnage sélectionné

Maintencz les
biitass A
et L enfong
[ v Réorganisez
Consultez le statut d'un personnage les objets par
et voyez les objets (wrmes et armures) type (arme,
quiladg armure, elc.)

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

.EFEE
LONGUE
UTILISER ET DONNER DES OBJET

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

CHAPEAU
EN CUIR
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Ensuite, utilisez la manette # pour choisir I'objet & utiliser  [fyeecy
oud donner. $'il y a plus d’une fenétre d'objets, naviguez Tobjet
entre elles & I'aide de la manette 4.

idn de

Si vous sélectionnez i 'est pas équipée,
Tes changements de statut entrainés en |'équipant sont
affichés sur la gauche de I'écran. Une fois que vous avez
stlectionné un objet en appuyant sur le bouton A, utilisez la manette 4
pour choisir UTIL. ou DONN., puis appuyez sur [e bouton A.

Servez-vous de la manette 4 pour choisir le personnage avec I'objet que
vous voulez utiliser ou donner et appuyez sur le bouton A. En donnant un
objet que le destinataire peut équiper, vous verrez apparaitre une fenétre
vous demandant si vous souhaitez équiper I"objet. Choisissez OUI ou NON
et appuyez sur A pour confirmer.

EQUIPER E EVER DES OBJETS

A T'gide de la manette 4, choisissez le
personnage portant "objet que vous
désirez équiper ou enlever el appuyez sur
lebouton A.

(Continiue sur Jo prage vubvante.)
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Choisissez I'objet que vous voulez équiper ou enlever et appuyez sur le
boutan A. Appuyez sur gauche o droite sur la manette 4 pour voir

les autres fenétres d'inventaire, Si vous choisissez une armure ou une arme
qui n'est pus équipée, les effels entrainés en |'équipant apparaitront sur

le cbté gauche de I'écran.

Sélectionnez EQUIPER ou ENLEVER avec la manette 4 et appuyez sur
le bouton A pour confirmer. 5i vous choisissez ENLEVER, les répercussions
sur volre statut seront afichées sur le cbié gauche de I'écran.

DETAILS SUR LES OBJETS

Choisissez cette option pour afficher les
effets liés & 'utilisation ou I'équipement
d'un objet. Elle affichera également la
quantité de 'objet sélectionné dont vous
disposez.

Vous pouvez jeter Jes objets dont vous n'avez plus besoin. Si vous avez plus
de deux exemplaires de 1'objet que vous désirez jeter, appuyez sur haut

ou bas sur s manette = pour choisir la quantite  jeter et appuyez sur le
bouton A. Une fenétre apparaitra, vous demandant confirmation.
Choisissez OUI pour jeter I"objet, ov NON pour annuler, ¢t appuyez
sur le bouton A. Faites bien attention & ne pas jeter d'objet dont vous
pourriez encore avoir besoin ! Certams objets ne peuvent pas étre jetés.
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GENERALES &
ATaide du STATUT, vousp istiques et s caps-
cités de votre personnage. Si vous appuyez sur SELECT 4 partir de cot écran, vous avrez accés 4 la liste de vos
Djinn. Les espaces vides sont I pour indiquer les Djinn que vous n'avez pas capturés au cours de votre quéte.

Appuyez sur le ‘S:;lngdu-;':mmp
bouton L ou R pour stlectionné (appuyez.
réorganiser I'ordre suur le houton A

des membres de votre paur de plus amples
groupe en déplagant détails)

le personnage sélec-

tionné & gauche ou &

droite.

Si vous choisissez un personnage et que vous appuyez sur le bouton A, le statut détaillé de ce personnage
apparait. En pointant le curseur sur istique, une description de celle-cis"affiche en haut de |'écran.

Informations re
sus Djinn / Elén

|Cum\|ll=zla page 30 pour obtenir des détails sur les ch destatut, |

27



INFORMATIONS CONCERNAN
ECRAN DE STAT

NIVEAL — POINTS D'EXPERIENCE - PY - PP

| Niveau de volre personnage.

