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CAUTION

KISS Psycho Circus: The Nightmare Child is a memory card compatible game (Visual Mem ory Unit (VMU) sold separately). The number of

memory blocks required to save game files varies according to the type of software and content of the files to be saved. With this game, 3 blocks
are needed to save game files. While saving a game file, never turn OFF the Dream cast power, remove the memory card or
disconnect the controller or any peripheral equipment.
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COHSOIB and COﬂtroller Operation . | (aution

Caution L | Never touch the Analog Thumb Pad or Triggers
._ | /R while turning the Dreamcast power ON.

Doing so may distupt the controller initialisation

It the analog controls have been accidentally moved while turning the power ON
hrocedure and result in malfunction.

immediately turn the power OFF and ON, making sure not to touch the Dreamcast Controller

Starting a Game |

10 start a New Game, vou first must select a skill level.
kil Tevel influences both the number of creatures and their level of aggression.

Move Forward Y R—— . o ; ;

. | . ULLABY: Fewer creatures minimal ageression.
Move Lett (Strate) X ¢ ' e :
Move Right (Strafe} B
Move Backward A

Mouse Look f‘LIIHI{}};_“].t:jj_;_‘-;f'f{*li

- Next Weapon D-Pad HI{HH

Previous Weapon D-Pad LEFT
Use Item D-Pad UP
Crouch D-Pad DOWN
Guame Menu (Pauses Game)
Start Button

SLEEPLESS: Normal number of creatures, normal aggression.

NIGHTMARE: More creatures, maximuim aggression.

four player

You must now select your starting character. While you may begin with any of the

characters, it is suggested that you follow the recommended order of: Pablo Ramirez (Starbearer),

Patrick Scott (Beast King), Andy Chang (Celestial), Gabe Gordo (Demon).

User Interface (UI)

The Psycho Circus Game World - The Story
The Elder Are Broken

In an epic battle, The Four Who Are One defeat the Nightmare King, never suspecting that, from the
jaws of his own annihilation, their archenemy has played one last treacherous card. Seizing upon the
broken oath of the Elder, the Destroyer summons the last fragment of his once awesome strength to
“lder down with him, trapping them in the void beyond. Although the Elder

Jump Left Trigger

Fire Right Trigger

pull the spirits ot the |
do not perish, they are left powerless until their spirits can return to their realms.
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A Seed of Evil is Planted

Before vanishing forever, the Nightmare King’s final action is to take the essence of his own POWCTS
and with them phmt a seed of evil. Thus, in the most desolate corner of the cosmos, a child is being
born — one shaped from corruption absolute, its dark conscience ever growing, still unaware of its ow
tainted core. With its birth, the child will invade the space left vacant by the Elder’s absence. so tha
no creature may challenge its dominance. The Destroyer thereby seeks rebirth from his own deatl)

that he may return to the world in a new and even more terrible shape. So it is that the circus the
Elder once vowed to protect lies broken, drifting through the abyss, carrying the sole remnant of the
Destroyer's taint. The Four Who Are One, their shapes now splinters scattered across the realms.
inger in a helpless state of limbo in the cosmos’ darkest hour.

One Hope Remains

Only one mortal can devise a means of calling back the Elder. Her name is Madame Raven, the
clairvoyant matriarch of the Psycho Circus. She must recruit four proxies to collect the shards of the
‘Elder’s forms, to give the new avatars the necessary power to enter the Womb of Hell, the dark rift
where the Nightmare Child stirs. But who will take this suicidal path? Will anyone dare oppose the
seed of a new God? Feverishly, her blind eyes scan the orb in front of her. There will be no rest for
the sorceress this night,

An Invitation to the Circus

On a bleak and misty night, four friends arrive at The Coventry, a beaten-down roadhouse on the
outskirts of town. As the members of Wicked Jester — Pablo Ramirez, Patrick Scott, Andy "Spades"
Chang and Gabriel Gordo — step out of their van, they notice, much to their dismay, that there’s no
crowd waiting, no flashing lights, no staff members.

"What the hell?" murmurs Patrick. "This is Friday night, isn't it?"

"This place should have been packed an hour ago." Gabe replies. "And where is the staff? There’s not
a single soul here!" '

"A grave insult, indeed" comes a voice from the shadows. "I am certai nly here." Madame Raven steps
forward, her face concealed by the rapid fall of night.

6

.. atrick speaks: "Lady, don't be jumping out of the
Startled, the band turns to face the woman, and Patrick speaks: "Lady. G

hadows like that!"
o ) - - MA hare -.'- AR T 3 :,'I' P”
Pablo nods in greeting, then addresses the newcomer, Where did everyvone go:

’ 4 o e e e e e oo, would like
"Ihev're at the circus... I'm quite sure of it." The old woman replies. "Perhaps you,

o visit? She extends a withered hand to reveal four tickets.

s d oo oAl be st in time for the grand finale. Tonight's the
'Accept them," says the woman, "and you w ill be just in time I O

= 5 -IJ”
' ot to be missed. Will vou st igil on this grand event:
losing act, a show not to be missed. Will you stand vigil on o

The Hall ot Mirrors
"This place is dead," sighs Gabe. "We might as well". He looks to the others.

"Nothing to lose..." agrees Pablo.
I ‘ . nvself" says Patrick. "Let’s go."
"Well I'm not staving here by myselt,” says Patrick. "Lets go.

As the tickets find their owners, Madame Raven's r:%{-j:::ﬂ has 1':-&&211 sealed. Time 5{:{&1.'1_15 1t~:_:~c;j;tt.'0p.a:idE}:s
room spins into blackness. Only the soft glow of the gvpsy s L‘*r}--*st.all. haﬂ‘l ::;nlmmle,] : c;H:“_,li C];th
confused, the four friends watch as mirrored walls emerge around them, dt.‘ill'](:"'-( _1_1]11 .:u 00 -*]_tLL -
surrounding them on all sides. From beyond the looking ¢lass a voice calls out to them.

It is Madame Raven.
1" > "y ‘ T i i i‘.' i i ]_]]T'[I :
"Welcome," she says. "You have been tavoured.
io? What | done woman?"
Gabe spins around. "What trick is this? What have you

10thi nake vour options clear to you. There is no escape from the
Raven answers. "I have done nothing but make your options ¢ \

: - " g,
path vou have chosen. Listen closely to my words, for all our lives depend upon it...




Characters, Weapons, and Items

Belore you step into the surreal dreamscape of the Psycho Cireus world, perhaps vou should take
moment to familiarise yourself with what you can expect to find there. It could mean the difference

between life and death.

