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1 Joeenr * Memory Card (Carte Mémoire) (M8} (pour PlagStabiond®2) BB minumum = Conspatible conbise shalagiun | joyicks analogiquees mlnuulmlﬂJ

Installez votre console de jeu PlayStation®2 en suivanl les instructions de son manuel. Connectez les
manettes de jeu et les autres périphériques comme indiquée. Assurez-vous que I'interrupteur
d'alimentation principal (MAIN POWER), situé & l'arriére de la console, est sur ON. Appuyez sur le bouton
(1) /RESET. Lorsque Vindicateur s'allume, appuyez sur le bouton ) pour que le compartiment a disque
s'ouvre. Insérez le disque “Magnacarta® dans le compartiment & disque, face sérigraphiée vers le haut.
Appuyez a nouveau sur le bouton £ pour fermer le compartiment & disque. Suivez les instructions

| apparaissant 4 'écran et reportez-vous a ce manuel pour plus d'informations concemant ce logiciel. I est

recommandé de ne pas insérer ou refirer d'accessaire lorsque la console est sous tension, Assurez-vous
que vous disposez de suffisamment d'espace libre sur la memory card (BMB) (pour PlayStation@2) avant
de commencer a jouer. Vous pouvez changer la fréquence 50/60Hz dans le menu au débul. Sivous voulez
commencer immeédiat t le jeu, chi "Start Game".

Conseil

Nous vous remercions d'aveir fait 'acquisition de “Magnacarta”. Pour une expérience ludique optimale el
afin d'apprendre correctement les bases de jeu, nous recommandons la lecture de ce manuel avant de
commencer & jouer. Nous vous conseillons également de conserver ce manuel en liew s(r,
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' MANUEL D’INSTRUCTIONS

COMMANDES PRINCIPALES
MANETTE ANALOGIQUE (DUALSHOCK"2)

Le jeu prend en charge la manette analogique (DUAL SHOCK®2). La manette
analogique (DUAL SHOCK®2) doit étre relice au port de manette N°1 pour
jouer. Les commandes varient en fonction de

a section de jeu : terrain, villes,
combat et menu.

Touche [ L2 | Touche | R2 |
Touche [ L1 Touche | R1
Touche O
Touche &
T!JUL:I!_B Touche ©
directionnelle 2

Touche

Touche SELEC ]

< Indicateur 5
2 de mode b

Joystick analagiqué gauche Touche START Joystick analogique
{touche L3 droit / touche R3

VILLES ET VILLAGES
Jaystick analogique gauche Déplacer le personnage

Sélectionner

Touches directionnelles

Touche € Ramasser un objet / Action / Parler
Touche & Annuler la sélection

Touche @& Mon utilisée
_'r&mE _®_ i Faire apparaitre le menu de terrain
Touche Non utilisée

Touche .SELECT (de sélection) Man utilisée ST

MENU DE TERRAIN
Joystick analogigue gauche
Touches directionnelles
Touche €3
Touche @

Touche @
louche @

Touche o
Touche SELECT

COMBAT
loystick analogique gauche
Touches ||.ileFiﬂ.rm{;Iles
Touche €
Touche @
Touche @
Touche
Touche [ A2 |

Touche SELECT (de sélection)

MENU DE COMBAT
Eﬂfﬁeﬁ directionnelles

Touche €

Déplacer le pElISDﬂﬂ_aqu

Selectionner

Valider la sélection

Annuler la sélection [ Revenir au menu précédent
Classer les objets

Mon utilisée

Tourner la page

Non utilisée

Déplacer le persannage
Sélectionner .

Ajouter du rythme

Utiliser I'énergie trinitaire

Faire apparaitre le menu de combat
Changer de personnage

Changer de cible

MNon utilisée

Sélectionner

Valider la sélection

Touche €9
Touche @

Touche [ A1
Tauche | A2 |

|'{Jll.('i1_E'_5.F. [EC-T_[HR sélection)

Annuler la sélection ! Revenir au menu précedent
MNon utilisée

Changer de |_:-ersur|r;{.:[_;qa.‘ | Changer de style
Changer de cible

Non utilisée




RESUME

LA GRANDE MIGRATION ‘

Laminés par les guerres interminables qu'ils se livraient et par la “Fossilisation”,
maladie qui pétrifiait leurs corps, Les humains prirent la mer a la recherche
d'une nouvelle terre, malgré les difficultés imposées par une vie nomade. La
famine, la maladie et les naufrages firent leur lot de victimes, mais les survivants
atteignirent pleins d'espoir une terre située a 'autre bout de la mer. A la misére
de la traversée succéderent les richesses de cette nouvelle contrée. Les
survivants avaient fait le choix de rompre avec leur histoire et entamérent ce
qu'ils appelérent la “nouvelle ere”

LA GUERRE ENTRE HUMAINS ET YASON

Le nom du continent ou les hommes poserent pied était “Efferia”, il était déja
peuplé d'étres ressemblant aux humains : les "Yason”. les deux races
coexistérent d'abord pacifiquement, mais les premiers heurts ne tardérent pas a
survenir. La population des humains récemment établis 4 Efferia grandit
rapidement et avec elle, la taille du territoire qu'ils occupaient. Les hurmains
étaient en quéte permanente d'espace vital. Ce comportement n'était pas
compréhensible pour les Yason, qui surveillaient cette expansion d'un oeil
hostile. De multiples querelles et divisions éclatérent entre humains et Efferiens
sur tout le continent. Une haine mutuelle grandit entre les deux peuples et de
multiples incidents entrainerent rapidement la guerre. L'histoire des humains et
des Yason ne fut alors marquée que par I'hostilité, la haine et les bains de sang.