CARACTERISTIQUES DE BASE

Bl Plus cette valeur est élevie, plus vous
Ml infligerez de degits.

Plus cette valeur est élevie, moins vous

Bl subirez de degits des attaques directes de

V0§ Ennemis.

Rempartez des combats pour gagner des
points d'expérience et ainsi augmenter
le niveau de vos personnages. Placez le
curseor i cel endroit pour voir combien
de points d'expérience il vous manque
pour atteindre le niveau supérieur.

Ce sont les Points de Vie de vos person-
nages (le nombre de points de digits
qu'ils peuvent subiir). Le nombre de
gauche représente vos PV actuels, alors
que celui de droite reprisente vos PV
maximum. Si vos PV tombent & 0, vous
serez considéré camme vaincu,

Plus cette valeur est élevée, plus vous surez
de chances d"avoir I'initiative en combat.

Cet attribut augmente la probahilité
de résister aux attagques spéciales et aux
modifications de statut.

DJINN/ ELEMENTS

Mantre vos Djinn liés et le nombre total
de Djinn par élément,

11 s'agit des Points Payncrgie de vos
personnages (e nombre de points dispo-
nibles pour |'utilisation de Psynergies)
Le nombre de gauche représente vos PP
actuels et le nombre de droite votre maxi-
mum de PP Le nombre de PP diminue

4 chaque utitisation de Psynergie.

Plus cette valeur est éevée, plus votre
personnage est doud quant a I'utilisation
des habilités elementaires.

Montre volre puissance élémentaire pour
chaque élément. Plus cette valeur est
Elevée, plus vous ferez de dégits avec ce
type dattaque.

Plus cette valeur est Elevée, moins vous
subirez de dégdts face i ce type d'attague.

ALTERNER ENTRE LES ECRANS DE STATUT DETAILL

Sur I'écran de statut détaillé, vous aurez accés i des infor votre

personnage si vous appuyez sur le bouton A. En outre, sur certains émns ¥ous pouvez appuyer sur le
bouton L ou R pour lire d'autres informations concernant vos personnages.

Affiche toutes les

Psynergies auxquelles
[ Zanes dans lesquelles vous pourez utibser la Psynergie sélectionnée | :“;;:_ﬂ\l'm’“'"’ﬁf

BREE I Un ennemi ou un membre du groupe

lcine de la Psynergie
© “I “Trois ennemis
(@) Nom de la Piynergie
(3) PP requis pour utliser s Psynergie |“|| Lo sk
() Trpe de Psynergie Jusqu'i sepl ennemis

Deco e il

@ = Feo ® = Air “““ “Tous les ennemis ou membres

du groupe

(B) Zone d'effet de Ia Psynergic

Appuyez sur le bouton A d partir de 'écran de Psynergie afin d'accéder & |'écran d'inventaire.
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t affichés sur I'éeran di

Tous les objets de vos

Appuyez sur gauche ou droite sur fa manette 4 pour faire défiler les pages d'objets.

Quand la letire E est affichee
prés d'un objet, cela signifie

Description de l'objet choisi

Nom du personnage, niveaus qu'ilest équipe. Le nombre en
B v bas 4 droite de 1'icone montre
dattague et de défense actuels Inisngitt dspenibled in
abjet particulier.

Appuyez sur ¢ bouton A lorsque vous tes sur I'écran d'inventaire pour revenir
@ l'écran de statut détaille.

Si pendant le combat un monstre utilise une altaque speciale contre vous, cela peut entrainer un
changement de statut, Ce changement peut ére annulé au moyen de certaines Psynergies ou en visitant
un TEMPLE (voir page 34).

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

POISON : Vous subissez des dégfits en
étant empoisonné. Annulez ces effets avee

un ANTIDOTE ou avec PURIFIER. ceteffet avec RESTAURATION ou
ELIXIR.
E DUPERIE : Votre personnage est

en proie & une illusion qui lui fait . VAINCU : Votre personnage a été
manquer ses attaques. Annulez cet effet I vaincu et ne peut plus se battre. Annulez
avec RESTAURATION ou ELIXIR. cet effet & un temple ou bien en

y utilisant EAU DE JOUVENCE ou
PIQURE : Votre personnagesera engourdi RESSUSCITER.

el incapable d"agir. Annulez cet état avee
RESTAURATION ou ELIXIR.