Characters

PABLO RAMIREZ Age: 21
Alter Ego: Star Bearer (Paul Stanley)

Pablo Ramirez is the first character yvou will control. Well versed in ancient
religions and cultures and an avid sword collector, Pablo recognises the magnitude
of the coming terror and quickly chooses to trust Madame Raven and help her
conquer the Nightmare Child.

As the Star Bearer, he is a bringer of passion and pain, spanning an emotional
spectrum that can drive him to acts of true tenderness or explosive anger:
His is the element of Water.

PATRICK SCOTT Age: 27

Alter Ego: Beast King (Peter Criss)

Your second player character is the easy-going, but strong-minded, Patrick Scott.
A gifted puzzle-solver, Patrick is the most reluctant to take on the Elder quest, but

once committed to the mission, he quickly proves himself a fearsome warrior:

As the Beast King, he personifies all that is primal in the human spirit, the
instinctual beast that stirs in us all. His is the element of Earth.

8

ANDY "SPADES" CHANG Age: 33
Alter Ego: Crﬂés{ijaﬂ (Ace Frehley)

Andy "Spades" Chang - your third player character - is a former Yakuza

operative and a master of the electric guitar. Quiet and possessed with acute

powers of observation, he dresses sloppily in cowboy-inspired clothing and is the

only smoker in the group.

As the Celestial, he represents the ultimate, universal harmony and is able to
observe situations with dispassionate reason and see all sides of a problem.
His is the element of Air.

GABRIEL GORDO Age: 31
Alter Egr} Demon (Gene Simmons)

Gabe Gordo, vour final player character, is the glue that binds the group together.
A master of Tai Chi. he is a fierce protector of his cohorts. But he is also well

educated and patient.

As the Demon, he embodies all the darkest impulses of the mortal soul. He is a
bringer of vengeance and terror, but from his flames of destruction springs new

life. His is the element of Fire.
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MELEE WEAPON S: \/[elee ‘menm are ideal for clﬂse qudrter mmbdt or HHVtImE you teel the
need to kick ass up close and personally: -

Health
Help from the dying elemental realms mmea in the ahape of theqe aturdy potmns
Three variants in potency exist and are known as Vial (+ 10 health), Flask (+30 health)

and Bottle (+60 health). You can guzzle them to hea] },7{}111‘ wounds but they won't
qupewede yi r"i'Max Health like the Blood Rose.

Beast Claws
Thﬂrnblade

Tw lthI“

Cmnmun Weapons are general use, workhorse-type weapons:
Strewn QEhrmughﬂut the shattered realms, these are the items that fuel the gdme s

Cﬂmm{)ﬁ and Ultimate weapons. The player starts each episode unable to pick up
these items, but is able to do so as soon as the first shard of the Elder Armour has

been ﬁ:;und Creatures that you slay will also drop elemental icons, of varying

ahgnm_._g,,__nt and potency.

Rage Orb

Once activated it will grant you 60 seconds of free ammo. With one of these in your

Zero Cannnn
Mdgm& Cannon

\%Y% mdblade

Scour ge '

ULTIMATE WEAPONS: Ultimate Weapons are the deadliest weapons you will find in the game, but
will deplete your store of elemental energy if used frequently:

Stargaze
Galaxion system it's time to pull out your favourite ‘lovegun and do some serious
Spirit Lance monster maiming|
Draco
Angel Charm

The Angel Charm renders the Avatar completely invulnerable, but you may still
disappear into a bottomless pit or get sucked under by quicksand so don't feel

too safe.
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l]kenesqes Gf Demun .Starbearer ng Uf Bea*;tq and Celestmi .;-ue T\A dl]d Capyng,ht @20{}0 KISS
Catalog, Inc. Used with le‘H]l‘i‘ilUH ~All Rights Reserved. o

The character names and llkene&.ses of Stargrave the E;tlltman Blackwell the Ringmaster, Tiberius the
Animal Trainer, Fortunado the Clown and Madame Raven are TM and Copyright ©2000 Todd
McFarlane Prﬂductmm Im: Used with permission. All Rights Reserved.

All other c}laracte_rsaﬁ5555;;31'ikenesse:-; are TM and © 2000, Third Law Interactive. All Rights Reserved.
- This product contains th LITHTECH

game engine © 1997- 2.90 LithTech, Inc. All ngh’rs Re s_-,erved LITHTECH aﬂd the L1thTeLh logo
are trademdrka of LIthTech Inc.

KISS Psycho C]]‘CU‘S‘ The Nightmare Child uses Miles Sound System. Copyright ©1991-2000
by RAD Game Tools, Inc and Smacker Video Technology. Copyright ©1994-2000 by RAD Game

Tools, Inc.

SEGA and Drcamcast are either registered trademarks or trademarks of Sega Enterprises, Ltd.
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( mnte@y Df MEI‘LLH"}/ Rewrda .1975

Detroit Bﬁck Clh Frﬂm the Aﬂmm Dezstmver
Courtesy of Mercury Records ©1976

Shout It Out Loud From the Album Alive 11
Courtesy of Mercury Records ©1977

[ [otter Than Hell From th@ Album Hotter than Hell

Courtesy ot Mer cury Recur" ls ©1974

God of Thunder From thc.. : bum Destroyer
Courtesy of Mercury RﬁLDI’db ©1976

sod Gave Rock & Roll Tt:i.:_j‘fi:mme the Album Revenge
Courtesy ol Mercury Eeu@i‘ds ©1992

Love Gun From the Album Love Gun
Courtesy of Mercury Records ©1977

Cold Gin From the Album KISS
Courtesy of Mercury Records ©1974

Unholy From the Album Revenge
Courtesy of Mercury Records ©1992
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ne mhrr: dL VDtlB ﬁmﬂle AVeZ dEjEl. pmﬁentc du_-. sympt:}mua hu. a] epllepﬂe {me‘ E}U pert& de mnsmem,e)tn présence de
stimulations lummeu&ub veuillez c-:maulter votre médecin avant toute utilisation. NDIH conseillons aux parents d ‘étre attentifs a
lcurs enfants lorsq ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou vcutn: enfaﬂt preu;ntu un des wmptumes suivants:vertige,
trouble de la vision,contraction des yeux ou des muscles,perte de CUHbEIEI]CE‘ trouble de 1 orientation, mouvement involontaire
ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de lelEI‘ et Lunsulter un ’ﬂ]LdEElH

Precautions d'emploi _

* Eloi gnea VOUS ]e plus pGSEIhIE_dL ] “écran de télévision en vous aﬁ.a{:} ant aussi loin que le permettent les cibles de la console.
 devous asseoir 2 deux metres au moins du téléviseur,

* Nous vous recmnmcmdnna d'utiliser un poste de télévision doté d'un écran de petite taille.