NOUVELLE HAINE, NOUVELLE GUERRE »

Depuis le scellerment de |'arbre de la “Lumiére du Salut” par les Huit Héros, les
Yason n'ont plus accés au Chi et nombre d'entre eux ont été touchés par le
“Rhuma”, maladie qui transforme leur corps en une substance semblable a de’
I'écorce. Mais ils ne sont pas tous tombés malades : certains d’entre eux ont
acquis de nouveaux pouvoirs. lls se font appeler les “Blastormes”. Avec leur
apparition, la guerre qui oppose les humains aux Yason pourrait connaitre un
nouveau tournant. Du cété des humains, un groupe de mercenaires ayant
perdu leurs proches dans la guerre contre les Yason s'est formé : les Larmes de
Sang. Leur chef, Calintz, est taraudé par un ardent désir de se venger des Yason.
Les événements vont e remettre sur le chemin de son ami d'enfance Agreian,
commandant en chef de l'armée des Allies. Amila, reine des Yason a fait
échouer lamentablermnent la contre-offensive humaine, Dans la confusion de la
retraite des troupes aprés la hataille, Calintz rencontre Reith, une amnésique, et
recoit de la part d'Agreian une mission d'importance capitale qui décidera de
I'issue de la guerre, Les Larmes de Sang ne sont qu'au début des aventures qui
vont les placer au coeur du conflit entre humains et Yasorn,

1




COMMENCER A JOUER

ECRAN TITRE i
Appuyez sur la touche START (de mise en |
marche) pendant la présentation pour
accéder a I'écran titre, Cet écran propose
deux options : “"NOUVELLE PARTIE" et
"CHARGER PARTIE". Sélectionnez [I'une
d'elles a 'aide des touches directionnelles et
appuyez sur la touche € pour confirmer.

e

_MaNagarg

L. % b EHARGHR PARTI

NOUVELLE PARTIE

Sélectionnez cette option pour partir de zéro. Le
jeu commence aprés la scéne dintroduction

| CHARGER PARTIE |

Cette option vous permet de continuer une partie
de MAGNACARTA précedemment sauvegardee.
Sélectionnez CHARGER pour acceder & un écran
dans lequel vous pourrez choisir la partie a
continuer. Validez votre sélection pour poursuivre
la partie désirée.

SAUVEGARDE

Vous pouvez sauvegarder votre progression
jusqu’au  dernier point en choisissant  de
sauvegarder avant de quitter. Les points de
sauvegarde disséminés dans le jeu et a l'intérieur
| des auberges vous permettent de sauvegarder
| vatre partie. Pour ce faire, vous devez disposer
| d'une memory card (carte mémoire) (8 MB) (pour
| PlayStation®2). Il est nécessaire que la memory [
| card {(carte mémoire) (& ME) {pour PlayStation®2) (&
soit insérée dans la fente pour MEMORY CARD
{carte mémaoire) N1,

’7 POINTS DE SAUVEGARDE i
Dans MAGNACARTA, vous pouver sauvegarder votre partie aux points de
sauvegarde et dans les auberges. Appuyer sur la touche € a proximité d'un
paint de sauvegarde permet d'activer le made Camp. Sélectionnez ensuite
|'option SAUVEGARDER dans le menu pour enreqistrer votre progression.

TTERRAIN
loystick analogique gauche  Déplacer le personnage

F -Taucﬁe directionnelle Selectionner

: Tcuc-he?— Valider la sélection/Ramasser un objet { Action / Parler Utilise

I'épée en mode Detection

Touche & Annuler la sélection S B
Touche-@ . 5'asseoir (récu}aéréral.’@é} ."E-e I-nvm T
Touche @ Fai;e_appgaﬁr.o _Ic rBE!nu de terrain

EL_lt;hf-_‘ Changer de mode d'ex;}lolati_on {[}éfeclinn ou Course)

| Touche SELECT (de sélection) Afficher le Chi

MINICARTE |

supérieur droit de ['écran. En mode Détection, elle indique non seulement la position
du protagoniste, mais aussi 'emplacement des Lanternes Chi, des coffres et des

Une minicarte indiquant le terrain dans une forme simplifiée se situe dans 'angle
maonstres. Elle indigue également les zones de changernent de carte

L]
(1]

| a

|

@ Le Termain: C'est 13 ol sont indiqués les lieux explorables
Qf Parsonnage: Le personnage contdlé par le joueur
& Mini carte; Une carte de la région environnante qui indique les points de sauvegarde,

| les trésors et d'autres points d'intérét, La portée de la 2one visible change

en fonction des mouvements du personnige

COMBAT

En vous déplacant sur le terrain ou dans les donjons, vous rencontrerez peut-
|&tre des monstres et des soldats ennemis. Lorsgue ces ennemis vous voient en
premier, ils ont l'initiative au cours de I'attagque. Au contraire, si votre groupe est
le premier & repérer 'ennemi, vous pourrez lancer une attague surprise. Voir la
section “Rencontre d'ennemi”, plus bas.