Il existe d wtres moddificarions de sttt

70 Les effets de DUPERIE, SOMMEIL et PIQURE son! dissipés quand le combat est terminé.

CLASSES DE PERSONNAGES

Chague personnage a une classe spicifique. Cette classe peut changer lorsque vous liez ou enlevez un Dijinn.
Lorsque I classe d'un personnage change, ses attributs changent également.

EFFETS DES CHANGEMENTS DE CLASSE

est modifiée, Jes ch 15 peuvent &

se produire:

Quand la classe d'un p

CHANGEMENT DES CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE

change de classe, les caractéristiques de ce p

Quand un p
peuvent également changer. Les caractéristiques peuvent augmenter ou
diminuer ou faire les deux selon le changement.

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

EFFETS DECOULANT DU LIEN AVEC UN DJINN

Les classes de personnages dépendent du type de Djinn que vous avez |ié
ii ce personnage. De plus, des Djinn de méme type peuvent avoir des
caractéeristiques differentes. Tous ont un effet sur les caracténstiques de vos
personnages s'ils y sont liés et tous ont des effets differents en combat.
Essayez de trouver les combinaisons qui vous aideront le plus en combat.

Si vous liez un Djinn de terre d un de vos personnages, |'affinité terre
de ce personnage augnientera, lui permettant d'infliger plus de dégats
sur les atiaques basdes sur |'élément terre.

k
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. proposant des services qui vous aideront 4 accomplir votre quéte.

L}

' MAGASINS, AUBERGES ET TEMPI.ES

Dans la plupart des villes et villages que votre groupe visitera,
vous trouverez des MAGASINS, des AUBERGES et d'autres lieux.

MAGASINS D’ARMES, D’ARMURES ET D'OBJE

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

BN Ao rnsonrts

Choisissez les objels que vous désirez acheler avec la manetle &
etappuyez sur le bouton A. 8'il y a plus de sept abjets differents
disponibles, une Mléche verte apparait sur le c61é droit de 'écran.
Vous pouver faire defiler cette liste & 'aide de la mancite &,

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

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

Si vous souhaitez équiper un objel tout de suite, le marchand vous demandera
si vous voulez vendre I'objet qui est eventuellement remplace. Pour vendre
ce vieil objet, sélectionnez OUI puis appuyez sur A. Sinon, choisissez NON.

Vous pouvez vendre des objets dans les magasins. Le prix de vente s'affiche
alors et vous aurez le choix entre OUI pour vendre et NON pour annuler,

F Ackrmbskeuales

Parfois, les buuuquu proposent des reliques. La transaction mfml d: la
méme fagon que pour les objets ordinaires,

IR v i e
Les objets cassés sont marqués d'un X sur I'écran d'inventaire, mais ils
peuvent étre réparés. Si vous étes d'accord avec le coiit de la réparation,

39 {Contimue sur la page suivante,)

électi OUI pour le réparer ou NON pour annuler. Une fois I'objet
TEPATE, VOUS POUTEE YOUS €0 SCrvir d nouveau.




AUBERGES

Passer Ia nuit dans une AUBERGE vous permetira de récupérer tous vos

- points de vie et vos points Psynergie. Le prix varie d'une ville & 'autre.

-

Vous reposer dans une AUBERGE ne ressuseitera pas os personnages el
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

-

Vous pouvez ressusciter un personnage vaineu.

PURIFIER | :{G}-@Jﬁ" @%ﬂmﬂ@f@m

Vous pouvez guérir un personnage qui a ét8 empoisonné.

iSRG

Yous pouvez repousser | "esprit qui hante un personnage.

"l ORERSONNAGEAGET ) "

Vous pouvez enlever I'abjet maudit qu’a équipé un personnage.

e
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MENU PAUSE

Appuyez sur START & tout moment pour interrompre la partie ef accéder
au menu pause, sauf pendant les combats et durant certains événements.