* Ne jouez pas si vous é&tes faii ' "f"fiﬂ(e)nu si vous n ‘avez pas assez dormi.

e Assurez-vous que la pigce dang laquelle vous jouez est bien éclairée.

¢ Lorsque vous jouez & un jeu léo, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu.

DEMARRAGE _

Ce GD-ROM est congu EKE]USWH‘HLHt pour le systéme Dreamcast. N'essayez pas de l'utiliser sur un autre type de lecteur,sous

peine d'endommager les haut-parleurs et les écouteurs.

1.Configurez le systéme Dreameast conformément aux instructions du manuel. Connectez la manette 1.Pour une partie a 2 ou
4 joueurs, connectez également les manettes 2-4.

2.Insérez le GD-ROM Dreameast,étiquette vers le haut,dans le tiroir du CD et refermez le volet.

3.Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu démarre aprés ['affichage du logo Dreamcast. Si rien ne se produit,
éteignez la console (interr pteur sur OFF) et vérifiez qu'elle est correctement configurée.

4.Pour arréter une partie en cours ou redémarrer une partie qui s'est terminée,appuyez simultanément sur les boutons A,B.X,
Y et Start pour revenir  I'écran de titre du jeu. Appuyez & nouveau simultanément sur les boutons A, B,X,Y et Start pour
revenir au panneau de contréle Dreamcast.

5.Si vous allumez le console (interr pteur sur ON) sans insérer de GD-ROM, le panneau de contrdle Dreamcast apparait.

Pour jouer une partie,insérez le GD-ROM Dreamcast dans l'unité et le jeu se chargera automatiquement.

Important; votre GID-ROM Dreamcast contient un code de sécurité qui permet la lecture du disque. Conservez le disque

propre et manipulez-le avec précaution. Si votre systéme Dreamcast a des difficultés a lire le disque, retirez-le du lecteur et ne

toyez-le doucement en partant du centre du disque vers les bords extérieurs.

MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST

* Le GD-ROM Dreamcast est concu exclusivement pour le systéeme Dreamcast.
» Maintenez la surface du GD-ROM a l'abri de la poussiére et des égratignures.
» N'exposez pas le GD-ROM 2 la lumiére directe du soleil ou a proximité d'un radiateur ou d'une source de chaleur.
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 Console et fonctionnement de la manette 20

Pour jouer 21

Le monde ludique de Psycho Circus - Lhistoire 21

Personnages, Armes et Objets 24
Crédits et informations 1égals 29

ATTENTION

Kiss Psycho Circus : le jeu Nightmare Child est compatible avec la carte mémoire (VMS vendue séparément). Le nombre de blocs mémoire
nécessaires pour enregistrer les fichiers de jeu varie en fonction du type de logiciel et du contenu des fichiers a enregistrer. Vous avez besoin

pour enregistrer les fichiers de jeu de 3 bloes disponibles. Lorsque vous enregistrez un fichier de jeu, ne FAITES JAMAIS LES ERREURS

SUIVANTES : éteindre la console Dreamcast, enlever la carte mémoire ou débrancher la manette ou toute autre périphérique concemée.
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Tirer Gachette droite

Sauter Gachette gauche _:-'_:1:1_:.5';:5"'55:':"
Armt:* suivante Pavé D Drmt
Arme précédente Pavé D Gamhe

Menu de jeu (Met la partie sur pduﬂe)
Touche Start -

Arme suivante Pavé D Droit

20

Avancer
Aller & gauche (mitrailler)
Aller & droite (mitrailler)

Reculer

Arme précédente Pavé D Gauche

At tentlon o | o e v% A

il Foawin -a.tlﬁa + 1] rf:- el

Ne¢ touchez Ja,malq IE: Pave PiULL :'falmglque (Anal@g{;l :_- |
Thumb Pad) ou IES gaﬂhel_:teg C/’ (Triggers LAR) -

Il % aque que vﬂua ALL_- __ff::'_gj;-_};;_fjf;}; 'la lee dmcaqt

] iz 5.0 gheat sirgla
- R A % 7 B . itgd
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Pour jouer

Pour commencer une waelle pal tie (New dee) vnuq ‘dbvez faut d dh(]ld qe]ectmnn&r un niveau

lmrdre suivant : Pablo Ra;;muez (Starbear(,r), Patrick Scntt (BLdSt ng), And}f Chang (Celestml),
Gabe Gordo (Demon).

Interface Utilisateur (IU)

Le monde ludique de Psycho Circus - Lhistoire

Les ainés sont brisés

Au cours d'un combat épique, les Quatre qui ne font quun écrasent le Nightmare King, ne
soupconnant a aucun instant que, terré dans la machoire de sa propre perte, leur ennemi par
excellence vient de jouer traitreusement son tout dernier atout. S’emparant du serment brisé des
Ainés, le Destructeur rassemble les tous derniers fragments de son pouvoir autrefois terrible pour

l' k. . Y - L . . 3 ~, "
entrainer avec lui dans le gouffre U'esprit des Ainés, le retenant a jamais dans le vide de ['au-dela. Bien

21




e 4

_que les Ainés ne péris qﬁ‘ﬂt p_ __pr_:l_r SE}H g{::atr;, ils sont désormais 1mpulsbgmt5 E‘t ce Jusqu a ce que leury
ames 1egag_,nent leurs my&umeq . :

Une grame du mal a prls racine

Avant de dlbp’llﬂltre a Jclﬂ]ﬂlﬁ dans un geste final, le Nl&htmara ng extm]t I E‘Sh{‘ﬂtﬂ (IL ses propres
pouvoirs pour planter une graine du mal. Ainsi, dans le lieu le plus désert du cosmos, un enfant voil
le jour — fruit d’'une corruption absolue, inconscient de la_ souillure qui peuple son coeur et de la
croissance de son Ame noire. Par sa naissance, I'enfant envahira I'espace créé par 'absence de I'Ainé,
et aucune créature ne pourra venir défier sa domination totale.

De cette maniere, le Destructeur cherche a renaitre de sa propre mort, pour réintégrer le monde sous
une torme encore plu's terrible. Ainsi s'explique la destruction du cirque que les Ainés avaient
juré de protéger, voguant éperdument dans ldhyw;: transportant le dernier fragment de la souillure
du Destructeur. Les !ﬁ_d_’[I‘L qui ne font quun, désormais réduits en éclats éparpillés a travers les

royaumes, sub%ﬂtunt &115 un état d'oubli impuissant tandis que le cosmos connait sa période la
plus noire. .