EXPLORATION DU TERRAIN

[
| En vous déplagant entre villes et donjons, vous
| traversez une zone appelée terrain, Dans cette
| Zone, vous rencontrerez peut-étre des monstres
| ou des soldats ennemis qui vous obligeront 4 [
vous battre. Il y a deux modes de déplacement
| sur le terrain : le mode Détection et le mode
Course. Appuyez sur la touche pour
changer de mode.

Mode Course

' MODE DETECTION
Dans ce mode, vous vous déplacez trés lentement pour
explorer le terrain et dénicher des maonstres. En
avancant de la sorte, vous vous rendez compte de la
présence de monstres des qu'ils rentrent dans votre
champ de vision. |l devient également beaucoup plus
facile de découvrir des objets au sol et lorsque vous
abordez un monstre par derriére, vous avez la
possibilité de déclencher une attaque surprise. (Appuyez
sur la touche R1 pour changer de mode)

MODE COURSE
Ce mode vous permet de vous déplacer rapidernent. En |
mode Course, il est trés diffiale d'anticiper la présence |8
de monstres et les probabilités de subir une attaque
surprise sont accrues. De plus, vous devrez prendre
garde a ne pas faire tomber des objets au sol dans votre
hate. Ce mode est néanmains trés utile pour fuir un

combat ou réussir une épreuve chronométrée.
{Appuyez sur la touche R1 pour changer de mode)

REPOS |

Appuyez sur la touche @ pour vous asseoir et récupérer
de ['énergie. Le rythme de récupération est
malheureusement lent, mais c'est parfois le seul moyen
dont vous disposez. Appuyez a nouveau sur la touche |g
® ou bougez le joystick analogique gauche pour
interrompre votre repos.

AVANCER DANS LE JEU
VILLES ET VILLAGES

Plusieurs éléments vous permettent d'avancer dans ['histoire, Pour progresser
avec succes, il vous faudra obtenir des informations et vous reposer avant de
vous battre dans des donjons ou sur le terrain. Vous verrez aussi des auberges,
des magasins, des voyants et des forgerons.

\ AUBERGES

Le fait de parler avec un aubergiste active le mode Camp. Dans ce mode, vous
pourrez sauvegarder votre partie, récupérer de I'énergie el échanger ou offrir
des cadeaux, L'histoire peut aussi connaitre un rebondissement alors que vous
passez la nuit dans une auberge. Lorsque vous n'arrivez pas a progresser el que
vous ne trouvez pas d'indice dans les villages ou les villes, passer la nuit 4
I'auberge peut étre la bonne décision.

e BOUTIQUES |

I existe deux types de boutiques : les boutiques genéralistes, dans lesquels vous
trouverez Talismans et autres objets divers, et les boutiques d'équiperment, dans
lesquels vous trouverez des armes, des protections el des accessoires, Vious
pouver a la fois acheter et vendre dans les deux types de boutiques,

e ACHETER |

Pour acheter un objet, vous devez d'abard le sélectionner dans la liste d'objets. Les
caractéristiques de |'objet apparaitront dans la fenétre de personnage comme s'il
était déja équipé. Validez la sélection de ['objet a l'aide de la touche € et, si vous
voulez acheter 'objet en plusieurs exemplaires, utilisez les touches directionnelles
gauche et droite pour en augmenter ou diminuer la quantite (les touches
permettent d'augmenter ou de diminuer la quantité par dizaine). Une fois le nombre
d'objets choisi, appuyez & nouveau sur la touche € pour faire apparaitre un
message de confirmation. Ce message met fin a I'achat.

[ s PR AENDRE |

Dans les magasins, vous aver également la possibilité de vendre les objets en votre
possession. Aprés |'apparition de la liste d'objets, utilisez les touches directionnelles
afin de chaisir 'abjet dont vous souhaitez vous débarrasser et la quantité souhaitée
(les touches permettent d'augmenter ou de diminuer la quantité de dix).
Appuyez ensuite sur la touche & pour confirmer la vente ef faire apparaitre un
message de confirmation. Ce message met fin a la vente.




