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Epilepsy Warning

Please read before using this video game system or
allowing your children to use it.

Some people are susceptible to epileptic seizures or
loss of consciousness when exposed to certain
flashing lights or light patterns in everyday life. Such
people may have a seizure while wurching certain
television images or playing certain video games.
This may happen even if the person has no medical
history of EF}iIEFIE':f or has never had any Epi|apric
S@IZUres.

If you or anyone in your family has ever hod
symptoms related to epilepsy [seizures or loss of
consciousness) when exposed to Huﬁhmg IiQHIL
consult your doctor prior to playing.

We advise that parents should monitor the use of
video games by their children. If you or your child
experience ony of the following symptoms: dizziness,
blurred vision, eye or muscle twitches, loss of
consciousness, disorientation, any involuntary
movement or convulsion, while playing o video
gome, IMMEDIATELY discontinue use and consull
your doctor,

Epilepsie-Warnung

Bitte lesan Sie diese Hinweise bevor Sie diesas
Videospiel-System benutzen oder lhre Kinder damit
spielen lassen

Bei manchen Personan kann es zu epileptischan
Antéllen oder Bewuliseinsstérungen kommen, wenn
sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichieffekten im
taglichen Leben ausgesetz! sind. Diesa Personen
kénnen einen Anfall edeiden, wéihrend sie
bestimmten Fernsehbilderngusgesalz! sind oder
bestimmte Videospiele banttzen, Es kénnen auch
Personen davon belroffan soin, deren
Krankengaschichte l.n:nh:mg koing Epilepsie aubweis!

und die nie zuvier apileptische Anlille gehabt haben.

Falls bei Ihngn oder eindm [hrer Familienmilgliedes
unler Einwirkung von Blitzlichiern mit E |.:|-r|l.'1FJ-!=.1+.-
zusammenh@ngende Symplome [Anfdlle oder
BewulfseinsstBrungen) aufgetreten sind, wenden Sie
ﬁicl'l an Ihran AFIT, bevor Sie dos 5F_||n| Banulzen

Eltern sallten ihre Kinder bei der Benutzung von
Videaspielen beaulsichligan, Sollten bei thnen oder
Ihrem Kind wahrend der Benulzung sines
Videospiels Symptome wie Schwindelgetihl,
Sehstérungen, Augen- oder Muskelzuckungen
BewuBiseinsverlust, Desarientierthell, jagliche Art van
untreiwilligen Bewegungen oder Krtimplan aultreten,
50 beenden Sie SOFORT das Spiel und konsullieran
si@ lhran Arzi,

FRANCAIS

Avertissement sur 'épilepsie

A lira avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous
méme ou volre enfant,

Certaines personnes sonl susceptibles de faire des
crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de con-
science & la vue de certains types de lumiéres
clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
environnement quofidien. Ces personnes s'exposent
@ des crises lorsqu'elles regardent certaines images
télévisées ou lorsqu’elles jouent a certains jeux
vidéo, Ces phénomeénes peuvent apparaitre alors
méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou
n'a jomais été confronté & une crise d'épilepsie

Si vous-méme ou un membre de votre tamille avez
déja présenté des symptémes liés & 'épilepsie [crise
ou perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant
toute utilisation.

Mous conseillons aux parents d'étre attentifs & leurs
enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous
méme ou volre enfant présentez un des symptémes
suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des
yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble
de |'orientation, mouvement involontaire ou

convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de

|[ouver al consulter un médecin,

ASTUCES, INFOS « CADEAUX
LA LIGNE SECA

08 36 68 0110




Advertencia acerca de la
epilepsia

Lea esta advertencia antes de utilizor este sistema de
juego de video o permitir que sus hijos lo utilicen.

Algunas personas son susceplibles de padecer
ataques epilépticos o pérdida del conocimiento
cuando se exponen a ciertos patrones de luz o luces
destellantes en su vida colidiana, Tales personas
pueden sufrir un otaque mientras ven ciertas
imagenes de television o ulilizan ciertos juegos de
video. Esto puede suceder incluso si lo persono no
tiene un historial médico de epilepsia o nunca ha
sufrido ataques epilépticos

Si usted o cualquier miembro de su familia ha tenido
alguna vez sintomos relacionados con lo epilepsia
|\ataques o pérdida de conocimienta) cuando se
haya expuesto a luces destellantes, consulle a su
médico antes de jugar

Maosolros recomendamos gue los padres supervisen
la utilizocion que sus hijos hacen de los juegos de
video. Si usted o sus hijos experimentan algune de
los siguientes sintomas: mareos, vision bomrosa,
contracciones oculares o musculares, pérdida de
conocimiento, desorientacion, cualquier movimiento
involuntario o convulsiones, mientras utilize un juego
de video, interrumpa INMEDIATAMENTE la
utilizacién del sistema y consulte o sumédico;

ITALIANO

Avvertenza a proposito
dell’epilessia

Per favore, leggete quanto segue prima di utilizzare
o di permettere ai vostri figli di utilizzare questo
sistema per video giochi.

Alcune persone sono suscettibili di attacchigpiletfici
o di perdita della conoscenza se espeste o
particolari luci intermittenti 0 motivi luminasi durente
la vita qualidiana. Tali persone passono sulbice un
attacco durante la visione di alcune immagimi
televisive o utilizzando alcuni video giﬂd"ﬁ. Cluesto
pud accadere anche sela.personanon ho
precedenti clinici riguardantil'epilessia o non & mai
stata colta da attagchi &p"éﬂici.

S5e voi o aliri componenti dello vostra femiglia avete
sperimenialai sintomi carrelati nﬂ'ep”e_r.sfu lattacchi
o perdita di cangscenza) durante 'esposizione o
luci intermittenti, egnsultate il vostro medico prima di
giocare,

Consigliomo.che i genitori tengano sotto controllo
l'uhilizza dei video giochi da parte dei loro figli. Se
voi o vostro figlio avvertite uno dei sequenti sintomi:
senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni
degli occhi o dei muscoli, perdita di conoscenza,
disorientamento, un qualsiasi movimento involontario
o convulsione, durante |'utilizzo di un video gioco,
interrompetene |'uso IMMEDIATAMENTE e
consultote il vostro medico

NEDERLANDS

Waarschuwing voor
epilepsie

Doarlezen voordat u dit videggum&syﬂeem in
gebruik neemt of het door uw kinderen laat

gebruiken.

Sommige mensen kunnen een epileptische conval
krijgen of bewusteloos raken wanneer zij in het
dagelijkse leven worden blootgesteld aan bepaalde
lichtpatronen of knipperende lichten. Tijdens het
kijken noar bepoalde TV-beelden of het spelen van
bepaoalde videospelletjes kunnen deze mensen een
acnval krijgen. Dit kan gebeuren zonder dat men
ean medische historie van epilepsie heeht of zonder
dat men coit eerder een epileptische aanval heeh
gehad

Indien u of iemand in uw lamilie bij blootstelling aan
knipperende lichten coil symptomen van epilepsie
heeft gehad (een aanval of bewusteloasheid),
raadpleeg dan uw arts alvorens u gaat spelen.

Wij raden ouders aan om toezicht te houden op het
gebruik van videospelleties door hun kinderen.
Indien u bij uzelf of bij uw kind tijdens het spelen van
een videospel één van de volgende symptomen
constateert, moet u het gebruik ONMIDDELLIJK
stoken en uw orts roadplegen. Het gaat hierbij om
de volgende symptomen: duizeligheid, wisselend
zicht, trekken van het 0og of van de spieren,
bewusteloosheid, desorigntatie, nnwillelr.emige
bewegingen of stuiptrekkingen.



PRECAUTIONS TO TAKE DURING USE

Do not play too close to the screen, Sit a good
distance away from the felevision screen, as far
away as the length of the cable allows.

Preferably play the game on a small television
screen

Avoid playing if you are tired or have not had
much sleep,

Make sure that the room in which you are

playing is well it

Rest for ot least 10 to 15 minutes per hour while
playing a videc game.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND PRECA
DER BENUTZUNG

5 ENDRE DANS TOUS

LES "UTILISATION D'UN

Spielen Sie nicht zu nah am Bildschirm. Sitzen Sie JEU
so weil vom Fernsehbildschirm entfernt, wie es die '_"}'@;‘
lange des Kabels gestattet.

Verwenden Sie fir die Wiedergabe des Spiels

einen méglichst kleinen Fernsehbildschirm, 2 « Wilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran
Il:'l'l-l 8 dE P‘E‘ﬁf! h‘li"ﬂ.

pas frop prés de "écran. Tenez-vous &
A tance de ['écran de télévision et aussi
loin que le permet le cordon de raccordement.

-L  bonne

Spielen Sie nichl, wenn Sie mide sind

genug Schlaf gehabt haben
Achten Sie dorauf, daf} der Ra

spielen, gut beleuchigl ist W' * Assurezvous que vous jouez dans une piéce bien
Ruhen Sie sich wihrend @ler Berlitzung eines éclairée.
Videospiels mindestans | 15 Minuten pro

* En cours d'ufilisation, foites des pouses de dix &
quinze minutes foutes les heures,

. * Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous
manquez de sommaeil

Stunde aus




PRECAUCIONES QUE DEBEN TOMARSE
DURANTE LA UTILIZACION

* No se pongao demasiado cerca de la pantalla
para jugar. Siéntese bien separado de lo
pantalla del televisor, lan lejos como permita la
longitud del cable.

* Utilice el juego con una pantalla de television lo
mas pequeda posible.

» Evite jugor si se encuentra cansade o no ha
dormido lo suficiente.

* Asegurese de que lo habitacion donde esté
jugando esté bien iluminada.

* Descanse un minimo de entre 10 y 15 minutos
cada hora mientras utiliza un juego de video.

PRECAUZIONI DURANTE L'UTILIZZO

* Non giocate davanti allo schermo a distanza
ravvicinata. Sedetevi ad una certo distanza dallo
schermo televisivo, fanto quanto lo permette la
lunghezza del cavo.

* Preferibilmente utilizzate i giochi su uno schermo
televisivo piccolo.

* Evilale di giocore se siele stanchi o non Gvete),
dormito abbastanza.

» Accertatevi che la stanza nella quﬂ*i llcﬂa '
giocando sia ben illuminata. '

* Riposate per almeno 10 u':l'_.ﬁ_ minuﬁ_:-pgni ora
duronte ['utilizzo di un'video gieco.

VOORZORGSMAATREGELEN BIJ
GEBRUIK : b
* Gajniet fe dicht bif het beeldscherm spelen. Go

op tuime afstand van het TV.-scherm zitten, zover

de Iﬁimra w'uﬁ de kabel dit toelaat.

* Gebtuik het spel op een zo klein mogelijk TV-
s:hm!in

. Gu niat spelen, indien u vermoeid bent of niet

voldoende slaop hebt gehad,

» Zorg ervoor dat de kamer waarin u speell, goed
verlicht is.

= Tijdens het spelen van een videospelletie moet u
elk uur tenminste 10 & 15 minuten rusten



Starting Up: How to Use Your
Sega Saturn System

This CD-ROM can only be used with the Saturn
System. Do not attempt to play this
CD-ROM on any other CD player—doing so

may damage the headphones and speakers.

1. Set up your Sega Saturn system by following the
instructions in your Sega Saturn System Instruction
Manual, Plug in Control Pad 1.

2. Place the Sega Saturn CD-ROM, label side up, in
the well of the CD tray and close the lid.

3. Press the Power Button to load the game. The
game starts after the Sega Saturn logo screen. If
nothing oppears, turn the system OFF and make
sure it is set up correctly.

4. IFyou wish to stop a game in progress or the
game ends and you want lo restart, press the
Reset Button on the Sega Saturn console to return
lo the game's Title screen. If you wish to return to
the Control Panel, press Buttons A, B, C and Start
simultaneously at any time,

Startvorbereitung:
Benutzung des Sega Saturn-
Gerdtes

Diese CD-ROM kann nur mil dem Saturmn-Geral
verwendel werden. Versuchen Sie nicht, diese
CD-ROM mit irgendeinem anderen CD-
Spieler abzuspielen, weil dodurch Kopthérer
und Loutsprecher beschadigt werden kénnen:

1. Nehmen Sie Ihr Sega Saturn-Gerét Qﬁmuﬁ dun
Anweisungen in der Bedienungsanleifing.in
Betrieb. SchlieBen Sie das ContrelPad 1 an:

2. legen Sie die Sega'Saturn MGM mi
obenliegender Ehkﬂﬁﬂnﬂl'rﬂ in die Mulde des
CD-laufwerks, und xhl’em Sie den
Plattentachdeckel.” ™ “?

3. Driicken Sie die Netztaste){POWER), um das
Spiel zu lodeaiDas Spiel beginnt nach
Erschein_qnfdes"i@p Saturn-logos. Falls nichts
geschisht, schalten Sie das Gerat ous, und
vargewissemm Sie sich, dob es richtig
angeschlossen st

4. Wenn Sie ein Spiel mittendrin abbrechen wollen,
oder wenn das Spiel zu Ende ist und Sie es erneut
stafden wollen, driicken Sie die Rickstelliaste an
der Sega Saturn-Konsole, um den Titelbildschirm
des Spiels wieder aufzurufen, Durch
gleichzeitiges Driicken der Tasten A, B, C und
Start kénnen Sie jederzeit auf die Kontrolltafel
zurckschalten.