Un espoir demeure

Seul un mortel peut trouver le moyen dinvoquer les Ainés. Il s’agit d'une femme, du nom de
Madame Raven, la matrone clairvoyante du Psycho Circus. Il lui faut recruter quatre amis pour
rassembler les éclats des corps des Ainés, et procurer suffisamment de puissance aux nouveaux
avatars pour quils puissent pénétrer dans I'Utérus de I'Enfer, la faille sombre ou sagite
['Enfant-Cauchemar. Mais qui sera prét a suivre ce chemin suicidaire ? Qui osera s opposer a cette
graine de nouveau Dieu 7 Fiévreusement, ses yeux aveugles transpercent la boule se trouvant face a
elle. La sorciére ne connaitra cette nuit aucun repos.

Un invitation au cirque

Par une nuit glaciale et brumeuse, quatre amis arrivent au Coventry, un relais délabré aux abords de
la ville. Tandis que les membres du Wicked Jester — Pablo Ramirez, Patrick Scott, Andy “Spades”
Chang et Gabriel Gordo — descendent de leur camionnette, ils remarquent, a leur grande déception,
quaucune foule ne les attend, que les membres du personnel et les flashs des photographes
sont absents.

22

" Mais enfin ? - murmure Patl 1(;1{ ----- C e-at blE‘ll vendredi soir, non o .

'y a pas ame qul m-fe ici 1 :

l* n effet, une grave msu]t(, vous a été faite, ” leur dit soudain voix issue de l'ombre. “Enfin, je suis
i ”. Madame Raven sort de 1 mhscunte le visage caché par ld tmnb{—:e rapide de la nuit.

Surpris, le groupe se retourne pour lui faire face, et Patrick prend la parole: “ Ma bonne dame, ne

vous amusez pas a sortir de 'ombre comme ¢a !

Pablo acquiesce, et s'adresse & la nouvelle venue “ Ot ils sont tous 7

“ Au cirque... j en suis quamment persuadée. ” lui répond la vieille femme. = Peut-étre que vous ausst,

vous aimeriez y aller 7~ ma? main ridée, elle leur tend quatre billets .

“ Prenez-les, ” leur dit la fumme “ et vous arriverez juste & temps pour I'apothéose finale. Il ferme ce
: 52
SOIY, C est une repr eaentatmn a ne pas manguer. Allez-vous assister a ce grand événement !

La Salle des mirdi-rs

“k

Ce coin est complétement mort,” dit Gabe avec un soupir Ca ne serait pas plus mal.

Continue-t-il en regardant les autres.

Andy hausse les épaules. “ Un petit peu de bonne aventure ne me ferait pas de mal.

a2

“On a rien a perdre... ” convient Pablo.

¥

“ En tous cas, je ne reste pas tout seul ici 7, annonce Patrick. ~ Allez, on y va.

Le contrat de Madame Raven se conclut lorsque les jeunes gens prennent possession de leurs billets.
Le temps setfible s’arréter et un tourbillon d’obscurité envahit la piece. Seule la lumiére douce de la

boule de cristal de la gitane demeure. Abasourdis et perplexes, les quatre amis restent rives sur place,
observant les murs couverts de miroirs émerger tout autour d’eux, drapés de tentures rouge-sang,

23




vosvics o dependmnt :En tant que Beas,t ng,, il represerlte tc}us les aspectb pr1m1t1f5 de Idme humame

Personnages Armes et Ob‘]ets L | :' | -' la béte instinctive qui dort au fr:md de tuua Il est de I'élément de la Ter:re

Avant de pénétrer danhle paysage irréel des Sﬂﬂ-gES' de Psycho Circus, il serait peut-étre sage de
prendre quelques instants pour vous familiariser avec ce que vous risquez d’y trouver ANDY
Cette connaissance p é;ait faire toute la différence entre la vie et la mort.

’ADES” CHANG Age: 33ans
‘ ;?ialestial (Ace Frehley)

| Ancly “Spa___éé'” Chang - yotre troisiétme personnage jouable- est un ancien
membre de Yakuza et un champion de la guitare électrique. Calme et doté dun “
sens de 'observation aigu, il porte des vétements négligés inspirés de I umfﬂrme |

du Lﬂw—bﬂy, et est le seul fumeur du groupe.

Pab]ﬂ Ramlrez est le premier personnage que vous contrdlerez. Expert des
religions et cultures antiques et collectionneur passionné d’épées, Pablo est
conscient de I'immensité de la terreur menacante, et il choisit trés vite de faire
confiance & Madame Raven et de l'aider A conquérir 'Enfant-Cauchemar.

En tant :(ﬁie Celestial, il représente 'harmonie universelle totale ; il est capable
d’observer froidement et logiquement tout type de situation et de percevoir tous
les aspects dun probléme. Il est de I'élément de I'Air. .

En tant que Star Bearer, il apporte passion et douleur, englobant un spectre
d’émotions capables de le mener a des actes de tendresse pure comme de colére
explosive. Il est de I'élément de I'Eau.

24 25



b GabeCTd?} votre personnage jﬂuiable"__ﬂ.ffih"cll,_,--"- représente Iélenmnt C{}hemf du
j ._.grmlpez.;.;_;:M:;utre- dans lart du Tai Chi, E:’Bi;'t _?:1'1%!':-__::@'1;.@-’5133'1?tEUf .féll'ﬁé e de-' faa s ij'h.tﬁ'fe g

" Mais 1] est également cultivé, et patient.

]En ta-.fat que Demon, il représente toutes les impulsions les plus noires de I'ame
umaine. 11 apporte la vengeance et la terreur, mais de ses flammes destructrices
naissent de nouvelles vies. Il est de I'élément du Feu.

Vous tcll"{:}uverles trois catégories d armes — ou Armes des Ainés — dans le monde de Psycho Circus :
armes : 4, ot i i, e ; s, . i ¥ - .
¢ melee, armgs communes, armes ultimes. Chaque catégorie dispose de quatre armes

_:_(pﬂur un total de douze) qui devront apparaitre dans chaque partie. Chaque Ainé posséde deux armes

s ]_li . Q i : SRS 1 . i - *
qui lui sont uniques parmi celles-ci. 11 sagit d’armes appartenant aux catégories Mélée et Ultime

La-. egtegane Commune peut étre utilisée par toutes les classes de joueurs.