LANTERN ES CHI

A divers endroits du terrain, il arrive que Ie Chi se
rassemble naturellement pour créer un phénoméne
connu sous le nom de Lanterne Chi. Les attributs
d'une Lanterne peuvent varier et étre modifies a
I'aide de Talismans. Changer les attributs d'une §
Lanterne modifie également la quantité de Chi de la B2 5
zone. Ainsi, la force des monstres peut &tre altérée et les énigmes de Terram resolues
Lorsgue les attributs d'une Lanterne Chi sont modifiés, vous devez faire attention a
ne pas utiliser un Talisman d’un Chi opposé (voir la section Chi, plus bas), au risque
de faire exploser la Lanterne. Attention !

VOYANTS

Les voyants peuvent faire des prédictions
concernant l'avenir des membres de votre 8
groupe. De plus, ils sont capables d'identifier les
objets inconnus et de combiner les Talismans.

CHANCES

Sélectionnez le personnage dont vous souhaitez
connaitre |'avenir. Il existe quatre types de résultat -
grande chance, chance, malchance et grande
malchance. Les effets de la prédiction sont valables pour
une perode predefinie et peuvent influer sur
I"acquisition d'expérience, d'objets et d'argent. De plus,
la chance influe sur les probabilités d'apprendre de
nouvelles technigues et sur fes probabilités de succés en combat.

ANNULER —

Lorsque les résultats d'une prediction ne sont pas positifs, vous avez toujours la
possibilite de donner une somme d'argent pour 'annuler

EVALUER

Vous vous trouverez parfois en possession d'un objet dont vous ne connaitrez
pas l'utilité. Dans ce cas, vous pouvez demander une identification de I'objet et
vous faire révéler sa vraie nature

COMBINER

8 types différents de Talismans peuvent étre
combinés, chacun possédant ses attributs propres.
Pour faire une combinaisan, sélectionnez les attributs
a l'aide des touches et et une fois les
deux Talismans choisis, appuyez sur la touche € . Un
message de confirmation apparaitra. Ce message
met fin a l'opération.|l est important de faire attention a I'affinité entre Ios Chi
choisis (vair la section Chi, plus bas). Si elle est mauvaise, I'union des Talismans
risque d'échouer, alors attention |

D0JO

Les dojos sont les endroits ou les divers styles de combat sont enseignés.
Lentrainement est classé par niveau : débutant, intermédiaire, avancé et
expert. Une fois le dernier niveau obtenu, il est passible d'accéder au test
permettant de devenir maitre. Réussir le test de maitre donne accés a des
techniques secrétes du style concerné. L'utilisation de ces technigques est la clé
pour devenir successeur de |'école.

DONJONS

Les zones qui ne sont ni des villages, ni des villes, ni le terrain sont les donjons.
Divers piéges et énigmes vous y attendent. Repondre correctement a une
énigme a normalement pour effet d'ouvrir un nouveau chemin. Les donjons
abritent de nombreux objets spéciaux, mais aussi des monstres extrémement
dangereux, il vous est donc conseillé d'y avancer avec prudence




» Magnacarta

" FORGES

Ce sont les endroits ol les armes sont fabriquées
et vendues. En plus d'y acheter des armes, vous
pouvez faire améliorer celles que vous possédez,
moyennant finance. De plus, si vous accomplissez
les quétes que vous confient les forgerons, des
armes plus puissantes seront disponibles chez eux.

AMELIORATION

Selectionnez I'arme gue vous souhaitez ameéliorer
pour voir son degré de puissance une fois gu’elle
aura été ameéliorée. Vous aurez parfois besoin |8
d'argent ou d'objets spéciaux pour améliorer [
volre arme |

EVOLUTION EN
COURS DE VOYAGE

Parfois, le fait d'aller d'un bout du monde a
l'autre offrira de nouvelles possibilités de
conversation au sujet de la région traversée ou de
la situation générale du groupe.

MENU DE TERRAIN

~ COMPOSITION DU GROUPE

Lorsque vous étes en situation de combat sur le
terrain, seuls 3 personnages présélectionnés
peuvent prendre part 4 la bataille. Pour changer
les participants, choisissez |'option "Groupe” dans
le menu de terrain. Aprés avoir choisi quels
membres "sortir”, choisissez-en de nouveaux dans KB
la "Réserve"”,

@ Les personnages de combal apparaissent en une couleur plus claire, Cala signifie qu'lls peuvent prendre part au combat
@ Les personnages de résenve apparaissent en une cauleur plas som

UTILISATION D'OBJETS |

Pour utiliser un objet de votre équipement,
sélectionnez-le et appuyez sur la touche €@ pour
confirmer votre choix. Choisissez a présent le

personnage sur lequel vous souhaitez utiliser 'objet et
appuyez 4 nouveau sur la touche € | Uobjet sera utilise
et les effets qu'il aura sur le personnage seront visibles.
Certains objets n"auront aucun effet sur cerlains personnages.

Offrir un cadeau & I'un des personnaes de votre groupe modifiera 1 refation
U vous enfretenes avec lui

Ces objets sont a tiliser lorsque yous souhaitez améliorer
e frouvez un noaveats, On les frouve géneralement dans o

2 i ou forsgue vous

caflres sur le terrain,

Objets essentiels pour I'accomplissement d'une quéte. Yous ne les trouverez
pas en houtique.