Mise en route : Comment
utiliser vofre Sega Saturn
Vous ne p:}uﬂnz ul:llser ce CD-ROM que sur la Sega

Saturn. N'essayez pas de |'utiliser dans un

autre lecteur CD ; vous risqueriez de causer des
dommiages au casque d'écoule el aux enceinfes.

oinstallez votre console Sega Saturn en procédant
comme il est indiqué dans le Mode d'emploi de
la Sega Saturn. Branchez la manette 1.

2. Placez le CD-ROM Segao Saturn avec son
éliquette tournée vers le haut dans le
comportimant du lecteur CD, puis refermez lo
porte du lecteuwr.

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le
jeu. Le jeu commence aprés I'écran du logo Sega
Saturn, 5i rien n'opparail, éteignez la console et
assurez-vous qu'elle est correctement installée.

4. Pour arréter un jeu en cours ou lorsgue le jeu est
lerminé el que vous désirez le recommencer,
appuyez sur le bouton Reset de lo console Sega
Saturn ; vous revenez alors & |'écranditre du jeu.
Pour revenir au panneau de commande,
appuyez en méme lemps sur les boutons A, B, C
et Start & n'importe quel moment.



Antes de comenzar: Como
utilizar su sistema Sega
Saturn

Esta CD-ROM sélo puede ser utilizada con el
sistema Sega Soturn. No intente leer esta CD-
ROM en ningun otro lector de CD, ya que al

hacerlo puede dafiar los auriculares y los altavoces.

]

Instale su sistema Sega Saturn siguiendo las
instrucciones del manual de instrucciones de su
sistema Sega Saturn. Enchufe el mando de
control 1.

Ponga la CD-ROM Sega Saturn, con el lada de
la etigueta hacia arriba, en el fondo del platillo
del CD y cierre lo tapa.

. Presione el botén de alimentacién para cargar el

juego. El juego empezara después de que
aparezca lo pantalla con el logolipe Sega
Soturn. Si no oparece nada, apague &l sistema y
aseglrese de que esté instalado correctamente.

. 5i deseo detener un juego que estd en marcha o

el juego termina y desea volver a empezar,
presione el boldn Reset de lo consola Sega
Saturn para volver a la pantalla del titulo del
juego. Si desea volver al panel de conteel,
presione simultaneamente los botones & B, C y
Start en cuu|quier momento.

Iniziare: come usare il fuo
sistema Sega Saturn

Questo CD-ROM pud essere usato solo con il
sistema Saturn. Non provare ad usare questo

CD-ROM su un altro lettore CD - facendo cosi
potresti danneggiare le cuffie e gli altoparlanti.

1. Monta il tuo sistema Sega Saturn seguendo le
istruzioni nel tuo manuale d'istruzioni del m;hfmu
Sega Saturn, Inserisci il contrallo 1. -

2. Metti il CD-ROM Sega Saturn nello spaziaidel
cassetto dei CD con |'efichetta verso alto.

3. Premi il tasto d'accensione (POWER) per garicare
il gioco. Il gioco inizia dopgiche appare l logo
Sega Salurn. Se non appare niente spegni il
sishama & us;icurufr d‘m 510 mnnﬁﬁlﬂ
correftamente.

4, Se vuoi fermare una partita.ih progresso o se

esso finisce € vuoi rinizigre, premi il tasto Reset
sulla consoleSega Safurn per tornare alla
schermota del'lilolo del gioce. Se vuoi tornare ol
pannellediconirollo, premi i tasti A, B o C e Stor
insieme in qualsiasi momento.

Opstarten: Het gebruik van
het Sega Saturn-systeem

Deze CE}-EGM ken vitsluitend worden gebruikt me
het Sotursysteem. Probeer deze CD-ROM niet
op een andere CD-speler weer te geven —
dit kan leiden 1ot beschadiging van de hoofdtelefaon

Enltwd;pmkeu

. Sluit het Sega Salurn-systeem aan zoals dot in de
1|i1r.:|r|n|:||uz|||:.frr||g.3| van het Sega Saturn-systeem staat
. beschreven. Sluit bedieningsblok 1 aan.

2 leg de Sega Saturn CD-ROM, met het etiket naar
boven gericht, in de CD-lade en sluit het deksel,

3. Druk op de AAN/UIT4cets om het spel te laden.
Ma het scherm met het logo van de Sega Saturn
zal het spel beginnen. Als je niets ziet, moel je het
systeem weear UIT zetten en controleren of alles
goed aangesloten is.

4. Als je tijdens het spelen wilt stoppen of als het
spel afgelopen is, druk dan op de Resettoets op
de console van de Sega Saturn om terug te keren
naar het fitelscherm van het spel, Als je naar het
controlepaneel wilt terugkeren, druk dan op elk
gewens! ogenblik tegelijkertijid op de toetsen A,
B, C en Start.



'S Y

mez sole alors qu'il n'y o pas

s le lecteur, |'ecron du panneau de

CD Ceonirol appaorgit. Pour
Hez on CD Sego Saturn dans le lecteur,

a'curseur sur le bouton supérieur gauche

5. It you turn on the power without inserting @ CD, 5. Wenn Sie dos Gerdt sinschallen, ohne dafb eine 5. 5i vous
the Audio CD Control Panel appeors. If you wish CD eingelegt ist, erscheint die Audio-CD- is
to ploy a gome, place the Sega Saturn CD in the Kontrolltafel auf dem Bildschirm. Um ein Spiel zu
unit, press the D-Pad to move the cursor to the top spielen, legen Sie zuerst eine Sega Saturn-CD in
left button on the Control Panel, and press Start, das Gerdt ein, dann bewegen Sie den Cursor mit
The opening screens of o game will appear. Hilte des Steverkreuzes zur oberen linken Taste ANAE

Important: Your Sega Saturn CD-ROM contains a der Kontrolltafel und driicken Start. Darauthin et appuyez sur Start. Les écrans d’ouverture du

security code that allows the disc lo be read. Be sure erscheinen die Einleitungsbildschirme des Spiels. . jeu apparaissent alars.

o keep the disc clean ond handle it carefully. I your  Wichtig: Ihre Sega Saturn CD-ROM-Disc enthalt Important : Voire CD-ROM Sega Saturn contient
Sega Saturn system has trouble reading the disc, einen Sicherheitscode, der dos Lesen def Disc “ un code de sécurité avtorisant sa lecture. Gardez-le
remove the disc and wipe it carefully, starting from gestattet. Halten Sie doher die Disc stetsisauber, und,  propre et manipulez-le avec précautions. Sivous ne
the center of the disc and wiping straight out towards  behandeln Sie sie sorgféllig. Solltedhs Seqc . parvenez pas a le lire sur voire Sego Saturn, retirez-
the edge. Gerat Schwierigkeiten beim Lesen ei
nehmen Sie die Disc heraus u

e et essuyezle soigneusement dans un mouvement

Note: This game is for one player only, ' 1:-*’ droit depuis le centre vers le bord.

1, CD Tray mrgfgﬁ Ihﬂdab: a-;‘ubai Sie gagcliniciggn o< Remarque : Ce jeu es! pour un joueur uniquement.
2) Control Pad 1 s A A 1) Plateau & CD
Hinsweis: Dieses Spiel kann nurvon einer Person 2) Manete 1
spielt werden. &ﬁﬁ’

(1) Plattenlade . -
(2) Confrol Pad 1

F




5. Si enciende la alimentacion sin insertar un CD
aparecerd el panel de control de audio del CD.
5i desea jugor un juego, ponga el CD Sego
Saturn en la unidad, presione el botén D para
mover el cursor al botén superior izquierdo del
panel de control y presione Start. Las pantallas
iniciales de un juego apareceran.

'Importante: Su CD-ROM Sega Saturn contiene un
codige de seguridad que permite que el disco sea
leido. Asegurese de mantener limpio el disco y
manejarle cuidadosamente. 5i su sistema Sega
‘Saturn encuentra dificultades al leer el disco,
extroigo el disco y limpielo cuidadosomente,
pezando desde el centro del disco y limpiando
linea recla hacio el borde.

Nota: Esie juego es solo para un jugador.
(1) Bandejo del CD
{2) Mando de control |

(1) Cassetio CD

5. Se accendi la macchina senza insenre un CD, 5
oppare il pannello di controlle dei CD audic. Se CD is ingeleged
vuoi un gioco, meti il CD Sega Saturn nell'unita, hedieni 1g5p nnee
premi il tasto direzionale per muovere Il cursore videgspellatje wi
sull’angolo in alle a sinistra del pannello di !
controllo e premi Start. Appariranno le schermate
introduttive del gioco.

Importante: || tuo CD-ROM Sega Saturn contiene
un codice di sicurezza che permetie al disco di

essere letto. Assicurati di tenere il disco pulito-eid
maneggiarlo con cura. Se il tuo sistema Seg;
ho problemi nel leggere il disco, rimuovilo e
con cura, iniziando dol centro & pu
I'esternc. -

Nota: Guesio gioco & per u

Als je het ap pe ".'::h"';._ :

Het apparaat, drok op de R-toets om
@i te verplaatsen naar de toets linksboven
| op hel bedieningspaneel, en druk op Start. De
Wnda schermen van een spel zullen
ijnen.

wﬂngariik: De Sega Saturn CD-ROM is voorzien
van een beveiligingscode die ervoor zorgt dat de
disc kan worden gelezen. Houd de disc allijd goed
schoon en go er voorzichlig mee om. Als jouw Sega
Salurn-systeem de disc niet goed kan lezen, moet je
de disc verwijderen en voorzichlig schoonvegen,
waarbij je vanuit het midden van de disc in een
rechte lijn naar de rand toe veegt.

? Controllo 1

&\“"’

MN.B.: Dit is een spel voor één speler.
1 CDlode
2. Bedieningsblok 1



The skin of the earth is arid and cracked, swept bare
by dry winds and scorched by the pitiless sun, Deep
beneath its surfoce, the buried ruins of an ancient
age for aons lay waiting,

Long-mute artifacts give testimony to a lost golden
age of man. They speck of the greot and foolish
pride that drove our forebears to explore paths only
the gods were meant fo tread, and create life forms
beyond Nature's intent. And they tell of the struggle
between man's last great Empire and the creations
which had escaped his contral,

Now, those ruins have been uncovered once again
by men who wish to use that ancient power to restore
the Empire to its former glory. But chaos and revolt
has struck the site of the excavation. Craymen, o
rabel faction of the Imperial military, staged o bold
coup to seize control of the ruins. A young guards-
man, Edge, hos been swept up in the whirlwind of
strife and hurled into o world of events beyond his
understanding. His mentor died at the hands of the
Craymen traitors and he only barely escaped with
his own life.

Die Erdkruste ist dirr und rissig, von trockenen
Winden blankgefegt und von der gnadenlosen
Sonne versengt. Tief unter ihrer Oberflache
schlummern seit Aonen die verschiitteten Ruinen
einer langst vergangenen Zeit,

Léngst verstummite Arefakien legen Zeugnis ab Uber
ein verlorenes Goldenes Zeitaller der Menschheit. Sie
zeugen von dem groBen und térichten Stolz, der
unsere Vortahren antrieb, Wege zu erkunden; die nur
den Géttern vorbehalten waren, und Lebgnsfomen zu
schoffen, die nicht von der Natur geplantiwaren. Und
sie berichten von dem Kampl zwischen derm Tetzien
grolen Reich der Menschheit und den Kseaturen, die
ihrer Kontrolle Erntschﬁjﬁl waran

Nun sind diese Ruinen wieder nufgedegk! worden von
Ménnern, die jene alte Mocht banutzen wollen, um dos
Reich in seingm alten Ruhm wiedererstehen zu lassen
Aber Choos und Aufstand haben den Ausgrabungsor
befallen. Die Croymen, eine Rebellengruppe der
imperialen Armee, haben mil einem kithnen Putsch die
Konirolle Uber die Ruinen gewonnen, Ein junger
Gardist Edge, I8t von dem Wirbelwind des Streits
erfallt und in-eine Welt von Ereignissen geschleuden
warden, die Uber seinen Verstand geht. Sein Mentor
wurde von-den Craymen-Verratern umgebracht, und er
konnta nur knapp sein eigenes Leben retten,

la surface de'la terreest aride et craquelée,
balayée pardes vents secs et brilée por le soleil
impitcyable. Lesfuines ensevelies de temps anciens
repgsent depuis une éternité dans ses profondeurs.

Des vestiges oubliés témoignent d'un age d'or perdu
de I'humanité. lls évoquent I'orgueil démesuré et
insensé qui poussa nos ancétres a explorer des vaoies
que seuls les dieux etaien! censés suivre et & créer
des formes de vie outrepassant les desseins de la
nature. Et ils révélent la lutte entre le dernier grand
Empire des hommes et les créatures qui ont échoppé
& son contrble. |

Maintenant, ces ruines ont été de nouveou
dégagées par des hommes qui veulent uliliser cette
puissance d'antan pour restaurer la gloire passée de
"Empire. Mais le chaos el la révolte ont frappé le
site des fouilles. Des Craymen, une faction rebelle de
I'armé impériale, ont monté un coup audacieux pour
prendre le coniréle des ruines. Un jeune gorde,
Edge, o été entroiné dans le tourbillon du conflit et
précipité dans un monde d'événements qui le
dépasse. Son mentor a été tué par les traitres, les
Craymen, et Edge ne s'en est tiré que de justesse.