ARMTF MET BE. loc : Al 5 iy 2
MES DE MELEE: .lf::s Armes de mélée sont idéales pour les combats rapprochés, ou a tout
moment si vous avez simplement envie de botter le cul a quelquun d’un peu plus pres |

Monstruogriffes
Lacéreur
Déformeur
Punisseur

Zérocanon
Magmacanon
~ Eolame
Fléau

ultimes sont les plus mortelles du jeu, mais elles réduiront vos

o

\MI1SS ULTIMES: les Arme

onorves d’énergie élémentaire i v

15 les utilisez trop souvent :

Vo

‘Galaxion
, Spirilance
¥ Draco

L'un des objectifs majeurs de The Nightmare Child est de recomposer entierement
Parmure de TAiné, ou son costume. Elle se divise en six pieces — Les Gants, les
Bottes, le Ceinturon, la Cotte, le Plastron et le Masque — qui devront étre

rassemblées pour terminer chaque épisode.

Santé

Les rovaumes élémentaires agonisants vous aident sous forme de potion
: . & . Ty o :
varie seloh trois différents types, portant le nom de Flacon (+10 points
. Vous pouvez les siftler

s vivifiantes.

Leur puissance
santé), Fiole (+30 points santé) et Bouteille (+60 points santé)
pour guérir vos blessures, mais ils ne restaureront pas votre Santé Max aussi bien que

la Rosesang.

Munitions

11 s"agit dobjets éparpillés ici et 1a dans les royaumes dévastés, qui permettent de
recharger les armes Communes et Ultimes du jeu. Le joueur commence chaque
épisode dans I'incapacité de récuperer ces objets, mais dés qu’il aura trouvé le
premier éclat de I'Armure de I'Ainé, il en aura le pouvoir. Les créatures que vous
tuez licheront elles aussi des icones élémentaires, d'une puissance et d'une

position variées.
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1 RO, iEURs,. EI'IC Hdrt J ulian NL:}_IIGIUE '-SBH
| RO HAMMJ? . Se an Hunt Chm—WEl me ]Bhnny Tqao Aﬂthonv Saundem

Angehsort

LAngelﬂﬂrt rend I'Avatar tutalement 1mmlnerable mais vous risquez tout de 1I'SPONSABLE DE PROJET: Brm Kelly . : L ||

méme de disparaitre dans un gouffre sa:ns fond ou detre aspl:re par les

AP IES: uan Sanchez
sables mouvants, soyez donc vigilant. (.HAPHIQUELES: )

R.se S aIl g | 3 . _' _- . | HItCONCE PTION Ul .-:E-'_.;-__:fi;fi;:;:;{ : I e H'I' ey Vaughn

L::'._t wsesang permet de perfuser I’ Avatar avec le sang puissant de I Ame contérant Matt Sivaborvorn, Anthony Saunders
100 PS supplémentaires au joueur, méme si cela lui fait dépasser sa limite de santé

]e Le potentiel de guérison de la Rosesang culmine 3 250 P Santé. :' . __ HICMERCIEMENTS
ARTICULIERS :

\():

o BDd Barl‘, JDHtlthﬂﬂ Wliight (aka NE‘-IHU thﬁ AIHIDB‘[}EIJ.‘. L
. Mike Maynard, toute I'équipe de Third Law, Mike Williams

Lmrbque le Coeur du chaos est activé, les dégats effectués par le joueur va_rlent de
0% a 200% en fonction d’'une pulsation réguliere. Le potentiel de dégats est 4 son
maximum quand le coeur bat. apres quoi il redescend 4 0 et recommence un
nouveau compte. Pour parfaitement maitriser cet objet, le joueur devra étre
capable de calculér son coup en fonction des battements du coeur - ; quoi quil en
soit, cette fonction est toujours avantageuse. Attention : le modificateur
de dégats est calculé au moment ot vous activez I’ attaque, et non pas lors de I'im-
pact de 'arme.

iss Psycho Circus : The N1ghtm.;1re Child, KISS Psycho Circus le logo de The Nightmsﬁ*(, ;‘}iﬂd
Third Law Interactive, et le logo de Third Law sont des marques de fabrique de Third Law

Interactive, Inc. Copyright 2000 Third Law Interactive, Inc. lous droits réserves.

athering of Developers et godgames sont des marques de fabrique de Gathering of Developers, Inc.
Copyright 1998 Gathering of Developers I, Ltd. Tous droits réserves.

Les logos de Take 2 et Take 2 Interactive Software sont des marques de fabrique de Take 2

Interactive Software.

KISS Psycho Circus ©2000 KISS Catalog, Ltd. Tous droits réserveés.
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\veho Cireus Tiré de lAlbu m3'_§;;_£..;yaht} "__.;.::*;_;
'\n ol nnmhle autm 15&1‘1011 da :

1&%:119

Avee 'aimable autmmatmn de

Delroit Ruck (Jltv Tlre de lA]bum Destroyer

Les noms. de PEl‘?ﬂHI‘ldgﬁ'S et les représentations de / resqemblances a Stmgmve the Stiltman,
\voo Iaimable autorisation de Mercury Records ©1976

Blackwell the Ringmaster, Tiberius the Animal Trainer, Fortunado the Clown et Madame Raven sont
des marques de fabrique et protégés par le Copyright ©2000 de Todd McFarlane Productions, Inc.

o7 - . . " - A g e A L » . 5 g II
[Is sont utilisés avec leur permission. Tous droits réservés. Shout Tt Out Loud Tiré de 'Album Alive

\vee aimable mltc}risatiﬂn de Mercury Records ©1977

Tous les autres personnages et représentations / ressemblances sont des marques de fabrique et

protégés par le © ZUGI&;E Third Law Interactive. Tous droits réservés. lolter Than Hell Tiré de 1f5ff;;;f‘1b11m Hotter than Hell

. | A\vee laimable autorisation de_ Mercury Records ©1974

Ce produit (:Umpreﬂt}i.f::j'_'f_':::"mmt{ ur de jeu LITHTECH ™ dont la licence appartient 3 LithTech, Inc.
R bum Destrover

Moteur de jeu LITHTECH © 1997-2000 LithTech, Inc. Tous droits réservés. LITHTECH et le God of Thunder Tiré de I;:_; e
logo LithTech sont deq I'ﬂﬂ] ques de fabrique de LithTech, Inc. ' Avee Paimable dlltD]“]‘-:dtlUﬂ de Mercury Records 3

Kiss PS}FL]’IU Circus : The nghtmare Child utilise le Miles Sound System. Copyright ©1991-2000 par | (yod Gave Rock & Rf)ﬂ TQ:'___Y__"D“ Tiré de f?lbuﬁ R@‘iggge
RAD Game Tools, 11‘1{: et Smacker Video Technology. Copyright © 1994-2000 par RAD Game | Avee aimable Hﬂtﬂrlﬂﬂtlﬂfl de Mercury Records ‘
Tools, Inc. | .