“ Objets utilisés en combat pour agir sur les forces of oéer des anomalies de statut,

Wous recevez un parchemin lorsque vous réussisse? le test oe succession d'un styla,

Objet dant vous ne connaissez pas I‘utilité. Un voyant pourra sans dote vous renseigner

CLASSER ———~ —7 -

Mppuyez sur la touche @ pour ranger les objets selon leur type.

EQUIPER UN OBJET i

Pour équiper un objet, choisissez d'abord le personnage qui s'en servira a |'aide de la touche €, puis
thoisissez I'objet & équiper a nouveau a |'aide de 1a touche @ . Certains personnages ne peuvent pas
Bauiper certains objets.

ADOPTER UN STYLE

Pour adopter un style de combat, choisissez d'abord le personnage voulu & l'aide de la
touche @ puis sélectionnez le style désiré dans la liste avant de confirmer votre choix, une
nouvelle fois avec la touche @ . Certains personnages et certaines armes sont incompatibles
dver certains styles.




N INFOS |
. L —— 1]
Dans cette partie du menu, vous pouvez vérifier le statut et la situation géographigue des
personnages, ainsi qu'chtenir des informations sur les Talismans et les monstres,
Consulter cette rubrique peut vous permettre de mieux avancer dans le jeu.

STATUT
TWPE Description 5 K
o Niveau du pe:-sn};}a-g; : o
! Py Points de vie, soit |a quant.i.lé de dégits qu'un |_Je_=sunr|ag€ peut subir
| Exp _Eﬁ;é;i-e'nce, lorsque la pe_rsonnage en oblient une certaine quaﬁ!-ifé,_
il passe au niveau suivant
CHARISME IrﬁIEL-JEI_a.quamité de commandement utilisée pour chaque action g
ATTAQUE ~ Détermine la force de-s-anaques phy.s-i.dues_.co_dps de piﬁmgi 0U coups d'épée_
par exemple
DE.FENSE Dgtgrmine la capacité défensive contre Jes:l-aques physigues 2z

ATTAQUE MAGIQUE  Détermine la puissance des attaques magiques

DEFENSE MAGIQUE  Détermine la capacné_défenséve contre les attarues mag_iques

STATUTS ———

Toutes les informations concernant les personnages sont dans cette rubrique. Vous
y trouverez le niveau du personnage, son expérience, ses objets, son style et son
niveau d'amitié. Les niveaux d'amitié des personnages envers vous peuvent étre
modifiés en parlant et en offrant des cadeaux aux divers membres du groupe.
Laugmentation du niveau d'amitié fait monter le commandement et améliore
I'efficacité au combat.

RN TR sy

Les sentiments que porte un membre du groupe & son chef peuvent étre de 5 types :
"Respect”, *Confiance", *Camaraderie”, "Amical" et "Méfiance". Les évolutions du
niveau d'amitié des personnages peuvent s'ohserver dans |'écran de statut.

LIEUX T

Des informations concernant les situations
geéographiques des personnages se trouvent dans
cette rubrigue.

TALISMANS —

Informations concernant 'utilité, le niveau et
I'attribut de chaque Talisman en votre possession. Le
niveau (degre de rareté) d'un Talisman est prédéfini.
Lorsque vous trouvez un Talisman de niveau 1,
I'information est immédiatement enregistrée dans
cette rubrique. Toutefois, lorsque vous trouvez un
Talisrnan d'un niveau supérieur 4 1, vous devez le
faire évaluer avant de le retrouver

dans cette rubrique.

MONSTRES

Informations sur tous les monstres que vous avez
affrontés. Pour chaque monstre, un commentaire
décrivant ses caractéristiques.

 PARAMETRES

C'est ici que vous pouvez modifier les parameétres de
jeu tels que la vitesse des dialogues, le volume
sonore, les conseils en cours de combat, etc. Faites
vos choix a |'aide de la touche directionnelle ef
confirmez-les avec la touche €

Fenétre Réglez [a transparence de la fenétre de dialogue
Son Choisissez MONO ou STEREO,
MdF Réglez le volume de la musique de fond

E}:!_VO[X Regola il volume degli effetti sonari (SE) e del parlata (VOICE).

2 (o) =
IlElllIIlllllllll!!!lllllllllllllll!!llllllllﬁlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllml




CHOIX DES MOTS

Lorsque vous vous adressez a Ln membre de votre groupe,
une fenétre apparait pour vous faire choisir les phrases que
vous lui dites. Choisissez bien vos mots pour faire bonne
impression sur le personnage el ainsi faire augmenter son
niveau d'amitié, Inversement, des mots mal choisis feront
baisser son niveau d'amitié

MODE CAMP |

Appuyez sur la touche @ & proximité d'un point de
sauvegarde pour entrer en mode Camp, Dans ce mode, vous
pouvez sauvegarder votre partie, récupérer des PV (Repos),
parler ou offrir des cadeaux (Cadeau) |

 COMMUNICATIONS |
COMMUNICATIONS LONGUE DISTANCE

Grace aux outils de communication présents dans les villes |§ i
o+
-

et les villages, les personnages peuvent communiquer a
distance. Le nombre de communications est illimité, mais
pour communigquer avec un personnage, vous devrez étre
relié au systéme.