B sauvecARin voTREQUETE 1
Vous puuvezslocker;usqu '3 trois sauvegardes @ la fois. Choisissez |'une
d'entre elles et appuyez sur le bouton A pour sauvegarder. Si vous sauve-
gardez sur un fichier déj existant, vous perdrez toutes les données de

jeu précédemment sauvegardées. Soyez donc trés prudent, car il n'existe
aucun moyen de récupérer des données effacées de cette maniére.

Ne jamais réinitialiser ou mettre la le en position OFF pendant
une sauvegarde.

I e

Cette oplion est pratique paur une ml]e de courte durée. Si Ja veille dure trop longtemps, les piles finiront
par s'user. Nous vous 1 garder votre partie et d'éteindre votre Game Boy Advance si
VOUS e complez pas vousenserulrpmdnnt une durée prolongée.

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

At )
G chancempaethes
Changez chaque paramétre en utilisant la manette 4. Si vous choisissez de configurer la VEILLE AUTO.
sur OUL le jeu s*éteindra de lui-méme si vous n"appuyez sur aucune touche pendant un certain temps.
Appuyez sur SELECT et les boutons L et R pour revenir au jett.
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COMBATTRE YOS ADVERSAIRES

Vous affronterez de nombreux ennemis au cours de votre quéte. Outre les attaques directes i 'side d'une
arme, vous pourrez également attaquer avee votre PSYNERGIE et vos DJINN,

LES COMBATS DU DEBUT A LA FIN

Quand vous tombez nez & nez avet un ennemi dans un donjon ou sur la carte
dumonde, vous commencerez un combat. Au debut de chaque tour de combat,
vous pourrez choisir de COMBATTRE ou de FUIR (mais vous ne réussirez
pas i tous les coups).

Si vous choisissez COMBATTRE, il se peut gue vous preniez vos
adversaires par surprise el remportiez initiative, mais la réciprogue
peut vous arriver également..

Un combat est divisé en tours. Au début de chaque tour, vous dever
chosir une action pour chacun de vos personnages. Les héros el leurs
ennemis agissent ensuite en fonction de leur agilite.

Le combat se termine lorsque tous vos adversaires ont fui ou é1é vaincus.
En revanche, si tous vos personnages tombent au combat, vous aurez perdu.
Dans ce cas, il vous faudra recommencer 4 partir de la derniére ville visitée
ou & partir de votre derniére sauvegarde.
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COMMA S D’AVANT LE COMBAT
Avant chaque tour de combat, vous avez le choix entre FUIR et COMBATTRE

Y comariies” A

Chaisissez cette commande pour commencer lzcumbnl. Pour la description
des commandes de combat, veuillez vous reporter aux pages 38 - 47,

COM-

MANDES

Choisissez cetle commande pour asnyer de vous enfulr sans camhatlre
Si vous ne réussissez pas 4 vous enfuir, vous subirez toutes les attaques de
YOS ENfenis pour ce tour.

COM- [ of Wiee et RS o et
MANDES -_,’-‘@T‘; =~ SRS
Choisissez cette commande pour voir le statut de vos personnages.

Regardez combien il vous reste de PV et quelles sont les Psynergies dont
vaus disposez avant de vous jeter en plein combal.

REVENIR AUX COMMANDES D’AVANT LE COMBAT
APRES AVOIR CHOISI COMBATTRE
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.




COMMANDES DE COMBAT

Une fois le combat commencé, vous pouvez utiliser I'une des six commandes
decrites ci-dessous pour combattre vos adversaires.

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

Choisissez cette cummnnde pou: eﬂ?ecluer une attaque frontale
sur un de vos ennemis  'side de |"arme équipée. Utilisez la
manette 4 pour déplacer le curseur sur 'ennemi que vous voulez
attaguer puis appuyez sur le bouton A. Si l'ennemi que vous

avez choisi d'attaquer fuit ou succombe avant votre attaque, votre