| ove Gun Tiré de V'Album Love Gun

At . . B _ PR | i e Mercury Records ©1977
SEGA and Dreamcast are either registered trademarks or trademarks of Sega Enterprises, Ltd. Avee Faimable autorisation d )

(old Gin Tiré de I'Album KISS
Avee aimable autorisation de Mercury Records ©1974

Unholy Tiré de I'Album Revenge

Avece Iaimable autorisation de Mercury Recor ds ©1992
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Hock and Rﬂﬂ All Nl--fl‘:'_;t Tuu:,, de 1 Album Dresaud to Klll .
Viercury Records @1975 .
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sbesondere diesen Abschnitt, bevor Sie dieses Videospielsystem benutzen oder

rrichungsberechtigter sollte mit Minderjahrigen die Bedienungsanleitung "

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfillen oder

ﬂqlebeshmmten Bllt?h'lhml'“ﬂdETLthtﬂ

n tig

______ ) sie best om oder ffekten im tiglich Leben ausgese .
Anfal erleiden wihrend sie bestimmten Fernsehbildern ausgesetzt sind oder bestimmte

""" s konnen auch Personen davon betroffen sei n, deren Kran geschichte bislang keine Epilepsie au ﬁveiéi_.:_ .

Vi NI Je [}Eﬂufzen ES l(n ﬂﬂ

sl die nie zuvor epileptische Anfille gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglied
e Zusammer torungen)jaufgetreten sind, wenden Sie

1
r epi Ils bei Thner inem Threr Familienmitglieder unter Einwirkung von

ilitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéngende Symptome (Anfille oder BewuBtseinsstorung retr .

el an Thren Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen.Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen.

Sollten bei Thnen oder Threm Kind 'wﬁhfénd dér Benutzung eines Vld&ﬂsple]'aSymptﬂme wm t}i'{#ilﬂﬁ_%lgefﬁhl_,_ Sehstérungen,

\ pen-oder kelzuckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit,jegliche Art vp_:trn_:'ffﬁ_nf_if?iﬁilligeﬁ '-BeWﬁgung&ﬁ-édei{_l{rﬁmpfen |

tultreten.so beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren Sie Ihren Arzt.

I'inr Thre Gesundheit . - i o
Selzen Sie sich so weit vom Fernsehbildschirm weg,wic es die Kabel der Konsole gestatten (etwa 2 Meter).
Das Spiel sollte bevorzugt anf einem kleinen Bildschirm gespielt werden. |
Spiclen Sie ]ﬂﬂﬁllﬂ]l&tﬂ]ﬁht

nn sie miide sind oder nicht ausreichend geschlafen haben,

Stellen Sie sicher,dal) derﬂaﬂmm dem Sie spielen,gut beleuchtet ist.
Ilalten Sie beim Spielen m istens eine Pause von 10 Minuten pro Stunde ein.

HRIEAMCAST STARTEN:

Dicse GD-ROM kann nur mit dem Dreamcast-System abgespielt werden.Versuchen Sie nicht, die GD-ROM auf einem anderen

(D-Geriit abzuspielen —Kopfhérer und Lautsprecher kénnen dabei beschidigt werden. .

| SchlieBen Sie Thr Dremncaa{tﬁf—i&}}'ﬁrstem an und folgen Sie dabei der Anleitung in Threm Dreamecast-Handbuch. SchlieBen Sie
Controller 1 an. Bei Spielen fiir zwei oder mehrere Spieler schliefien Sie zusitzlich Controller 2 bis 4 (optional erhiltlichjein.

) 1cgen Sie die Dreamcast-GD-ROM mit dem Aufdruck nach oben in die Vertiefung der CD-Schublade und schliefien Sie

denDeckel. o

1 Driicken Sie den Power-Knopf, um das Spiel zu laden.Das Spiel startet, nachdem das Dreamcast-Lo
crscheint. Wenn nichts erscheint,schalten Sie das System ab und iiberpriifen Sie, ob es korrekt angeschlossen ist.

~wischendurch anhalten wollen oder wenn das Spiel endet und Sie neu starten mochten,driicken Sie A,

suriickzukehren. Driicken Sie erneut A,B,X,Y und Start g]eichze;itig,um ZUm.

go auf dem Bildschirm

1. Wenn Sie das Spiel
B.X.Y und Start gleichzeitig, um zum Titelbild

Dreamcast-Systembildschirm zurtickzukehren.
Wenn Sie den Strom einschalten, ohne eine GD einzulegen,erscheint der Dreamcast- Systembildschirm. Wenn Sie ein Spiel

beginnen méchten,legen Sie die Dreamcast-GD-ROM in die Einheit ein:das Spiel wird automatisch geladen.
WICHTIG: Ihre Dreamcast-GD-ROM enthilt einen Sicherheitscode, der es moglich macht, dass die GD gelesen wird. Halten Sie
die GD méglichst sauber und behandeln Sie sie vorsichtig. Wenn Thr Dreamcast-System Schwierigkeiten beim Lesen der GD hat,
nehmen Sie diese heraus und reinigen Sie sie vorsichtig. Beginnen Sie dabei in der Mitte der GD und wischen Sie direkt von der

o

Mitte aus zur AuBenkante.

BEHANDLUNG DER DREAMCAST-GD-ROM

e Die Dreamcast-GD-ROM ist ausschlieBlich firr den Gebrauch mit dem Dreamcast-System bestimmt.

¢ Halten Sie die Oberfliche der GD-ROM frei von Schmutz und Kratzern.
e Lassen Sie sie nie in der prallen Sonne oder in der Nihe der Heizung oder einer anderen Wirmequelle liegen.
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Konsolen- un

 Wurden die analogen Steuerelemente wihrend des EINSCHALTENS der Dreamcast-Ko
lig bewegt, schalten Sie das Gerit sofort AUS. Schalten Sie es dann wieder AN, ohne den Dreamcast

Konsolen-und Controllerfunktmneﬂ .

Nach Links (Strafe) X
Vorwirts Bewegen Y
Nach Rechts {(Strafe) B
Riickwiirts Bewegen A

Obj.ﬁk.t benutzen Steuerkreuz}ﬁ?ﬁ?ﬁ?&fﬁﬁ

| Duekﬂn / Hocke Stcuerkremﬁhwats

Springen L-Taste

Feuern R-Taste

- e ~

Poame i "
Bt LANEY; torwatd e

smvnes Yeadid slrale +

Achlung

Hertihren Sie memals . denﬁll -gan Steuerkntippel |

konsole anschalten. Dies kénnte das H ochfahren der j
Sullware storen und zu Funktionsstérungen fihren.