COMMUNICATION DIRECTE

Vous pouvez canverser avec divers personnages en sélectionnant la commande “Parler”
en mode Camp. Les choix effectués en cours de conversation agissent sur le niveau
d'amitié du personnage.

~ MODIFICATION DU NIVEAU D'AMITIE
CADEAU - =t :

En mode Camp, vous pouver également offrir des cadeaux aux membres de votre
groupe, Vous pouvez choisir n'importe quel objet de la liste de cadeaux et répéter
I'opération aussi souvent que vous le voulez. Naturellement, un cadeau inapproprié & son
destinataire fera diminuer son niveau d’amitié.

Sl Jel J&

ANOMALIES DE STATUT -7

Pendant le combat, les personnages peuvent souffrir de 'une des 7 anomalies de
statut suivantes. Des Talismans ou de la Magie peuvent étre utilisés pour retrouver
un statut normal, mais toutes les anomalies cessent a la fin d'un combat.

EFFET Le poison accasionne des degats,
SOLUTION | Talisman anti-poison

EFFET
SOLUTION

Empéche tout mouvement et toute action
Talsman anti-paralysie

Empéche tout mouvement et toute aclion
Les ennemis ne peuvent pas attaguer

Pendant une pétnfication, les effets des autres états anormaux
sont suspendus (avec I'exception de incapacité 4 combattre) et
reviennent a la normale une fois que la pétrification est ¢

Talisman anti-petrification.

SSipee

SOLUTION

Pendant les attaques, & la place des symboles indiquant sur
quelle touche appuyer, des points d'interrogation spparaitront

EFFET

SOLUTION | Talisman anti-confusion

EFFET Le personnage sera incapable de se battre lorsque ses points de
vie atteindront 0
Lorsqu'un personnage frappé d'incapacité de combal guér,
toutes ses anomalies de statut sannulent et il redevient normal.

SOLUTION | Tafisman anti-incapacité de combat,

EFFET Augmentation de la force d'attaque de 50% .

SOLUTION | Talisman de recupération de honus de force.

EFFET Les déqgals causes par les attagues ennemies diminuent de 5%,

Attire les attagues ennemies

SOLUTION | Talisman de récupération de bonus de défense

UTILISATION D'OBJETS

Les objets peuvent é&tre utilisés en combat. Pour utiliser un objet, appuyez sur la
touche @ , choisissez I'option "Objet” dans le menu el sélectionnez I'objet que
vous souhaitez utiliser. Une fois 'objet choisi, utilisez les touches IMER/IGER pour
sélectionner votre cible et appuyez sur € pour confirmer 'action, Les objets
disposent aussi d'un rayon daction. Lorsque vous souhaitez soigner un personnage
souffrant d'une anomalie de statit ou lui redonner des points de vie, vous devez
d'abard le placer dans le rayon d'action de I'objet (maténalise par un cercle rouge),
| le définir comme cible et enfin utiliser I'objet




COMMANDEMENT

Les actions des alliés, comme celles des [ ﬁ G
monstres, sont régulées et limitées par leur o
jauge de commandement. Lorsque celle-ci est
pleine, ils peuvent lancer diverses attagues ou
utiliser des objets. Déplacer les personnages
n'utilise pas de commandement, mais il n‘est
possible d'en regagner qu‘en s'immobilisant.

@ Commandement ennemi. Lennemi ne peut pas lancer tout type d'action avant gue sa jauge soit pleine,

& Commandement allié. Vous pouvez lancer plus o' actions quand votre jauge se remplit plus vite que celle
de I'ennemi et quand le nombre d'alliés est supérieur au nombre d‘ennemis,

~ UTILISATION DU COMMANDEMENT |

La quantité de commandement utilisée par I'action d un personnage réepond a
I'équation suivante. Niveau d’amitié X (somme totale de points de charisme des
membres du groupe+65) / (somme totale des points de charisme des ennemis).

| FUITE |
Appuyez sur la touche@ pendant le combat et sélechonnez I'option " Courir”
pour abandonner le combat et tenter de vous enfuir. Cette commande est utile
lorsque vous ne souhaitez pas vous battre. Plus votre commandement sera éleveé,
plus vous aurez de chances que votre fuite réussisse, mais votre jauge de
commandement diminuera lorsque vous choisirez |'option “Courir”. Attention
I Larsque vous vous enfuyez d'un combat, I'énergie trinitaire revient 3 0% |

COMBAT

RENCONTRE DENN EMI

Le combat s'engage lorsque vous rencontrez un ennemi
sur le terrain. Si vous parvenez a vous glisser derriere un
annemi sans qu'il s'en rende compte, vous pourrez le
prendre par surprise et attaquer le premier. Information
supplémentaire : pour lancer une attaque surprise,
approchez-vous de |'ennemi par derriére et attaguez-le
an dégainan! votre épée & I'aide de la touche & . Etant
donné qu'il vous est impossible de dégainer votre épée en mode Course, vous ne pouvez
pas lancer d'attaque surprise dans ce mode.