La piel de la fierra es érida y ogrietada, asoleada
sor vientos secos y caleinada por el sol implocable.
las profundidades, debajo de su superficie, las
tuinas enterradas de una vieja civilizacién de oeons
yacen en espera.

Artefactos largo tiempo silenciosos ofrecen
onio de una época dorada del hombre que se
perdio. Hablan del enorme y necio orgullo que llevé
0 nuesiros antepasados o explorar los cominos
teservados a los dioses solamente, y a crear formas
de vida no contempladas por la naturaleza. Hablan
fambién de la lucha entre el dltimo gran imperio del
hombre y las creaciones que se escaparon de su
ontrol.

ora, esas ruinas han sido descubiertas uno vez
mds por hombres que desean usar ese anfiguo
poder para devolver al imperio su antiguo
esplendor. Pero el caos y la rebelion han hecho
presencia en el lugar de lo excavacién, Los
Craymen, una faccion rebelde de los militares
imperiales, dieron un golpe para apoderarse del
control de las ruinas. Un joven guardia, Edge, se ha
encontrado sin querer en medio de un conflicto que
no llega o entender. Su mentor murié o manos de
los traidores Craymen, y él a duras penas puda’
salvar su vida,

Lo crosta terrestre & arida e crepata, spazzata do
venti secchi e bruciata dal sole impietoso. In
profondité sotto la sua superficie, le rovine sepolte di
un'era anfica restarono in attesa per un lunghissimo

periodo.

Artefatti muti per lungo tempo testimoniano una
perduta eta dell'oro dell'vome. Essi esprimone il
grande e assurdo orgoglio che spinse i nostri uw
esplorare sirade che erano destinate od essere
percorse soltanto dagli dei e a creare delle ‘urme
vita olire I'infento della Natura. Inolire testi
la lotta tra I'ultimo grande Impero dell’
creature che erano sfuggiteal suo @ﬂml i

Ora guelle rovine sono state ﬁpgum’iunu
volta da vomini che dﬂﬂdmﬁe I'anfico potere
per riportare |'lmpero alle sio gloriaidel passato.
Ma il coos e la'vivolia MT luogo degli
scavi. | Craymen, unia fozione ribelle delle forze
armate nmpﬁrm!w;:-rg féifio un colpo audace

per prendere il controllo delle rovine. Una giovane
guardia, Edge, & stato trascinato nel vortice dello
lotta e scagliato in moltissimi avvenimenti che vanno
oltre lo'suaieomprensione. Lo sua guida mori per
mane dei m:l:lllrml Craymen ed Edge riusci solo o
Innlﬂpana a scamparlo,

De aorde is drosg en gescheurd, verschracld door
drnga winden M d door de

onder het aardopperviak
hﬂmdm zich Elqﬁahn van een lijdperk dat
mug&ia ren achter ons ligt.

I‘jLEr zl|n aeuwenoude kunstvoorwerpen
n, de stille getuige van een gouden
e zeggen ons iets over de grote en dwaoze
dm onze voorvoderen erfoe hmt:h? om wegen
den die alleen voor de goden waren
hdwid en om vormen van leven te creéren die

e lejp™ grdﬂf gingen dan door de natuur was bedoeld,

ok vertellen ze ons over de strijd tussen de |aalste

© grootste keizer der mensheid en de wezens die can

zijn heerschappij waren ontkomen.

Mu zijn die overbliffselen opnieuw onidekt door
mensen die deze oude krachten willen aonwenden
om het keizerrijk in zijn oude glorie te herstellen. De
ploats van de opgraving is echter geteisterd door
chaos en opstanden, Een aantal Craymen, een
rebellerend onderdeel van de keizerlijke krijgsmacht,
heeft een brutale greep noor de macht gedaan om
de heerschappij over de overblijfselen te veroveren.
Een jonge bewaker, Edge, is in de strijd meegesleurd
en maakt gebeurtenissen mee die hij met zijn
verstand niet kan bevatten. Zijn leermeester is door
de Craymen-verraders vermoord en hijzelf heefi
maar ternauwernoad can de dood kunnen
onisnappen.

1



Edge tumbled into a deep chasm, wounded in the
Craymen attack. Saved by an underground stream
that broke his tall, he climbed from the waters to find
himself surrounded by legions of menacing bio-
creatures. Only the appearance of a fearsome
dragan saved him from their jows. But how did the
dragon know of Edge's peril? And what is the
reason for the strange bond between him and the
mythical beast?

On that day Edge vowed to seek revenge against
the Craymen conspiracy. His iravels will take far him
across the foce of this desert land. With the dragon
his steed, he has sworn to break the rebellion and
stop them from using their stolen power. And he is
driven by an even deeper desire to discover the
secret of the mysterious girl unearthed in the ruins.
Fate has decreed the future of mankind lies in the
outcome of Edge's search, and in the hands of the
ancient young woman, Azel..

12

Edge, der bei der Craymen-Attacke verwundet
wurde, stirzte in aine tiste Schlucht. Ein
unterirdischer FluB, der seinen Fall bremste, reftete
sein Leben. Als er aus dem Wasser stieg, fand er sich
von einer Legion badrohlicher Bio-Kreaturen
umgeben. Nur das Erscheinen eines
furchterregenden Drachen rettete ihn aus ihren
Fangen. Aber woher wulte der Drache von Edges
Getahr? Und was ist der Grund fir die meghawiirdige
Verbindung zwischen ihm und dem m-_.r1|1'r'51:i1 o Tier?

An jenem Tag schwor Edge Rache Eﬁgé%l-dﬁ'
Craymen-Verschworung. Seine Rgitamwerdapihn
weit Uber die Flache digses Wﬂunlnnh Hikren, o
Mit dem Drachen ols seinem Ee:ﬁk‘yﬁ:ﬂ @
geschworen, den Aufstand sl zerschlefen und die
Rebellen daran zu hiﬂﬂm‘n ihfeigesiohlene Mach
zu benutzem Aber da ist. efWwaos, dos ihn
antreibl, namlich sein (‘ﬁz ar Wunsch, das Geheimnis

des in den F.mhe?gﬁus Egmfmncan ratselhaften

Méadchens 2u liifte 'ﬂus Schicksal entschied, daf}
die ZﬁEUn r Mensthheit vom Ergebnis der Suche
Eda&‘fﬂnd v jungen Frau aus der

Edge tombaidons unvﬂnyﬁre profond, blesse lors de
Iﬂﬁuqua dm men. Sauve par un cours d eau
mulprmlri sa chute, il se hissa hors des eoux
et 5m|‘rcruvu dnr.:ercle de légions de biocréatures

.memﬂ_qnler- Seule I'apparition d'un dragon terrifiant

le soyva 88 leurs griffes. Mais comment le dragon o+l
au ruflnﬂmuncer du penl gue courail Edge ¢ Etr qua!le

astla roiton de cet atronge lien d'amitié entre lui et
cefte bate mythigue 2

Ce jourla, Edge fit serment de se venger de lo
conspiration des Craymen. Ses voyages
I'amméneront loin, & travers ces régions déserfiques.
Le dragon comme coursier, il a juré de briser la
révolte et d'empécher les Croymen d'utiliser le
pouvoir qu'ils ont usurpé. Et il est poussé par un frés
vif désir de découvrir le secret de la jeune fille
mystérieuse frouvée dans les ruines. Le sort o décralé
que |'avenir de |I'humanité repase sur l'issue de lo
quéte d'Edge et dans les mains de o jeune femme
d'antan, Azel...




lEl:lga ctiys en una profunda sima, herido en el
olaque de los Craymen. Salvado por una corriente
subterrénea que amortigud su caido, salié trepando
para encontrarse rodeado de legiones de
amenazadoras biocriaturas. Sélo lo aporicién de un
temible dragdn le salvé de sus mandibulas. Pero,

o sabia el dragon de que Edge se encontrabo
n peligro? 3Y cudl es lo razén de tan extrafio
vinculo entre él y la mitica bestfia?

Ese dia Edge jurd vengorse de los Craymen. Sus
viajes le llevaran lejos de la faz de esta fierra

irfica. Con el dragén como corcel, ha jurado
ner fin a lo rebelion e impedir que usen su poder
odo. Y odemas le impulsa un deseo ain mas
fundo, el de descubrir el secreto de la misteriosa
joven desenterrada de los ruinas. El destine ha
querido que el future de la humanidad se encuentre

en el resultado de lo busqueda de Edge, y en las
manos de la joven Azel...

Edge precipité in un profondo abisse, ferito
nell‘attacco dei Croymen. Salvato da un torrente
sofferraneo che interruppe lo sua caduta, Edge risali
dalle acque per trovarsi circondalo da legioni di
minacciose biocreature. Seltanto I'apparizione di un
terribile drago lo salve dalle loro fauci. Ma come
faceva a sapere il drago del pericolo di Edge? E
qual & la ragione dello strano legame tra lvi e la
mitica bestia?

In quel giorne Edge giurd vendetta contro
complotto dei Craymen. | suoi viaggi lo po
lontanc da una porte oll'clira di questate

deserta. Con il drago come cavallg, ha gig
porre fine alla ribellione a% | impedir
usare il laro potere rubato, E

desiderio ancora pib profgndo

e il segreto

della misteriosa ragozzo riportata alla luce nelle
rovine. |l Fato ha dec future dell'umanita
dipende dal risul

lla ricerca di Edge ed & nelle
mani dell'antica'rag

Bij de aonval is Edge gewond
geroak! en in grond gevallen. Zijn
35 ardse beek die zijn val

. vit de beek omhoog te zijn
den er tol zijn schrik overal enorme
gstaanjagende bio-wezens om hem heen
et varschijnen van een alschrikwekkende
ok ward hij uit hun klouwen gar&d- Maar hoa
ist die drock dat Edge zich in zo'n hachelijke

tie bevond? En wat was de reden van die
pql egrijpelike band tussen hem en dat mythische
5i?

ie dag nam Edge zich voor om wrook te nemen op
de Croymen. Op zijn tocht zal hij olle delen van di
dorre land leren kennen. Met de draak als strijdros is
hij vastbesloten om de opstand te breken en ze
ervan te weerhouden, gebruik te maken van de
kracht die ze zich onrechtmatig hebben
loegeéigend. Nog sterker is echier zijn verlangen
om het geheim van het mysterieuze meisje daf tussen
de overblijfselen werd aangetroffen te ontsluieren.
Het lot heeft beslist dat de toekomst van de mensheid
niet alleen in handen ligt van Edge moar ook van
Azel, de jonge vrouw uit verviogen tijden...,

3



CONTROL PADS

Saturn Control Pad
1 Directional Pad (D-Pad)
(2) Start Button (Start)
'3/ Buttons A, B and C
4 Buttons X, Y and Z
'E Button L
6 Button R

*See pages 18-24 for details on the Control Pad
button functions.

14

CONTROL PADS

Saturn-Control Pad

1) Richtungstaste [Steverkreuz)
(2) Starttaste Stort)

'3) Tasten A, B und C

4 Tasten X, Y und Z

5) Taste L

B Taste R

*Einzelheiten zu den Tostenfunktionen de
Pads finden Sie auf den Seiten 18-24.




MANDOS DE CONTROL

Mando de control Saturn

! Botén de direccion [Botan D)

2) Botdn de inicio [Start)

3 Botones A, By C

4 Botones X, Yy Z

5 Boton L
1B Botén R

* Consulte las paginas 19-25 para conocer
detalles de las funciones de los botones del panel de
‘gontrol,

CONTROL PAD

Control Pad Saturn

Pulsante di direzione (Pulsante-D|

1

VT || el R

Pulsante di inizio (Start)

Pulsanti A, Be C
Pulsanti X. Ye 2
Pulsante L
Pulsante R

" Per i dettagli sulle tunzioni dei pulsanti du{t;:::rlﬁﬁ:rl

Pad vedi alle pagine 19-25.

L.