: gleala tirale
wpdirnlafiiighi beskward

S |)ILIStart

{Iiin cin Spiel zu starten, miissen Sie zunichst einen Schwierigkeitsgrad festlegen.
Der Schwierigkeitsgrad beeinflusst sowohl die Anzahl der Gegner, als auch ihre Aggressivitat.

WIINGENLIED: o
KALTER SCHWEIB: .
ALPTRAUM: B

| 1 tmgel Kreaturen, minimale Aggression.
rmale Anzahl von Kreaturen, normale Aggression.
hr Kreaturen, maximale Aggression.

Sie miussen nun die Fi rbestlmmen mit der Sie starten. Sie konnen mit jedem der vier
Spiclercharaktere anfangen, Es wird aber empfohlen, dass Sie die vorgeschlagene Reihenfolge
cinhalten. Diese ist: Pablo Ramirez (Starbearer), Patrick Scott (Beast King), Andy Chang (Celestial)

ind dann Gabe Gordo (Demﬂﬂ)

Das Spiel, Die Welt des Psycho Circus

Die Vorgeschichte

In einem gewaltigen Kampf besiegen Die-Vier-Die-Eins-Sind den Nightmare King. Doch haben sie
nicht damit gerechnet, dass ihr Erzfeind noch im Angesicht seines Untergangs eine letzte,
vernichtende Karte ausspielen wiirde. Der grofie Zerstorer mobilisiert die letzten Reste seiner einst
ungeheuren Krifte und reiBt die Elder mit sich ins Jenseits. Es gelingt ihm, sie in dieser unendlichen
Luére fostzusetzen. Zwar bleiben die Elder am Leben, doch sind sie aller Krifte beraubt, bis sie

wieder in ihr Reich zuriickkehren konnen.
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".:ffj_:'ﬁNllI' eine ﬁﬁiHZigE | Ster

:-Saﬂ_;s dbs Gluter Verderbthe:[t Em dun :’fi; f.?s _:;;f'_.

hatten llegt nun in Tlummern Er treibt ZIE‘HOS dureh dlﬁ‘ AbgrundL von Zeit und Raum und tragt mit
sich nur den einzigen Uberrest der Existenz des Zerstorers. Die-Vier-Die-Eins-Sind, ihre Gestalten
zersplittert und versprengt iiber die verschledenen Reiche, sind hilflos und gelihmt in dieser
dunkelsten Stunde d s Universums.

Eine Hofﬁm ng

f"fe Matriarchin des Psycho Cucm Sie muss vier Stellvertreter rekmtlemn

Rmfen die Hellsehen_
lﬂkdl’natIDHEH den Avgi{dren die Krafte zu verleihen, die nétig sind, um den Brutkasten der Holle zu

betreten, jenes dunkle;;;_il_'5,5_"ﬂch in dem das Kind des Nightmare Kings heranreift. Aber wer wird diesen

selbstmérderischen Weg gehen? Wird iiberhaupt jemand wagen, sich der Brut eines neuen Gottes in

den Weg zu stellen? Fieberhaft starren Madame Ravens Augen in die Kugel vor ihr Der Zauberin
steht eine schlaflose Nacht bevor.

Einladung in den Circus

In einer kalten, nebligen Nacht erreichen vier Freunde das “Coventry”, ein heruntergekommenes
Roadhouse am Rande der Stadt. Als die Mitglieder der Band Wicked Jester — Pablo Ramirez, Patrick
Scott, Andy “Spades” Chang und Gabriel Gordo, aus ihrem Bus steigen, stellen sie verirgert fest, dass
kein Publikum sie erwartet, keine Blitzlichter, kein Mitarbeiter.

“Was ist los?” murmelt Patrick, “Heute ist doch Freitag, oder?”

38

id Reste der Elder sammeln und zusammensetzen und diesen neuen

Der Laden mllte bﬁit emer Stunﬂe’ gbrammult voll sein, anhmrtet (_ulhﬁ Uﬁil WO ist ddS Permnal

lcicht e W::hr{)c,ken drehen *;1(:]1 die Bdndmltghedﬂr nach der Fl.:ﬂl um. Patrml( f111det als erster dlf—,:
Sthmme wieder: ‘»lenach Ladv muss das sein, ddbq S1e uns so ams dt,,m Sch&tten heraus amprmgen

I"iblo nickt ihr einen Gruﬂ Z1, “dann hat er eine Frage an dIB Flau ‘Wﬂ sind die denn alle hm

J 5
Sie sind sicher alle im Circus,” entgegnet die Alte. lelemht mc:chtet auch 1hr ihn besuchen?” Sie

(rcckt ihre verwitterte Hand aus, die vier Eintrittskarten hilt.

Nchmt sie,” sagt die Fra;f.‘lhr kommt gerade rechtzeitig zum groflen Finale. Heute ist die letzte

\Vorstellung, eine Show, cl ""'Eifié;nan sich nicht entgehen lassen sollte. Wollt ihr dabei sein, bei dmsem

srollen Ereignis?”

Die Halle der Splegel

N ja, hier ist ja {Jhnehin-:ftﬁfe Hose,” seufzt Gabe, “warum also nicht,” Er sieht die anderen an.
iy zuckt die Achseln. “Ich wollte schon immer mal in die Zukuntt sehen.

“Wir haben nichts zu verlieren,” stimmt Pablo zu.

“Also, alleine bleibe ich nicht hier,” sagt Patrick, “los geht’s.

Als die Tickets ihre neuen Besitzer finden, ist Madame Ravens Plan besiegelt. Die Zejt scheint mit
vinem Mal still zu stehen und der Raum versinkt in Dunkelheit, nur das sanfte Leuchten dler
Kristallkugel bleibt bestehen. Erschreckt und verwirrt sehen die vier Freunde, wie veraplfcg_,e te
Wiinde, behingt mit blutroten Tiichern um sie herum emporsteigen. Hinter dem Spiegel ruit eine

Stimme nach ihnen. Es ist Madame Raven.
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Wﬂlkammen sagt qié

Charaktere Waffen und Objekte

Bevor |
Sie nun in die surreale Tr aumwelt des Psthm Circus eintauchen, sollten Sie sich vielleicht

noch mit einigen Gegelmnhelten vertraut
aut mach
bl o chen, die Sie dort erwarten. Es konnte Ihnen das ILeben

Die Charaktere

A]t@x_j___:hg[}. Star Bearer (Pdul Stanley)

deéﬂ Ramirez ist der erste Charakter, in den Sie schliipfen werden. Er ist .(,;111
Err_})] er Kenner alter Religionen und Kulturen und sammelt leidenschaftlich
chwerte. Pablo weil}, was sich da schreckliches zusammenbraut und entscheidet

sich schnell dafiir, Madame Raven zu vertra
uen und ih
Child ot Bisniiseon. r zu helfen, das Nightmare