ENNEMIS ET RAYON D'ACTION

Allies et ennemis ne peuvent attaquer que dans
une zone appelée Rayon d'action (celui des
ennemis n'apparait pas a I'écran). Si vous lancez
une attague lorsqu’un ennemi se trouve dans le
rayon d'action d'un allié, cet ennemi subira des
dégats. Réciproquement, lorsqu’un  ennemi
attaque un allié entré dans son rayon d'action,
celui-ci regoit des dégats. Les rayons d'action peuvent varier en fonction des
diverses techniques d'attaque.

RYTHME ———

Lorsqu'un ennemi rentre dans le rayon d'action d'un
de vos personnages, le cercle trinitaire apparait. Pour
attaquer I'ennemi avec succés, vous devez appuyer
sur les touches €% et @ dans le bon rythme
lorsqu’elles apparaissent dans le cercle.

ENERGIE TRINITAIRE

Si vous appuyez sur les touches trois fois de suite
dans le bon rythme, le mot “SUPER" apparait 4
I'ecran et dans l'angle supérieur droit, les points
d'énergie trinitaire (en pourcentage) s'accumulent
Lorsque les points atteignent 30%, vous pouvez
lancer une attague d'énergie trinitaire en appuyant
sur la touche @ . Les dégats infligés augmentent du
pourcentage indiqué au moment de |'attague. Le jeu affiche le style de combat, la
Talent choisi et des infarmations concernant le statul de la technique,




 MENUDECOMBAT |

' CHOIX DU STYLE

Appuyez sur les touches directionnelles drofte et
gauche pour choisir votre style de combat.
Chague personnage peut utiiser 3 styles
différents.

| * TYPES DE STYLE

Un style est constitué de plusieurs technigues. Les effets et les attributs du style
dépendent principalerment du type de Chi utilisé,

ILLUMINATION

Bien que chague style dispose de plusieurs
technigues, wous ne pouvez au début n'en
utiliser qu'une. C'est en en faisant bon usage
que vous parviendrez a |'"illumination” et gue
vous apprendrez la technique suivante. Une fois
fque vous aurez obtenu toutes les techniques
d'un style, le mode Combo ou le mode Contre
deviendront disponibles, en fonction du style.

e

| INDICE DE DIFFICULTE

Lillumination peut s'cbtenir en faisant s'inscrire le mat “SUPER™ A I'aide de la
technique la plus puissante dont vous disposez dans un style. La difficulté d'une
technique change en fonction du style et est liée a la difficulte de maitrise de la
technique. En pratique, le taux de difficulté correspond au pourcentage de
possibilité d'illumination pour la technique concernée. Par exemple, si 'indice
de difficulté est de 10, les chances d'atteindre l'illumination pour cette
technique sont de 1/10. Le nombre de messages "SUPER" nécessaires pour
atteindre I'illumination dans la technique suivante se situe toujours entre une
valeur minimale et une valeur maximale, généralement entre 5 et 50.

‘| ACQUISITION ET UTILISATION DES STYLES |

En cours de quéte ou dans les dojos, vous
obtiendrez des objets (parchemins) qui vous
permettront d'acquérir de nouveaux styles de
combat. Pour apprendre un nouveau style, il suffit
d'utiliser un de ces parchemins., Un parchemin
peut etre utilisé par tout personnage utilisant le
type d’arme concerné.

MODE DE COMBAT

Il existe 3 modes de combat : Standard, Combo
et Contre. Les styles gu'ils utilisent sont
différents. Les modes Combo et Contre
deviennent disponibles une fois une maitrise
compléte des techniques d'un style en mode
Standard. Le mode qui devient disponible
dépend du style utilisé. Attention, I'arc et les
magies bleue et rouge ne peuvent étre utilisés qu'en mode Standard.

MODE STANDARD (SHURA)

Dans ce mode, qui convient aux débutants, les technigues
s‘apprennent une a une et le rythme est simple a suivre. En fonction du
style, le bouclier peut aussi étre utilisé dans ce mode. Vous obtenez la
mention "SUPER" en appuyant correctement sur les touches trais fois
et la probabilité d'acquisition d'une nouvelle technigue est fixe,

MODE COMBO (RASETSU) —3

Ce mode d'attaque a tout-va repose sur
I'enchainement de coups dévastateurs et
I'utilisation du mode Folie furieuse. C'est
pourquoi il est important d'appuyer sur les
touches dans le bon rythme. 5i vous n'y parvenez
pas, c'est toute votre attaque qui s'arréte
brusquement. De plus, vous ne bénéficiez pas du
bouclier dans ce mode 100% offensif qui peut causer des deégats
impressionnants dans les mains d'un utilisateur averti




MODE CONTRE (YASHA)

|Dans ce mode, vous ne pouvez pas attaguer
I'ennemi directement, mais vous pouvez fonder de
puissantes contre-attaques sur la prévision du
| rythme utilisé par I'ennemi. Ce mode est trés utile
| contre un ennemi supérieur a vous ou un ennemi
dont vous connaissez le rythme d'attaque.