"
I

BEDIENINGSBLOKKEN

Bedieningsblok voor de Saturn
1 Richlingstoefs (R-1oets)
'2) Starttgels |Start)
3 Toets A Bien C
Toets X, Y en Z
Toels
6 Toets R

“Zie blz. 19 —25 voor bijzonderheden over de
toetsfuncties van het bﬂdiﬁnrngib;lﬂk

15



Saturn 3D Control Pad Saturn-3D Control Pad La
™

1. Analog Thumb Pad 1) Anglog-Daumentaste :

2. Directional Pad (D-Pad) (2) Richtungstaste (Steverkreuz) 2) Bouton di nel (bouton D)
'3 Start Button (Start) (3] Starttaste (Start) 3B

4 Mode Switch (4) Betriebsarten-Wahlschalter 4 Commute

| Set the Mode Swilch to O 1o play using the [Diesen Schalter auf O stellen, um die Analog- | (Reglez le commutateur MODE sur O pour jouer

~ Anaclog Thumb Pad.) ~ Doumentaste zu benutzen ) . en ufilisant le thumb pad analogique)

5) Buttons A, B and C (S) Tasten A, B und C o sA BetC

6 Buttons X, Y and Z (6) Tasten X, Y und Z 6 Boutons X, Y et Z

7) Trigger L (back) (7) Ausléser L (Riickseite) -% ' (7) Gachette L (dos)

8. Trigger R (back] (8 Auslaser R (Rickseite) L (8) Gachette R(dos)

MNOTE: Press Buttons A+B+C+Siort lo stop a game HINWEIS: Driicken Sie die Tast +C+8lart, =~ REMARQUE : Appuyez sur les boutons A+B+C+

in progress and return o the game Title screen. Press  um ein laufendes Spieligbzubraghen v m G Start pour arréler un jeu en cours et revenir a |'écran-
the same combination again to access the Sega Titelbildschirm des Spiels zuciickzukehren' Dricken titre du jev. Appuyez de nouveau sur la méme
Saturn Control Panel. Sie dieselbe Kombination efmeut, um die Sega combinaison de boutens pour aceéder au panneau
Saturn-Kentrolltafel | de commande Sega Saturn,

16 k



Mando de control 3D Saturn
(1) Mando analdgico para el pulgar
2 Botdn de direccion (Botén D)
13’ Botén de inicio [Start)
4) Cambio de modo
|[Pange el cambio de modo en O para jugar
ulilizando el mando analégice para el pulgor.)
Botones A, By C
6 Botones X, Y y Z
7! Disparador L (porte frasera)
(B) Disparador R (parte traseral)

NOTA: Presione los botones A+B+C+lnicio pora
 detener un juego y volver a la pantalla del titulo del
ljuego. Presione de nuevo la misma combinacion de
“batones para acceder al panel de control del Sega
2aturn.

(\

Control Pad 3D Saturn
1) Pulsante o pollice analogico
‘2 Pulsante di direzione (Pulsante-D)
'3) Pulsante di inizio [Start)
4) Interruttore di modalita
|Regola l'interruttore di modalite su O per

~ giocare con il pulsante a pollice analogico,)
5 Pulsanti A, Be C
6 Pulsanti X, Ye Z

7/ levetta di comando L [parte posteriore)
‘8’ Levetia di comande R [parte posterio

NOTA: Premi i pulsanti A+B+C+5ia
interrompere una parfita in corso di
ritornare alla schermata del
nuova la stessa combinazione, per
pannello di contrallo Sega

>

'u modusschakelaar op "O" worden
| J

5 Toets A, BanC
@ Toets X, Yen Z

7) Trekker | {achierkant]
B Trekker R |achterkant)

OPMERKING: Druk toets A+B+C+5tan gelijkiijdig
in om hel spel le stoppen en terug te keren naar het
litelscharm. Druk negmaals gelijklijdig op deze
toetsen om hel bedieningspaneel van de Sego
Saturn te kunnen gebruiken,

\7



GAME CONTROLS

Walk (page 44)

D-PAD or Move Edge * Conirol Lock-

ANALOG On cursor (see page 44 for

THUMB PAD details on Lock-On mode)

START BUTTON Display Ployer Menu (see
pages BE-90)

BUTTON A, C Enter Lock-On mode * Select
Lock-On object

BUTTON B Exit Lock-On mode * Deselect
Lock-On object
Press and hold to run in
direction pressed on D-Pad

BUTTON X, Z MNat used

BUTTON Y Change view perspective

BUTTONL R Shift view left or right

18

SPIELSTEUERUNG
Gehen (Seite 44)

STEUERKREUZ
oder ANALOG-
DAUMENTASTE

STARTTASTE

TASTE A, C

TASTE B

TASTEX Z
TASTE Y
TASTE L, RAW.

Edge bewegen = Aufschalicursor

stevern [Einzelheiten zum
Aufschaltmodus auf Seite 44|

Spielermeni anzeigen (siehe

die Seiten 88-90] y
Autschaltmodus nklu?nﬁré#ﬁ

= Aufschaltobjek nu@whblenﬁ;-

Aufsc hnllw nsieu-—"
* Avischallobjek shlan,

Gedrilgkt 'hul%‘;? in die mit
dem Steuerkreuz gewdahlte
Richtung zulaufen
Hiﬂl‘lf'bﬂi?urzl

0 Blickwink Iu-l andern

Apticht nach links oder rechis

umschalten

" 4

CDMMﬁN%S DE JEU

Wﬂlk“fﬁfﬂf] (page 44)

HDnib
ﬁm

; ANALDGIGUE

|
o

- -

BOUTON START

BOUTON A, C

BOUTON B

BOUTON X, Z
BOUTON Y
BOUTON L, R

Déplace Edge * Commande
le curseur Lock-On [caloge
sur la cible) [voyez page 44
pour plus d'informations sur le

mode Lock-On)

Alffiche le menu Player
ljoveur] {voyez poges

88-90)

Fait posser au mode Lock-On
* Salectionne |'objet a caler
dans volre viseur

Fait quitter le mode Lock-On

» Désélectionne |'objet calé
dans volre viseur Maintenez-
le enfoncé pour courir dans la
direction choisie en appuyant
sur le bouton D

Inutilisés
Change la perspective de vue

Déplace la vue & gouche ou
& droite




CONTROLES DEL JUEGO COMANDI DI GIOCO BEDIEN

Caminar (pagina 45) Camminata (pagina 45) Loof Iz. 45)

ROTON D o Mueve a Edge * Controlo el PULSANTED o Sposta Edge * Controlla il ’%B Om Edge te verplaatsen * Om
MANDO cursor de localizacion y PULSANTE A cursore per il puntamento (peri  ANALOG Sde achtervolgingscursor le
ANALOGICO seguimiento automdtico POLLICE detiogli sulla medalité di A DUIMTOET verploatsen (zie blz. 45 voor
PARA EL PULGAR  [consulte lo pagina 45 para ANALOGICO puntamento vedi a paginc 45| bijzonderheden over de
[anefrndatqf.las del mr:udl? PULSANTE START  Visuclizza il menu del gi€catore achtervalgingsmodus)
asateiean Y Sepulients (vedi alle pogine 89291 W8TARTTOETS Om het spelermenu te laten
Automalico) 4 :
: verschijnen (zie blz. 89-91)
BOTON Visvalizg el bl kil PULSANTE A, C Fa enirare nella m __"ﬂr
BE INICIO ( i 'ﬁu IE mu+nl.: o Eu?gﬂq ?; puntamento * iona J TOETS A, C Om de achtervolgingsmodus te
7y ey TR e I'ablettivo per entd, " activeren * Om het dosl te
BOTONES A, C Ffmu _Hﬂ‘l’l'{rlf' en el rnnidc_r PULSANTE B Fa u alla ol di kiezen dat achtervolgd moet
Localizacién y Seguimiento . Adhulla | worden
Automdtico * Seleccidn de un e vt lahe Vi : .
: WA - gelerione bietfiva per il TOETS B Om de achtervolgingsmodus uit
objetodelocolzacion y ” i hib o o
" S MPEYIO- SULEI . Maalieni premuto per correre gekozen doel niel langer le
BOTON B Para salir del modo Localizacian (’ I|q%iruziuna premuta sul achtervolgen Indrukken en
y Seguimiento Automalico * . pulsante-D vasthouden om te rennen in de
Para dejor de :.Fln&n.:‘:f'nnm | PULSARITE X. 28~ Non usato richﬁng welke op de Rloets is
objeto de localizacion y L. ingedruk!.
sequimiento automdtico PULSANTE Fﬁl, Cambio lo prospettiva della _ :
Mankngalo presioncide pana ﬁ | "‘ﬂ-’”f s TOETS X, £ Migt van Iuﬂ!mss-rng
correr nn.el senfido p ado L pUISANTE LR Stk Visto o SHisra o6 TOETS Y Om van gezichishoek te
en el botdén D : Jestie veranderen
BOTONES X, Z  No se ulilizan TOETS L, R Om het vizier naar links of naar

rechts le verplaatsen

BOTON Y

BOTONES L R
19




Flight (page 50)

D-PAD or Press €= to turn * Press

ANALOG 1 ¥ 1o soar or dive

THUMEB PAD Control the Lock-On cursor in
Lock-On mode [page 56|

START BUTTON Display the Player Menu
(pages BB-90)

BUTTON A, C Enter Lock-On mode * Selec!
Lock-On objec!

BUTTON B Press and hold to fly forward
Exit Lock-On mode * Deselect
Lock-On object

BUTTON X Not used

BUTTON Y Display Field Map (see
page 110]

BUTTON Z Display Desfinations window
see page 54)

BUTTON L+B Fly backward

D-PAD leh/right Turn 180 degrees

+BUTTOM R |when stationary]
Corkscrew Spin (when,
lﬂﬂﬂ‘ing}

.ff‘ll‘p. b
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Flug (Seite 50)

STEUERKREUZ Zum Andern der Flugrichtung

oder ANALOG. €= driicken * Zum Steigen

DAUMENTASTE  oder Sinken T ¥ driicken
Den Aufschaltcursor im
Aufschaltmadus steuern
(Seite 56

STARTTASTE Spielermeni anzeigen
[Seiten 88-90]

TASTE A, C Aufschaltmodus okfivigren
. Aufmhulrnlﬁéﬁg_pswﬁhlﬁﬁ

TASTE B Gedriickt halfen, um Yorwdis
zv fliegen Aulse Iimodus
verlosse !sch'ﬁl tobjekt

- obwdhlen
TASTE X . Nicht befurzt
TASTEY r-" ﬁ-]gﬁlcl‘_ﬁﬁa anzeigen [siche
b Seife 110)
TASTE Z* Reisezielfenster anzeigen (siehe
N Seite 54)
p— = )
/TASTE L+B_~ Risckwirts fliegen

" STEUERKREUZ
nach links/rechts
.+ TASTE R

Wende um 180 Grad |bei
Stillstand)
Karkenzieherspirale (in

Bewegung)

e

Flight [ﬂ?ﬁﬁn}

BOUTQN.D ou™
THUMB PAD

ANALOGIQUE
RS

T

BOUTON START

. BOUTON A, C

BOUTON B

BOUTON X
BOUTON Y

BOUTON Z

BOUTON L+B

BOUTON D
gauche/droit

+ BOUTON R

Appuyez sur €=® pour
tourner = Appuyez sur T4
pour monter ou descendre
Commande le curseur Lock-
On [calage sur la cible) en

mode Lock-On (poge 56)

Alffiche le menu Ployer
ljoveur) [voyez pages
88-90)

Foit passer au mode Lock-On
* Sélectionne |'objet @ caler
dans volre viseur

Maintenez-le enfoncé pour
voler en avant Fait quitter le
mode Lock-On

* Désélectionne I'objet calé
dans volre viseur

Inutilisé

Affiche lo Field Map (carte
de zone) [voyez page 110)]

Affichage la fenétre
Destinations (voyez page 54)
Fait voler en arriére
Rotation de 180 degrés (en
position immobile)

Vrille [en déplacement)



Vuelo (pagina 51)
BOTON Do Presione € o =¥ para girar
MANDO * Presiocne T o 'f para subir

ANALOGICO o bajar Controlan B* cursor de

PARA EL PULGAR  localizacién y seguimiento
automdtica en el modeo
Localizacién y Seguimiento
Automdatico (pagina 57

BOTON Visualiza el mend del jugador
DE INICIO [consulte las paginas 89-91)

BOTONES A, C  Para entrar en el modo
Localizacién y Seguimiento
Automdtico * Selecciona el
objeto de localizacién y
seguimiento aulomatico

BOTON B Manténgalo presionado para
volar hacia adelante Para salir
del mode Llocalizacién y
vimientc Aulomatico * Para
dejar de seleccionar un objeto
de localizacion y seguimiento

automatico
BOTON X No se utiliza
BOTON ¥ Visualiza el mapa del compo
|consulte la pagina 111§
BOTOMN Z Visualiza la ventana de dashni:_ri

(consulte la pagina 55}
BOTONES L+B Para volar hacia atras

BOTON D, Giro de 180 grados fcuanda
izquierda/ esta quieto)]

derecho Girg d!-lﬂﬂﬂmrchi (cuande
+ BOTON R esta mmrmndmgal =

Volo (pagina 51)

PULSANTE-D o
PULSANMNTE A
POLLICE
ANALOGICO

PULSANTE START

PULSANTE A, C

PULSANTE B

PULSANTE X
PULSANTE Y

PULSANITE 7

*EUtSAHrE L+B

FULSAHTE D
" sinistra/a destra
+ PULSANTE R

Premi €= per girare * Premi
T4 per volare in alto o per
scendere in picchiata Controlla
il cursore per il puntamento
nella modalita di puntamento

|pagina 57)

Visualizza il menu del giocotore
[pagine 89-91) N

Fa entrare nello mnd{ﬂhu di
puntamento = Seleziona
I'obiettivo Pey i| puﬂﬁmanh}

Mantieni Erurn ravolare in
avanti Fa'uscire crqll'n madalité
di puntomenta; » Annulla la

Wﬂﬂ“ obieftivo per il
~_puntomen|

“Nen ysato

Visualizza lo mappa del compo
|vedi o pagina 111)