Als Star Bearer ist er der Bote von Leidenschaft und Schmerz, Er hat ein

emotionales Spektrum, das ihn zu echter Zirtlichkeit ebenso befihigt wie zu
explosionsartigen Zornesausbriichen. Sein Element ist das Wasser:

40)

:_::'Alter Egﬂ lﬁé;%t.;;;_;__

ng (Petér CT‘IS’&)

. “I-'-'Ihr JWEHLI‘ Spmler-(‘hm akter ist der stets lmkere aber auch iuBerst willensstarke
o .Patnck Smtt Seine Stirke ist das Losen von Ratseln und Mysterien. Patrick

striubt sich anfanga am stiarksten gegen die Mission, aber als er erst einmal bei der

~ Sache ist, erwmet er ’ilt‘l‘h als Furcht crregbnder Kampfer

Als Beast KII]}:, pLI'GDIHflﬂEI‘t er alles urspriin ghche im menschlichen Geist, den
tierischen Instinkt, der noch in uns allen am Werk ist. Sein Element ist die Erde.

ANDY SéP%i}__j’ DES” CHANG Age: 33

Alter_ Elg{d;(}elestml (Ace Frehley)

Andy Spadea Chang, Ihr dritter Spieler-Charakter, ist ein ehemaliger Angehoriger

der Yakuza, einer japanischen Verbrecherorganisation. Er ist ein Meister der
elcktrlauhen Gitarre Er ist ruhig und mit einer unschlagbaren Beobachtungsgabe
ausgestattet. Er kleidet sich meistens etwas nachlissig und Cowboy-like, und er ist

der emz;g_e__ Raucher in der Gruppe.

Als Celestial repriisentiert er die ultimative, universelle Harmonie. Er ist in der
Lage, jegliche Situation mit kiihler Vernunft einzuschiitzen und kann so alle Seiten

eines Problems erkennen. Sein Element ist die Luft.
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-:_'_"'_:educated and pdt]EIlf . L i.;_'..; ';__ ;-

. As the "Demﬂn he embﬂdms all the dark[,,at 1mpulseq of the mortal soul. He is a
bringer of vengeance and terror, but ﬁﬂm his flames of destruction springs new
life. His is the element f:ﬂ Fire.

Waftten

Cl]’LllS Zur Verf.ugunig.l_,f*"'?Htﬁhe11 N dhkampﬁvaﬂ?n Allgﬁ:memb ‘Waifen und Ultlm ative Waﬂen jede

- Waflengattung kennt, {ier Einzelwaffen (das macht insgesamt also 12 Waffen), die im Spiel

eingesetzt werden muasen___]edc,r Elder hat zwei Waffen, die nur fiir ihn bestimmt sind. Es sind dies

die Nahkampfwaffen und die Ultimativen Waffen. Die Gattung der Allgemeinen Waffen kann von
allen Spielerklassen VEI‘W’EH(]Et werden.

NAHKAMPF ‘NAFFEﬂ_E "Ideal, wenn es auf engem Raum Mann gegen Mann geht.

Beast Claws
Thornblade
Twister
Punisher

ALLGEMEINE WAFFEN: Fiir den allgemeinen Einsatz bestimmt: zuverlissige Arbeitstiere:

Zero Cannon
- Magma Cannon
Windblade

Scourge

42

.. { '5; Splnt La:nce
. .'{-;:f--f_ Draco

Rustung

Eines der wichtigsten Ziele in The Nightmare Child ist es, die Riistung bzw.
Bekleidung der Elders mdoglichst vﬂl]bta11d1g zusammenzusetzen. Sie besteht aus
sechs Einzelteilen: Panzerhandschuhe, Stiefel, Giirtel, Oberteil, Panzer und
Maake"'%f?”fﬂ“;e Einzelteile miissen gesammelt werden, um eine Episode abschlieBen

zu ko nﬂa;-?-:-?:_g;_

Objekte
Health

Kr aftlgunde }LEELHLBH aus den vergehenden Reichen der Elemente helfen Ihnen aut
ihrem Weg. 'mu Essenzen gibt es in drei verschiedenen Behiltnissen, die je nach
Threr GrisBe +10, +30 oder +60 Health-Einheiten bringen. Sie werden Ihren
Health-Status aber immer nur bis zum Maximum wiederherstellen, niemals dartiber

hinaus, wie etwa die Blood Rose.

Munition

Munition liegt iiberall in den zerstérten Reichen herum. Sie ist das “Futter™ fir
die Allgemeinen und die Ultimativen Waffen. Zu Beginn jeder Epismd? kann dt—:ﬁr
Spieler diese Objekte noch nicht aufnehmen. Erst wenn er das erste Rustuﬂngsteﬂ
der Elder-Riistung gefunden hat, steht ihm die Munition zur Verfiigung. Sie wer-
den sehen, dass auch besiegte Gegner Munition in verschiedener Menge und

Stirke fallen lassen.
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.: W o Lﬂnﬂ}? Snllth ............

o Angel Charm

L - Der Angel Charm macht den Avatar vo]hgz, unvcmmdlmr SIE‘ konnten allerdings | I'ROJEKTLE [TER: ' Bran Kelly
trotzdem in ein schwarzes Nichts stiir zen oder von heimtiickischem Treibsand |
verschlungen werden. Fithlen Sie sich also nicht zu sicher... (G RAFIK: Juan Sanchez

Jeffrey Vaughn

Blmd Rose | /] REDESIGN:

DA: Matt Sivaborvorn, Anthony Saunders

BILSONDERER DANKAN ; Rod Barr, Jonathan Wright (aka Nelno the Amoeba),
Mike Maynard, the entire Third Law team, Mike Williams

Ch-zi;ibs Heart

Ist das Chaos Heart aktiv, variiert der Schaden, den der Spieler durch seine Attacken
anrichtet, pulsartig zwischen 0% und 200%. Das Schadenspotential ist direkt nach
den Herzschligen am hochsten, fillt dann bis 0 ab, um danach wieder anzuwachsen.
Die wahre Meisterschaft im Umgang mit diesem Artefakt liegt also darin, seine
Attacken mit dem Herzschlag abzustimmen, doch bringt das Chaos Heart so oder so
Vorteile. Beachten Sie, dass sich der Schaden, den Sie anrichten, nach dem
Herzschlag richtet, nicht nach dem Auftreffen der Waffe oder des Projektils.
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