TABLEAU DE COMPARAISON DES MODES

Standard (Shura) | Combo (Rasetsu)

Contre (Yasha)

du mode Falie
furieuse permet dg
causer des dégats
impressionnants

d'attaque fiable.

Avantages Permet de se

défendre.

Style Defensif Offensif Contre-attaque
Bouclier Oul Non O
Maode Folie furieuse MNaon Qui Non
Méthode Lutilisation Trouver le bon

rythme permet de
contre-attaquer,

Si vous connaissez le
rythme de I'ennemi,
vous étes sOr de
pouvoir le contrer.

Vous ne pouvez pas

Vous ne pouvez
vous défendre des

pas causer ;
P L attagues enneries.
dégats. Si vous vous

Désavantages
9 trompez en mode

Folie furieuse,
toute votre
attague échoue.

Wous ne pouvez pas
attaquer le premier.

Si vous ne parvenez
pas a prévair les
attaques de
I'ennemi, vous
subissez des dégats.

= BOUCLIER

Le bouclier est 'aptitude défensive qui vous protége des
attaques physiques de vos adversaires (attention : il ne
vous défend pas des atlaques magiques). Les membres de
votre groupe, comme les monstres, possédent un
bouclier. Lorsque la valeur numérique d'une attaque est
|supérieure a la valeur du bouclier, il se casse el les dégats
|subis sont augmentés. La valeur du bouclier dépend du
‘style de combat uftilisé.

| CHI
e e

La magie dont est imprégnée la Nature est
appelée Chi. Elle est divisee en 8 groupes
différents - céleste, vent, glace, eau, feu,
foudre, montagne et terre. Chaque type de
Chi posséde son propre type d'énergie. En
l'utilisant, il est possible d'attaquer des
ennemis ou, en ajustant le niveau, de
trouver des chemins secrets. Les niveaux de
Chi comportent 5 classes, selon I'illustration
ci-dessous.

ILLUSTRATION DES CHI

@ Caracténstiques de Chi

@ Chi Céleste. 23 restant.

€ Chi de Eclair. 1/3 restant,

@ Chi de Montagne. La quantité de ce type de Chi est & son maximum

Les divers types de Chi s'attirent ou s'opposent les uns aux autres. Vous pouvez
infliger plus de dégats a un ennemi en utilisant un type de Chi opposé au sien.
Inversement, si vous 'attaquez avec un Chi attirant le sien, il sera difficile de le
blesser sérieusement. Le tableau suivant affiche les affinités entre les divers
types de Chi.

CELESTE WENT GLACE Eall MORTAGHE 1ERKE FELI ECLAIR
- s . -
Lt __NL NI % B
. - . . C AN
I - Opposition I - Semi-opposition

Il = Attirance
|

= Semi-attirance




o £n plus des affinités, les capacités utilisatrices de Chi dépendent de la quantité de Chi
correspondant disponible,

e Etant donné que le Chi est en partage avec les ennemis, celui qui I'utilise le premier
bénéficie d'un avantage.

® Lorsque vous visez un ennemi, vous pouvez savoir comment san Chi réagira a votre
altague en observant le mouvement du curseur. Plus le curseur oscille de gauche a
droite, plus le Chi de I'ennemi est opposé au Chi d'attague, Si le curseur oscille peu,
les Chis s"attirent.

o Parmi les Chis en opposition, certaines combinaisons sont particuliérement
explosives :

o Céleste et Montagne, Vent el Terre, Glace et Feu, Fau et Eclair

® Rechargement du Chi

® Le Chi étant une énergie naturelle, sa quantité peut varier d'un endroit a un
autre. Par exemple, sur les pentes d'un volcan, la quantité de Chi de Feu sera
grande et la quantité maximum de Chi utilisable augmentera. De méme, la
quantité maximum du Chi opposé, celui de Glace, diminuera,

® Le temps nécessaire pour que la quantité de Chi se recharge totalement, quel que
soit le type de Chi, est toujours le méme. Malgreé cela, vous pourrez utiliser plus. de
techniques utilisant du Chi de Feu que de techniques utilisant d'autres types de Chi.

® Lo Chi d'une zone peut se réguler a ['aide de Talismans. Par exemple, si vous
utilisez un Talisman sur une Lanterne Chi de méme attribut, vous ferez augmenter
la quantité maximum du Chi correspandant, Inversement, |utilisation de
Talismans sur des Lanternes Chi d'attributs différents vous permet d'activer
britvemnent le Chi souhaité,
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