Visualizza lo finestra delle
destinazioni [vedi a pagina 55)
Fa volare indietro

Fa girare di 180 gradi (do o
fermo)

Rotazione a cavatappi [in
movimento)

Viiugmudu’: {Hl:. 51)
RTOETS of. . Druk op €= om van richting

pEF i

AHALEGE  fe veranderen * Druk op
DUIMIQETS 14 om te stijgen of te
- . duiken * Om in de

achtervelgingsmodus de
achtervolgingscursor te
verploatsen (blz. 57)

STARTTOETS Om het spelermenu te laten
verschijnen [zie blz. 89-91)

TOETS A, C Om de achtervolgingsmodus te

activeren * Om het doel te
kiezen dat achtervolgd moet
worden

TOETS B Indrukken en vasthouden om
voorult te viiegen * Om de
achtervolgingsmodus vit te
schakelen * Om het gekozen
doel niet langer te achtervolgen

TOETS X Niel van toepassing

TOETS Y Om de londkaart te laten
verschijnen (zie blz. 111]

TOETS 7 Om het bestemmingenvenster te
laten verschijnen (zie blz. 55)

TOETS L+B Om achteruit te vliegen

R-TOETS naar Om 180 graden te draaien

links/rechts [wanneer je stilstaat)

+ TOETS R Om een kurketrekkerdraai te
maken (wanneer je in
beweging beni|
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Battle (page 62)
D-PAD or ANALOG  Press €= fo circle enemy

THUMB PAD

START BUTTON

BUTTON A
BUTTON B

BUTTON C

BUTTON X, Y, Z
BUTTONL, R

22

(see poge 72)
Control Lock-On cursor for
gun

Display Command Window
(see page 76]

Fire gun » Select command

Fire homing laser * Cancel
command

Display Command Window
* Enter command

Mot used
MNat used

D

Kampf (Seite 62)
STEUERKREUZ. - Zum Unikesisen dus Gagries
oder ANALOG- € driicken (siehe Seite 72)
DAUMENTASTE  Aufschaltcurser fir Kanone
stewern
STARTTASTE Befehlstenster anzeigen [siehe
Seite 76)
TASTE A Kanone ablevern « Bi 'BDUTGN START
auswahlen
TASTE B Zislsuchlaser BOUTOIN A
TASTE C BOUTONM B
ASTER Y& BOUTON C
TASTEL R Nieht benutzt
BOUTONX, Y, Z
BOUTON L R

N
o0

Appuyez sur €% pour
tourner autour de |'ennemi

[voyez page 72)
Commande le curseur Lock-

On (calage sur la cible) pour
I"arme & feu

Affiche la fenétre Command
[voyez page 76)

Fait tirer 'arme & feu

» Sélectionne la commande

Fait tirer le royon laser
autodirecteur * Annule la
commande

Affiche la fenétre Command
* Valide une commande

Inutilisés

Inutilisés



BOTONES X, Y, Z
BOTONES L, R

Presione € o =* pora rodear al
enemigo (consulte la pégina 73)
Conirola el cursor de
localizacién y seguimiento
automdtico para la pistola

Visualiza la ventano de
comandos (consulte lo
pagina 77)

Dispara la pistola * Selecciona
comandos

Dispara el laser buscablancas
* Cancela comandos

Visualiza la ventana de
comandos * Intfroduce
comandos

Mo se ufilizan

Mo se utilizan

Combattimento (pagina 63)
PULSANTED o Premi €= per circondare i
PULSANTE A nemico [vedi a pagina 73)
POLLICE Centrolla il cursore per il
ANALOGICO puntamento della pistola
PULSANTE START Visualizza lo finestra dei TARTT
comandi vedi a pagina 77]
PULSANTE A Spara con lo pistola
* Seleziono il comang
PULSAMNTE B Lancia il laser r
* Annulla il
PULSANTE C Visuali
coman ‘comando TOETS C
PULSANTE X, Y, Z lo
PULSANTE L, R TOETS X, Y, Z
TOETS L, R

e blz. 63)

k op € =* om de vijond
omeirkelen [zie blz. 73]

Om de achtervolgingscursor
voor het geweer te verplaatsen

Om het commondovenster te
laten verschijnen (blz. 77]

Om met het geweer te schisten
* Om een commando le kiezen

Om met het geleide
loserwapen te schieten * Om
het commando te annuleren

Om het commandovenster te
laten verschijnen * Om het

commando te activeren
Miet van loepassing

MNiet van toepassing

23



Selection Menus & Windows
D-PAD or ANALOG  Highlight item

THUMB PAD * Move cursor

START BUTTON Return to Game screen

BUTTON A, C Select highlighted item

BUTTOM B Cancel selection * Go back
one screen

BUTTON X, Y, Z Not used

BUTTON L, R Mot used

MNOTE: The button functions for the game can be
reconfigured. Press Start during gameplay fo bring
up the Player Menu and select Controls from the
Options submenu. See page 112 for details.
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Auswahlmenus und -fenster

STEUERKREUZ Eintrag hervorheben

oder AMALOG- * Cursor bewegen

DAUMEMNTASTE

STARTTASTE Zum Spielbildschirm
zuriickkehren

TASTEA, C Hervargehobenen Eintrag
eingeben o

TASTE B Auswahl annullieren * Eipen
Bildschirm zuriickgehen™

TASTEX, Y, Z Nicht benutzt :

TASTEL, R Nicht benutzt

HINWEIS: Die Tostenbelegung fir das Spiel kann
gedndert werden. Dricken Sie wiihrend des Spiels
Start, um das Spielerment aufzurufen, und wahlen

Sie ,Controls" im Untermegnii ,Options”. Einzelheiten
auf Seite 112.

Choix des menus et des fenétres

BOUTON.D ol Sélectionne un élément

THUMB PAD, < Déplace le curseur

ANALOGIGUE

BOUTON'START  Raméne & 'écran Game ljeu)

BOUTOMN A, C Valide |'élément sélectionné

BOUTON B Annule la validation * Recul
d'un écran

BOUTOM X, Y, Z  Inutilisés

BOCUTON L, R Inutilisés

REMARQUE : Lo configuration des tonclions des
boutons pour le jeu peut éire modifiee. Appuyez sur
Start pendant un jeu pour appeler le Player Menu
[menu joueur] et choisissez Controls sur le sous-menu
Options. Voyez page 112 pour plus d'informations.




Menus y ventanas de seleccion

BOTON D o Resalta objetos * Mueve el
MANDO Cursor

ANALOGICO

PARA EL PULGAR

BOTON DE Retorno a la pantalla del juego
INICIO

BOTOMES A, C  Selecciona el objeto resaltado
BOTON B Caoncelo lo seleccion

* Retrocede una pantalla

Mo se utilizan

BOTONES X, Y, £
BOTONES L, R

NOTA: Las funciones de los botones del juego
pueden reconfigurarse. Presione el baton de inicio
durante el juego para traer la pantalla del mend y
seleccione controles en el submeni de opciones.
Consulte la pagina 113 para tener detalles.

Mo se utilizan

Menu e finestre di selezione

PULSANTE-D o Eidenzia la voce * Sposta il

PULSANTE A cursore

POLLICE

ANALOGICO

PULSANTE START Fa ritornare alla schermata del
gicco

PULSANTE A, C Seleziona la voce evi i o

PULSANTE B Annulla la selezione » Fa ’ :
tormare mdlﬂr@dmnd -
schermata -

J_-I o
PULSANTE X, Y, Z Non um’r:i
PULSANTEL R H-::m umﬁ

NOTA: Le funzioni dei puhqnt: pgir il gioco possano
essere riconfigurale. Premi Start durante il gioco per
richiamare il menu'del giocalére e seleziona
Controls [cqﬂiundd t}ﬂr;gnnmenu Options |opzioni).
Per Iduﬂug‘h‘ 'ig_:h a ;::-r.:gmu 113,

"'mmﬁﬁ’l‘s’

Keuzemen u’i :@v’;ﬂnmn
RTOETS @by,

ANALOGE
nm«% m‘;

. Om keuzes te markeren * Om
" de cursor te verplaatsen

Om noor het spelscherm terug

} te keren
5 A, C Om de gemarkeerde keuzes te
» kiezen
TOETS B Om keuzes te annuleren » Om
éen scherm terug te gaan
TOETS X, Y, Z MNiel van loepassing
TOETS L R Miet van loepassing

OPMERKING: De toetstuncties voor he! spel
kunnen desgewenst worden gewijzigd. Druk fijdens
het spelen op Start om het spelermenu te laten
verschijnen en kies in het submenu Oplions ({Opties)
de optie Controls (Bediening). Zie blz. 113 voor
bijzonderheden.
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STARTING the GAME

Insert Disc One to start the game. An opening movie
begins playing when you load Disc One. To skip the
movie, press Start. Following the movie, the Title
screen appears. Press Start from the Title screen to
bring up a menu prompting you to select NEW
GAME or CONTIMUE, Scroll through selections by
pressing =2, and press A or C to enter.

"F’"

ﬂ‘u L.
£

g’h,n j!

:"'-t.-_ =T :-"
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STARTEN DES SPIELS

Legen Sie Disc 1 ein, um dos Spiel zu starten, Nach
dem Einlegen von Disc 1 lault ein Einleitungshilm ab
Driickan Sie Start, um den Film zu (berspringen
MNach dem Film erscheint der Titelbildschirm. Driicken
Sie auf dem Titelbildschirm Start. In dem nun
erscheinenden Meni werden Sie aulgefordert,
entweder NEW GAME oder CONTINUE zu
wiahlen. Wahlen Sie die Menipunkte durch Dricken
von €= an und driicken Sie A oder C zur
Bestatigung der Wahl,

DEMARRAGE DU JEU

Introdulsez @ Bisc-One pour démarrer le jeu. Un film
d'intraduction cemmence lorsque vous chargez le
DisesOne)Pour sauter ce film, appuyez sur Start.
l'écranditre apparait aprés le film, Sur |'écranditre,
oppuyez sur Start pour afficher un menu vous
demandant de choisir NEW GAME (nouveau jeu)
au CONTINUE (pour reprendre un jeu souvegardé),
Parcourez les choix en appuyant sur €% gl
oppuyez sur A ou C pour en valider un.




INICIO DEL JUEGO

Inserte el disco uno para iniciar el juego. Al insertar
¢l disco uno empieza o reproducirse una imagen.
‘Presione el botén de inicio para omitir la imagen.
I,Tms la imagen aparece la pantalla del titulo.
‘Presione el botdn de inico desde lo pantalla del
titule para traer el mend que le indicard que
seleccione NEW GAME (juego nuevo) o
CONTINUE [contfinuar). Desplacese por las
selecciones presionando €=, y presione A o C
para introducir la seleccion deseado.

SPELEN

t spel te beginnen. Na het

disc 1 wordt het spel ingeleid door een

ie’Om deze animalie over te slaan,

piSiart. Na de animatie verschijnt hat

titelschierm. Druk op Start om vanuit het titelscherm

n menu te goan waarin je kunt kiezen il

GAME (Nieuw spel) of CONTINUE [Verder
en). Om de keuzemogelijkheden e doorlopen,

druk je op €2, Om jouw keuze te bevestigen, druk

je op A of C.

INIZIO DEL GIOCO

Inserisci il Disco Uno per iniziare il gioco. Quando
carichi il Disco Une comincia la riproduzione di un
filmato introduttivo. Per saltare il filmato, premi Start.
Dopo il ilmate appare la schermata del titalo. Premi
Start dalla schermata del titolo per richiamare un
menu che 1i suggerisce di selezionare NEW GAME
lgices nuove) o COMNTINUE (continuazione). Scorri
attraverso le selezioni premendo €2 ep aC
per immettere la selezione.

& f&_,
\v‘f’"
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New Game

When you select NEW GAME, the Name Entry
screen appears. Enter the name you want to use for
your game data files. Highlight characters by
pressing the D-Pad, and select by pressing A or C,
Press B to delete the last choracter entered. Select
END to finish entering your name.

MNOTE: The name you enter will appear in game
data screens, but will nol {Thﬂnge the hero's nome
[(Edge) in gomeplay story text.

de |l g
|.|I'|||
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New Game (Neues Spiel)

Wenn Sie NEW GAME withlen, erscheint der
MNamenseingabe-Bildschirm (Name Entry). Geben
sie den Mamen ein, den Sie Hir lhre Spieldateien
verwenden mochten, Heben Sie die Zeichen mit
Hilte des Steverkreuzes hervor und geben Sie sie
durch Driicken von A oder C ain. Driicken Sie B, um
das letzte eingegebene Zeichen zu l&schen. Wahlen
Sie END, um die Namenseingabe zu beenden,

HINWEIS: Der eingegebene Name erscheint nur
auf Spieldaten-Bildschirmen und ersetzhnicht den
Naman des Helden [Edge] im Text der
Spielhandlung

New Game (nouveau jeu)

L'écrap™Name Entry [introduction d'un nom)
opparait lorsque vous sélectionnez NEW GAME
|nouvegu jeu). Introduisez le nom que vous voulez
uliliser peurvos fichiers de données de jeu
Sélectionnez les caractéres en appuyant sur le
boutan D et validez en appuyoant sur A ou C
Appuyez sur B pour effacer le demier caractére
introduit. Choisissez END (fin) pour terminer
l'introduction de volre nom

REMARQUE : Le nom que vous introduisez
apparaitra sur les écrans de données de jeu mais ne
changera pas le nom du héros (Edge) dans le texte
de ['histoire.



New Game (juego nuevo)

Cuando seleccione NEW GAME [juego nuevo)

aparecerd la pantalla de introduccion del nombre.

Introduzca el nombre que desee utilizar para sus
I:r:hwm de datos del juego. Resalte los caracteres
pras!:::ncmdu el botén D, y seleccidnelos

ipmsmnnndu A o C. Presione B para borrar el dltimo
caracter introducido. Seleccione END para terminar

introducir su nombre.

OTA: El nombre que usted introduzca aparecerd
las pantallas de dotos del juego, pero el nombre
del héroe [Edge) en el texto de la historia del juego

o cambiara.

New Game (gioco nuovo)

Quando selezioni NEW GAME [gioce nuove),
appare la schermata di immissione del nome. Immeti
il nome che desideri usare per i tuoi file dei dati di
gioco. Evidenzia i coratteri premendo il pulsante-D e
seleziona premendo A o C. Premi B per cancellare
I'ullimo carattere immesso. Seleziona END (fine) per
terminare di immettere il nome.

MNOTA: |l nome immesso appare sulle schennﬁiiﬂpi
dati di gioco, ma non cambia il nome dell’ eroe
(Edge) nel testo della storia del gmcn .

New Game (Nieuw spel)

Wanneer ja, HEWEAME [Nieuw spel) kiest,
verschijnt het ﬂﬁrm Nome Entry [Naam invoeren).
Voer de noam in die je voor de bestanden met jouw

spelgegevens wilt gebruiken. Verplaats de markering
naar de gewenste letter door indrukken van de R-
toets. Beﬂsng jouw keuze door indrukken van A of
C. Omide laalst ingevoerde letter te wissen, druk je
op,B. Als je klaar bent met het invoeren van jouw
naem, kies i je END (Einde).

OPMERKING: De door jou ingevoerde naam
yerschijnt op de schermen met spelgegevens. De
naam van de held [Edge) blijft in het verhaal echter

onveranderd.
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Continue

To continue a previously saved game, select
CONTIMUE trom the Title screen manu. A screen
displaying the currently available memory media
oppears. Select to load dota from the internal RAM
ar a Backup™ memary cartridge (if you have one
inserted). The Backup memory corfridge is sold
separately.

Alter you select o memory type, the availoble dato
files are dlsplﬂyed. Prass T¥ to htgh“ght a file
name, and A or C lo select the highlighted file.

See page 40 for details on saving game data
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Continve (Fortsetzung)
Wahlen Sie CONTINUE auf dem

Titelbildschirmmend, um ein vorher gespeichertes
Spiel fortzusetzen, Darauthin erscheint ein
Bildschirm, der die gegenwartg verﬁigb—man
Speichermedien anzeigt. Daten kénnen entweder
vom internen RAM oder von einer Backup'™ -
Cartridge [falls eingesetzt) geladen werden Die
Backup-Cariridge ist getrennt erhéltlich.

Nachdem Sie das Speichermedium gewiahlt hobany
werden die verfigbaren Dateien ggezeigt. Diicken
Sie T ¥, um einen Dateinamen hervorzuheben und
driicken Sie anschlieflend A edepC zur Bestatigung
der Wahl,

Einzelheiten zum Speithern voRiSpieldaten linden
Sie auf Seite 40.

Continue (pour reprendre un jeu
sauvegards)

Pour mprar%:l;& un jeu muu&gnrdé, selectionnez
COMNIINUE sur le menu d'écranditre. Un écran
affichantle support de mémoire actuellement

dispanible apparait. Choisissez le chargement des
données depuis la RAM inferne ou une mémaoire

cartouche Backup™ (s vous en avez introduit unel).

Les mémoires cartouches Bockup sont vendues
séparement.

Lorsque vous avez choisi un type de mémoire, les
fichiers de données disponibles sont affichés
Appuyez sur T ¥ pour sélectionner un nom de
fichier et sur A ou C pour valider le fichier
selectionné.

Voyez page 40 pour plus d'informations sur la
sauvegarde de données de jeu.



nue (continuar)

Para continuar con un juego previamente
slmacenado, seleccione CONTINUE (continuar] en
ol mend de la pontalla del titulo. Aparece una
pantalla que visualizo el medio de memoria
wciualmente disponible. Seleccione lo carga de
daotos desde la RAM interna o desde un cartucho de
memoria Backup™ (sl fiene uno insertado). El
gartucho de memoria Backup se vende por
eparado,

spués de seleccionar un lipo de memoria se
visualizan los archives de datos disponibles,
Presione T ¥ para resaltar un nombre de archivo, y
A o C pora seleccionar el archivo resaltado.

Consulte la pagina 41 para tener detalles de como
glmacenar datos del juego.

Continue (continuazione) len)

n eerder bewaard spel,
: de optie CONTINUE
AEr verschijnt dan een scherm mat het
sgenwaaruit je op dat moment kunt
nt de gegevens laden vanuit het interne
ugen of vanuit een Backup™-
cassefte (indien er één is geploatst). De
?(ltup‘ ".geheugencassette is los verkrijgbaaor.

o

dat je het soort geheugen hebt gekozen,
rschijnen de gegevensbestanden waaruif je kunt
iezen. Om de markering noar de gewenste
bestandsnaam te verplaatsen, druk je op T 4. Om
je keuze te bevestigen, druk je op A of C.

Zie blz. 41 voor bijzonderheden over het bewaren
van spelgegevens.

Per continuare una parfita salvata precedentemente,
seleziona CONTINUE (continvazione| dal menu
della schermota del titolo. Appare una schermata
che visvalizza i dispositivi di memoria attualmente
disponibili. Seleziona di caricare i dati dalla RAM
interna o da una cartuccia di memoria di Backup™
|se ce n'é una inserita). La cartuccia di memoria di
Backup & venduta separatamente.

visualizzati i file di dati disponibili, Pr
evidenziare un nome di file e A o C
il file evidenziato. &

Per i dettagli sul modo di sal i gioco vedi
o pagina 41. _
; :
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GAME STRUCTURE

Together with his dragon mount, Edge has vowed to
pursue the Craymen forces lo avenge the death of
his mentor and discover the secrets of Azel. The story
unfolds in the different modes described below. Refer
to the seclions regarding each made for details on
interactions within the mode, and switching between

modes.

At a certain point in the progress of the story, a
gome tutorial appears. The tutorials contain
information and exomples of the Batile and Dragon
Type Select systems. Highlight items in the tutorial
menu by pressing T ¥, and press A or C to select
and view.
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SPIELAUFBAU

Zusammen mit seinem Reiftier, dem Drachen, hat
Edge geschworen, die Sireitkrifte der Craymen zu
verfolgen, um den Tod seines Mentors zu rachen und
die Geheimnisse von Azel zu liften. Die Geschichte
spielt sich in den unten beschriebenen verschiedenen
Modi ab. Einzelheiten beziiglich der Interaktionen
innerhalb jedes Modus und der Umschaltung
zwischen den Modi finden Sie in den belrﬂhﬁdﬁn
Abschnitten fir jeden Modus.

An einem bestimmten Punkt im Verlauf dlar Hﬂﬁdl,ung
erscheint eine Spielanleitung. Die .ﬁnlﬂhm& enthalt
Informationen und Beispiele zu den Komphignd =
Drachentyp-Auswahlsystemen. Heben Sie die
Eintrage im Anleitungsmeni durch Driicken von T &
hervor und driicken Sie A oder C zum Auswéhlen

und Betrachten von Eintragen.

STRUCIURE EU JEU
Edge, u‘lﬂﬁ%ﬁur%ﬁmgnn o juré de se lancer 4 la

poursuite da:‘hrc&f Craymen pour venger la mort
de sonimentor et découvrir les secrets d'Azel.
*histoire se.déroule selon les différents modes

décrits ci-dessous. Reporfez-vous aux secfions

nmncgg".nnl chogue mode pour plus d'informations
sur les interactions dans un mode et le passage d'un
mode & un aulre.

A un certain point de ['histoire, un guide d'initiation

«nppnmit. Ces guides contiennent des informations &t

des exemples des systéemes Battle (combat] et
Dragon Type Select [sélection de type de dragon).
Sélectionnez des éléments sur le menu du guide en
appuyant sur T & et appuyez sur A ou C pour les
valider et les voir,




ESTRUCTURA DEL JUEGO

Junto con su dragon, Edge ha jurado perseguir a los
fuerzas de los Craymen para vengar lo muerte de su
menlor y descubrir los secretos de Azel. La historia
se revela siguiendo los modos diferentes descritos
abajo. Consulte las secciones relocionadas con
cada modo para tener detolles de las interacciones
del modo, y la conmutacién entre modos.

En cierto punio de la historia aparece una
introduceién del juego. Las introducciones contienan
informacion y ejemplos de los sistemos de seleccién
del tipo de batalla y dragén. Resalte los objetos del
ment de introduccion presionando T ¥, y presione
A o C para seleccionar y ver,

STRUTTURA DEL GIOCO

Insieme al suo drago come cavalcatura, Edge ha
giurato di dare la caccia alle forze dei Craymen per
vendicare la morte della sua guida e scoprire i
segrefi di Azel. La storia si svolge nelle diverse

entro la modalita e sul modo di cambiore le
modalita consulta le sezioni riguardanti ciascupa
modalita. o

Ad un certo punto nel corsa della storia %ﬁﬂiﬁin le..
on

istruzioni del gioco. le istruzioni ca 1gorn e
informazioni e gli esempi del combatiimento e'dei
sistemi di selezione del fipo di d‘@p Evidenziale
voci nel menu delle |51'ruzu:ani premendo T de
premi A o C per mlnzrq&urﬂ e vedere,

kan o
modalita descritte solto. Per i dettagli sulle interazioni |
" beschreven. Roadpleeg

opnauw !MH HET SPEL

Edge hm&# do ‘samen met zijn draak de
Craymen fe olgen zodat hij de dood van zijn
lﬂﬂrrng_gslﬂr kan wrakan en het mysterie van Azel

. Het verhoal ontvouwt zich in de
verschillende mndn die hieronder worden

het hooldstuk over de
betreffende modus voor bijzonderheden over de

shandelingen binnen de modus, en aver het
“overschakelen van de ene naar de andere modus.

Op een bepaald punt in het verhaal verschijnt er een
korte handleiding voor het spel. Doarin vind je
informatie en voorbeelden van de soorten gevechien
en draken waaruit je kunt kiezen. Om de markering
te verploatsen naar het gewenste onderdeel van de
handleiding, druk je op T ¥. Om jouw keuze te
bavestigen en te bekijken, druk je op A of C.
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| WORLD MAP

The Warld Map shows the currently available
destinations. As the slory progresses, more
destinations appear. See page 38 for detoils on
displaying and moving within the World Map

2 WALK

This field type is displayed in towns, caravans and
camps, etc. while Edge is on foot. In this mode, Edge
con hold conversations, buy items from shops and
axplore other areas of interest. Sea the section
beginning on page 44 tor details on Walk mode.

i FLIGHT

This field is displayed when Edge is exploring areas
while riding his drogon, See pages 50-54 for
information on Flight mode

4 BATTLE

When Edge encounters an enemy in Flying mode,
the game aulomaticolly shilts into Baltle mode. The
game stays in this mode unfil the end of the fight, See
the section beginning on page 62 for details on
Baltle mode functions and controls.

| WORLD MAP (WELTKARTE)

Die Weltkarte zeigt die gegenwartig vertigbaren
Reiseziele an. Im weiteren Veraout der Hund|ung
erscheinen weitere Reiseziele. Einzelheiten dariiber,
wie man die Weltkarte anzeigt und sich daraul
beweql, finden Sie aul Seite 38

2 WALK (GEHEN)

Dieser Feldtyp wird in Stadten, Karawanen und
Lagern usw. angezeigt, wahrend Edge zu Full gehi
In diesem Modus kann Edge Gespréiche fiihrén,
Gegenstéinde in Laden koufen und andere
wissenswerte Bereiche erforschen. Einzelhelemadm
Gehmodus finden Sie in dem Abschnilf, der auf Seite
44 beginnt.

3 FLIGHT (FLUG)

Dieser Feldtyp wird angezeigt, wann Edge Gebiete
von seinem fHiegenden Prachen auserforscht,
Informationen 20m Flugmodusfinden Sie auf den
Seiten 50-54

4 BATTLE (KAMPF)

Wenn Edge im Flugmodug aut einen Gegner trifft,
schaltet das Spisliautomatisch in den Kamplmodus
Dieser Modus bleibtbis zum Ende des Kamples
erhalten Einzelheiten zu den Funktionen und
Eedﬁﬂungsgmmen’ren des Kﬂmpfmﬂdus finden Sie in
dem Absehnitt, der aut Seite 62 heginn'f

»ii

N 3
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| 'WORLD MAP (carte du monde)

World Map indigue les destinations actuellement
disponibles A mesuradue |'histoire progresse,
d'ouireg destinafiens’ apparaissent. Voyez poge 38
pour plusid informations sur 'affichage et le
deplocement®lr la carfe du monde

2 WALK (marche)

Ce type de zone affiche des villes, caravanes s
campements, elc. pendant qu'Edge est & pied. Dans
ce mode, Edge peut parler, acheter des objets dans
des magasing et explorer d'autres secteurs d'intérét.
Vayez la section commencant page 44 pour plus
d'informations sur le mode Walk

3 FLIGHT (veol)

Cette zone est affichée lorsqu'Edge explore des
régions monté sur son dragon. Voyez pages 50-54
pour plus d'informations sur le mode Flight.

4 BATTLE (combat)

Lorsqu'Edge rencontre un ennemi en mode Flight, le
jeu passe automatiquement au mode Batfle, Le jeu
reste dans ce mode jusqu'd la fin du combat. Voyez
lo section commencont page 62 pour plus
d'informations sur les fonctions et les commandes du
mode Battle.

4




1 WORLD MAP (MAPA DEL MUNDO)

mapa del munde muestra los destines actualmente
disponibles. Al avanzor lo historia aparecen mas
destinos. Consulte la pagina 39 para tener detalles
\de la visualizacidn y el movimiento dentro del mapa

del mundo.
2 WALK (CAMINAR)

fste lipo de campo se visualizo en ciudades,
aravanas, campamentos, etc., cuando Edge va
andando. En este modo, Edge puede mantener
Eonversaciones, comprar objetos en tiendas y
axplorar ofros puntos de interés. Consulte la seccidn
que empieza en la pagina 45 para tener detalles

fel modo Caminar.

3 FLIGHT (VUELO)

file campo se visualiza cuando Edge estd
explarando dreas montade en su dragdn. Consulte
los paginas 51-55 para tener informacion del
nodo Vuelo.

BATTLE (BATALLA)

Cuando Edge encuentre un enemigo en el modo
Vuelo, el juego cambio automdticamente al modo
Balalla. El juego se mantiene en este modo hasta e
final de la lucha. Consulte la seccién que empieza
n lo pagina 63 para fener detalles de los confoles

 funciones del modo Batalla. a A

N
)

1 WORLD MAP (MAPPA DEL MONDO)

Lo moppa del mondo mosira le destinazion
attualmente disponibili. Quando la storia continug,
appaiono alire destinazioni. Vedi o pagina 39 per i
dettagli sul mado di visualizzare e di spostarti
all'interno della mappa del mondo.

2 WALK tmmmnu}

Questo tipo di campo e visualizzalo in cittg,
carovane e accompamenti, ecc. mentre Edge a;é
piedi. In questa modalita Edge pud fare
conversazione, comprare oggefti nei nﬂgﬂﬂ?’%
esplorare alire zone interessanti. Per | sul g&‘
modalits di camminata ved| 1n :uz,tqu c

a pagina 435,
i e

3 FLIGHT (VOLO)
Questo campo & visualizzote quﬁ Edga sta

esplorando le 26ne caval drago. Per le
informaziani sulla m;i:: ia di valo vedi alle pagine

51-55.
HM\%EHT'D]

mrnﬁlu

4 BATTLE [
Guandq—ﬁdg& ingentra un nemico nella modalita di
volo, il sm:gkpmsﬁlnulnmﬂhcnmenla olla modalita
di com nte. |l gioco resta in questa madalite
fino & termine- del combattimento. Per i deftagli sulle
i;qn:mm @ sui comandi della modalita di
combaltimento vedi la sezione che comincia o

. Fo=-
L pagno ad,

.

i =

1) WORLD MAP (WERELDKAARTMODUS)
Op de wereldkoari zie je de bestemmingen waaruit
kiezen. Noarmate het verhoal

|e op

zich ikkell, guﬁllnan er steads meer
bestemn blz. 3% voor bijzonderheden
over wee en verplaatsing binnen de
.!garutdk r.

(LOOPMODUS)
Dit veld zie je in dorpen, karavanen en kampen
efz, wanneer Edge zich te voet voortheweegt. In
wdeze modus kan Edge gesprekken voeren,
vyoorwerpen uit winkels kopen en andere
interessante gebieden verkennen. Voor

bijzonderheden over de loopmadus, zie het
hoofdstuk dat op blz. 45 begint.

'3 FLIGHT (VLIEGMODUS)
Dit veld zie je wanneer Edge op zijn drack zit. Zie
blz. 51-55 voor informatie over de vliegmodus.

4 BATTLE (GEVECHTSMODUS)

Wanneer Edge in de vliegmodus een vijand
tegenkomt, wordt er automalisch overgeschakeld
noar de gevechtsmodus, die geactiveerd blijit ioidal
het gevecht voorbij is. Voor bijzonderheden over de
functies en bediening van de gevechtsmodus, zie het
hooldstuk dat op blz. 63 begint.
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WORLD MAP

To access the World map from within a Walk or
Flight Moda field, press Start to display the Player
Menu (see pages BB-90)} and select the map icon.
Select YES when prompted to switch to World Map
mode. [Be warned, there are some areas from which
it is impossible to occess the Warld Map. |

You con also access World Mop mode by crossing
the boundary of the field Edge is exploring. 'When
prompted, select to switch to World Map mode, or
lo return to the current field and mode. In some
fields, a third prompt appears, allewing you ta opt to
wail until the following moming (or evening).

Important changes can take place over the course of
a day — be sure to visit areas both by day and night,

WORLD MAP (WELTKARTE)

Um die Weltkarte von einem Feld im Geh- oder
Flugmedus aus aufzurufen, driicken Sie Start, um das
Spielermeni (Player Menu) anzuzeigen [siche Seilen b
B8-920) und wihlen Sie das landkartensymbel. .ﬁufl;i 1:'|n o F
Weéhlen Sie YES, wenn Sie aufgefordert werden, a er le Player Menu Irnﬂ-nu poue) imr: 7 pﬂgﬂ*
den Weltkartenmodus (Warld Map) umzuschalten, waﬁ_ Jo! :.alemnn::; s riflahim & mﬁm?{
[Auvtgepallt, es gitt ein poar Gebiete, von de Fﬂumf - éd H,Tu :P' [Aﬂ;:ﬂm' |
die Weltkarte nicht oufgerufen werden kann ;ﬂ ipGeinte G utetan U G GIE A 00
epuis cerfaines zones),

Du kannst den Weltkartenmadus (WerldiMap| aue : ; .
akfivieren, indem Sie die Grenze des, das YSU3 pIUVez SUsy SBcecer oy mu::lu!r Yord oS
Edge gerade erforscht, iiberschreitest’ 5 Fr?nchuﬂunr lo h}'ﬂ_ﬂ& du secteur qu'Edge est en Ira
auvfgefordert werden, wanle, o Sie zum L d'explorer. Choisissez le mode World Map ou
Wl g ["H";'ml 4 1 " . revenez au secteur el mode actuels a invite. Dnr}i

cerlains secteurs, une froisieme invite opparait,
permettant d'opter d’attendre jusqu’auv matin sui
[ou sair). Des changements importants peuvent se
produire au cours d'une journée — visitez toujours
des zones de jour el de nuit.

oder zum gegenwarfi
zurﬁckkehrﬁ wollen.
aine dritte

ie Moglichkeit gibt,
ar Abend)] zu warten.

Im Laufe sines Ta en bedeutende
Verande n eintrafen — besuchen Sie daher
Gehjete so bei Tag als auch bei Nacht.
G
-
i 4 -



VORLD MAP (MAPA DEL
AUNDO)

yra acceder ol mopa del mundo desde un compe
)l modo Caminar o Vuelo, presione el botén de
icio pora visualizar el mend del jugador (consulte

ione YES [si) cuando se le indique el cambio
odo Mapa del Munde. (Tenga en cuenta que

y algunas areas desde las que resulia imposible
iceder ol mapa del mundo.

imbién podrd acceder al modo Mapa del Mundo
uzando la frontera del campo que Edge esté
tplorando. Cuando se le indigque seleccione
imbiar al modo Mapa del Mundo, o volver al
pdo y compo octual. En algunos compos, aparece
ha tercera indicacion, permitiendole optar por
gperar hasta la mafiana (o tarde] siguiente,

urante el curso de un dia pueden ocurrir cambios
iportantes, asegurese de visitar dreas durante el

io y la noche

§ paginos B9-91) y seleccione el icono del mapa.

WORLD MAP (MAPPA DEL
MONDO)

Per accedere alla mappa del mondo dall‘interno del
campo dello modalita di camminata o di volo, premi

Start per visualizzare il menu del giocatore (vedi alle

pagine 89-91) e seleziona l'icona della mappa.
Seleziona YES quando fi viene suggerito di poassare

alla modalita della mappa del monde, (Sei avverfito,

ci sono delle zone da cui & impossibile ::::cafm W,
alla mappa del moende.)
Sy

Puoi anche accedere alla modalito dellaime p-n
mondeo attraversando il copline del mpo’

sta esplorando. Quando 1 viene sugger
di passare alla madalita della %n ndo,
oppure di ritornare al campe e allaimodalita attuali.
In alecuni compi@ppare un t&rzﬂ_ 5ug@?lmanln che i
consente di oplare per |:| re ﬂnﬂ al mattine
seguente (o sera), Possano ogcadere importanti
cambiamenti nel ¢ carso ﬁﬂlﬂ giornata; assicurah di
visitare le mneﬂg di giorfo che di notte,

i

WORLD MAP.
(wmg;@ RTMODUS)

Om va #ﬂnﬁd in de loopmodus of vliegmodus
tﬂe‘gg erkrijgen tot de weraldkaort, druk je op
Start om he ermenu (zie blz. B9-91) te laten

i rschijn in. Daar kies ie het pictogram van de
Wﬂ. Wanneer je wordt gevraoad of je will
overschakelen noar de wereldkoartmedus, kies je
YES (Ja). (Houd er rekening mee dat je vanuil
_bepaalde gebieden geen toegang tot de
w‘hrddl:uuﬂ kunt verkrijgen.)

;Fu kunt ook toegang verkrijgen tol de wereldkaar!
, 58 zmn‘u‘ door de grens van het gebied te overschrijden dat

Edge op dat moment aan het verkennen is. Wanneer
je wilt terugkeren naar de wereldkoartmadus, of
wanneer je will terugkeren naar het veld en de
modus die op dat moment geactiveerd zijn. Bij
sommige velden heb je nog een derde mogelijkheid,
en wel om tot de vﬂ!gﬂnd& ochtend lnF qurﬂ le
wachten. In de loop van één dag kunnen ar namelijk
belangrijke veranderingen plaotsvinden. Zorg dus
dot je de gebieden zowel overdag ols's nachis

bezoek!,
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Within the World Map

1 Onee in World Map mode, highlight fields by
pressing the D-Pad to position the cursor over the
desired destination icon. The name of the highlighted
hield appears. Press A or C to enter the highlighted
field. The game aulomatically switches to Walk o
Flight mode, depending on the field selected,

2! During the course of Edge's adventure, the
current positions of the Imperial forces and the
Craymen rebels appear displayed on the World
Map as they vie for dominance. Press X to display
the Craymen position, or Y to show the Imperial
torce.

3 CRAYMEN
4 EMPIRE

j8

Innerhalb der Weltkarte

1) Wenn Sie sich im Weltkartenmodus befinden,
heben Sie Felder mit Hille des Steverkreuzes hervor,
indem Sie den Cursor zum Symbaol des gewiinschien
Reiseziels bewegen. Darauthin erscheint der Name
des hervorgehobenen Feldes. Driicken Sie A oder G,

um das hervorgehobene Feld ouszuwahlen. Je nachl

dem gewdahlten Feld schaltet dus Spiel cutomatisch
auf Geh- oder Flugmodus um £

2/ Im Verlaut von Edges Abenteuar wealden die
aktuellen Positionan der dI'I'1Fl-ErF:IF,I|EI'I .S:IreT'Phtd're Jﬂ‘d
der Craymen-Rebellen auf der %ﬂu[{e ':tﬂgﬂ'?'f.'lgt
withrend sie um die Vigrherrschils l:um;ﬂm- Dru;haeu
Sie X, um die Posifion der gmymm anzuzeigen oder
Y, um die imperialen S miﬂi’ﬂﬂe zu 2Bigen

3 CRAYMEN | ,
4 EMPIRE

)

“Aom d!- la, zone sélactionnée apparail. Appuyez sufl

s8len o zone que vous avez choisie

Sur la carte du monde

1 Uniiigur en mode World Map, sélectionnez des
zofes en Elppw_.rﬂ!ﬂ sut le bouten D pour positionna
le f.'::l.'l{iE‘ur 5u]'| icone de la destinalion dasirée. Le

A 00.C pour passer dans la zone sélectionnée. |e
jeu Ftlﬁ.'.e outomatiquement au mode Walk ou Flig

2 Au cours des avenlures de notre héros, les
pasitions actuelles des forces impériales et des
rebelles Craymen luttant pour dominer le monde
sont affichées sur la carte du monde. Appuyez surf
paour afficher la position des Craymen ou sur Y pe
celle des farces impériales

i CRAYMEN
4/ EMPIRE

.
(.



> del mapa del mundo All'interno della mappa del mondo Binnen de art

Una vez que esté en el modo Mapa del Mundo, 1’ Quando sei nello modalita della moppo del e in‘tle wereldkaartmodus zil,
alte los campos presionando el botén D para mando, evidenzia i compi premendo il pulsante-D . veldens

jer el cursor encima del icono de desfino per posizionare il cursere sull'icona della toets om de 2 verploatsen noar het pictogram
gado. Aparece el nombre del compo resaltado.  destinazione desiderata. Appare il nome del campo je.gewanste bestemming. De noam van het
ione A o C para enirar en el campo resaltado. evidenziato. Premi A o C per immehere il campo de veld verschijnt. Druk op A of C om het
Yego cambio automdticomente ol modo Caminar  evidenziato, Il gioco passe cutomaticamente allo : ge veld binnen te gaan. Er wordt don
fuelo, dependiendo del compo seleccionado. modalitd di comminata o di volo, secondo il campo  oulompliseh overgeschakeld noor de loopmodus of
selezionato, dﬂ uliug medus, al noor gelang het gekozen veld.

iDurante lo aventuro de Edge, las posiciones 2
joles de las fuerzos impericles y los rebeldes 2! Durante il corso dell'avventura di Edge, |4
symen aparecen en el mapa del mundo segin se  posizioni attuali delle forze armate imperiali &4
sutan la supremacia. Presione X para visualizar la  ribelli Craymen oppoiono visualizzaotey
sicion de los Craymen, o Y para mostrar las del mondo quanda rivaleggiono

ns imperiales. Premi X per visualizzare lo ¢
Y per mostrare le forze arm
'EL IMPERIO f-i.- CRAYMEN @
4 IMPERO

f\
P

' Tijdens de avonturen van Edge worden de

ele pasities van de keizerlijke strijdmacht en de
nymen-rebellen op de wereldkaart congegeven
terwijl ze met elkaar om de heerschappij wedijveren.
Om de positie van de Craymen te zien, druk je op X.
Om de keizerlijke sirijdmacht te zien, druk je op Y.

3 CRAYMEN
4 KEIZERRUJK
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GAME DATA

Game dota can be saved in Walk mode b':,r entering
a camp and seleching the tent with the Lock-On target
sight (see page 44). In Flight mode, data can be
saved by accessing a Save Monaolith [see page 60).
Alter locking onto and selecting one of these objects,
press A or C to bring up the Game Doto Media
Select screen, or B to cancel.

' Media Select

When you opt to save game dala, the Media Select
screen appears, showing icons for the backup
mamaory media currently available. Highlight a
memory type by pressing T4, and press Aor C 1o

alact

T g

SPIELDATEN

Sie kénnen Spieldaten im Gehmodus [Walk)
speichern, indem Sie ein Lager betreten und das Zell
mit dem Aufschaltvisier anwahlen (siehe Seite 44)

Im Flugmodus (Flight) kénnen Daten durch Anwahlen
eines Speichermonaclithen gespeichert werden (siehe
Seite 60). Machdem sines dieser Objekte anvisiert
und angewdhlt wurde, driicken Sie A oder C, um
den Spieldaten-Speichermedienwahl-Bildsehimm
(Gome Data Media Select] autzurufengder B, um
den Vorgang abzubrechen,

1 Media Select t#ai:hemaﬁmﬂuﬁﬂ

Wenn Sie sich fir die Speicherung von Spieldaten
entscheiden, erscheint der Speichermedienwahl
Bildschirm [Media Select), der Symbole fir die
gegenwarlig verfigbaren Bockup-Speichermedien
anzeigl. Heben Sie das gewlinschte
Speichermeditmigdurch Ogiscken von T & hervor und
driicken Sie onschlieBend A oder C zur Eingabe der
Wahl,

page 60). Aprés avoir calé votre viseur sur un da

DONNEES DU JEU #

Les dﬂfmiﬁs dUjeu peuvent éire sauvegardées en i
mode wl:llihi_ﬂﬁ entrant dans un compement elen
selagfionnant la tente avec le viseur Lock-On {calaght
sur la'eible) [voyez page 44). En mode Flight, les

données peuven! &ire sauvegardées en accédant &
un Save Menclith [monolithe de sauvegarde) (v

iy

ces cbijets et I'avoir sélectionng, appuyez sur A o
pour afficher I'écron Game Data Media Select

|sélection de support de données de jeu) ou sur B
pour annuler. i

1 Media Select (sélection du support)

Lorsque vous choisissez de sauvegarder les donn
du jeu, I'écran Media Select (sélection du support)
apparail, affichant les icénes pour le support de
mémeire de sauvegarde actuellement disponible:
Selectionnez un type de mémoite en appuyant suf
T 4 et appuyez sur A ou C pour le valider




ATOS DEL JUEGO

o5 datos del juego pueden almacenarse en el
nodo Caminar entrando en un campamento y
gleccionando la tienda con el alza del objetivo de
pealizacion y seguimiento automatico (consulte la
pagina 45). En el modo Vuelo, los datos pueden
tlmacenarse accediende a un monolito de
simacenamiento [consulte la pagina &61), Después
e localizar, seguir automalicamente y seleccionar
o de esfos objelos, presione A o C para fraer la

§ B para cancelar,
| Media Select (seleccion de medios)

tuondo opte por almacenar datos del juego
parecerd la pantolle de seleccién de medios,
nostrando iconos para los medios de memoria de
ioteccion actualmente disponibles. Resalte un fipo
de memoria presionando T ¥, y presione A o C
hara seleccionarlo.

antalla de seleccion de medios de datos del juego,

DATI DI GIOCO

| dati di gioco passono essere salvati nella modalita
di camminata entrande in un accampamento e
selezionando la tenda con il mirine di bersaglic
puntato (vedi a pagina 45). Nella modalita di volo i
dati possono essere salvali accedendo ad un
monolito di salvalaggio (vedi a pagine 61). Dopo
aver puniato e selezionato uno di questi -::b‘uartivi
premi A o C per richiamare lo schermata di 0
selezione dei dispositivi per i doti di gioco ﬁppurﬂgﬂ
per annullare. -

1 Media Select (selezione dtl

Quando opti di salvare i me i gﬁ%% (M

.'.chafmulu dl mlezr:mu dm d itivi ando le
-hq.t‘ﬁw
attualmente disponibili. ’fwdgﬂm unfipo di memaria
premendo T e premﬂ*ﬂ C per selezionare.

srsmsq;vm;

In de log us en de spelgegevens worden
bewaard door'e mp binnen te gaan en met het
achte ingsﬁﬁﬂr (zie blz. 45) de gewenste tent fe

Iwmﬂn nde vliegmodus kunnen de gegevens

worden bewaard door een bewaarmonoliet (zie blz.

hmg&n te gaan. Madat je met het

lgingsvizier één van deze doelen heb!
qlmzﬂn druk je op A of C om het scherm Media
Sﬂect [Mediumkeuze) te laten verschijnen. Hier kun
je het medium kiezen waarmee je de spelgegevens
v‘nh bewaren. In plaats daarvan kun je ook op B

Vdrukken om geen keuze te maken.

1 Media Select (Mediumkeuze)

Wanneer je kiest om spalgegevens le bewaren,
varschijnt het scherm Media Select (Mediumkeuze),
met daarop pictogrammen van de
reservegeheugens die op dat moment beschikbaar
zijn. Verplaats de markering noar het gewenste
geheugen door indrukken van P ¥ en bevestig jouw
keuze door indrukken van A of C.
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2 Data Location

Alter you select a mamaory type, the Data Location
sCre|n gppears, Selact a file to overwrite, or an
empty localion lo creale o new data lile. When you
select to overwrite an old dala file, o confirmation
message appears, Press A or C to confirm, or B 1o
cancel

3 Goame Over

In the event that you lose a fight in Battle mode, the
game ends and the Game Over screen appears.
Select CONTINUE from the Game Over screen to
access game dota files, and continue the game from
the last saved location

42

2 Data Location (Speicherplatz)

Machdem Sie das Speichermedium ausgewéhlil
haben, erschaint der Speicherplatz-Bildschirm (Data
location). Wahlen Sie eine Datei zum
Uberschreiben, oder einen leeran Platz zum Erstellen
einer neven Datei aus. Wenn Sie sich Fir das
Uberschreiben einer alten Datei entscheiden,
erscheint eine Bestdligungsmeldung. Driicken Sie A
oder C zum Bestatigen oder B zum Abbrechén

3 Game Over (Spiel-Ende)

Falls Sie einen Kampl im Kampfmadus verlieren, i
das Spiel zu Ende und der Spiel-EndaBildschirm
[Game Over] erscheint Auf diesem Bildsehirm
kdnnen Sie CONTINUE wahlen, tmuouf
Spieldateien zuzugreiten undidas Spiel vom letzten
gespeicheren Ort ats forzusetzan

2/ Data Location (emplacement des
données)

lorsgue veUs avaz thoisi un type de mémoire,
I'écran Datalocation [emplacement des donnéas)
apparait, Choisissez un fichier pour y superposer les
donnges ou un emplacement vide pour créer un
nouveau fichier de données. Si vous choisissez de
superposer les données sur un ancien fichier, un
messoge de confirmation apparait, Appuyez sur A
ou C pour confirmer ou sur B pour annuler

3 Game Over (fin du jeu) i

Si vous perdez une batoille en mode Baftle, le jeu S8l
termine et l'écran Game Over (fin du jeu) opporail.
Choisissez CONTINUE sur I'écran Game Over polls
acceder aux hichiers de données du jeu et rEprendf‘;
le jev & portir de o derniére sauvegorde




'2) Data Location (posizione dei dati)

Dopo aver selezionato un fipo di memaria, appare
la schermata della posizione dei datl. Seleziona un
file per sovrascrivere o una posizione vuota per
creare un nuovo file di dati. Quande selezioni di
sovrascrivere un vecchio file di dafi, appaore un

3 Location (ubicacion de datos)

wspués de seleccionar un tipo de memoria
parecerd lo pantalla de ubicacion de datos.
fleccione un archivo para escribir sobre €, o una
cacion vacia para crear un archive de datos
svo. Cuando seleccione escribir sobre un archive
b dalos viejos aparecerd un mensaje de
anfirmacion. Presione A o C para confirmar, o B
ara concelar.

" iﬂumn Over (fin del Juego)

h &l coso de perder una pelea en el modo Balallg,
juego termina y aparece lo pantalla de fin del
lego. Seleccione CONTINUE (conlinuar) desde la
antalla de fin del juego para acceder a los del gioco per accedere ai file
ichivos de datos del juego, y continde jugando continuare il gioco dall'ultima po
esde lo dlima posicién almacenada, & {

oppure B per annullare.

Mel caso in cui perdessi un combattimento n%‘_ ;
modalita di combattimento, il gioco finisce ed
appare la schermata di fine del gioga.
CONTIMNUE [conlinvazione] dalla’st

il ._:..:ZT._.. na

messaggio di conferma. Premi A o C per canfermare

3 Game Over (fine del gioco) !"%

v 4

eigen hebt gekozen, verschijnt het

. ation (Gegevenslocatie). Kies een
dot je wilt averschrijven of kies een vrije

@ voor het sonmaken van een nieuw

gegevensbestand. Wanneer je ervoor kiest om een
u svensbestand te overschrijven, word je

qe ad om jouw keuze te bevestigen. Druk op A

E‘E om jouw keuze fe bevestigen, of druk op B om

geen keuze te maken.

J"? Game Over (Spel voorbij)

anneer je in de gevechtsmodus een gavecht

fine™" verliest, is het spel voorbij eén verschijnt het scherm

Game Over (Spel voorbij). Om verder e spelen met
een eerder bewaard spel, kies je op het scharm
Game Over |Spel veorbij| de optie CONTINUE
(Verder spelen). Je speelt dan verder vanal het punt
waarop je eerder met het bewoarde spel was
opgehouden.
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WALK

(1) When Edge explores towns, caravans and other
areas on fool, the game is in Walk mode. Press the
D-Pad to move Edge around the screen. Press ond
hold B while moving to run. See page 18 for a listing
of all the button functions in Walk mode.

2) Lock-On Target System

The Lock-On target system lats Edge investigate and
interact with his surroundings. Press A or C o enter
Lock-COn mode. In Walk mode, the Lock-On cursor
does not automaticolly appear over the nearest
available target object. Press the D-Pad to move the
cursor around the screen. When the cursor passes
aver a farget abject [or person), @ message reading
FAR or NEAR appears next to the cursor, indicating
Edge s distance from the object. Soma objects can
only be thoroughly examined from a NEAR distance,
while a FAR distance may allow Edge to eavesdrop
on conversations undetected.
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WALK (GEHEN)

1) Wenn Edge Stadte, Karawanen und andere
Gebiete zu Ful erforscht, belindet sich das Spiel im

Gehmodus (Walk]. Bewegen Sie Edge mit Hilfe des

Steverkreuzes iiber den Bildschirm, Halten Sie B
withrend der Bewegung gedriickt, um zu laufen. Alle
Tastenfunktionen im Gehmodus (Walk) sind uuF Seite
|8 nu[gﬂ'hsfﬂl i

2 Aufschalt-Zielsystem Y

Das Aufschalt-Zielsystem erméglic es a‘ga. muh#.-
Umgebung zu untersuchen und mit ihe J p
interagieren. Driicken Sie A uﬁ% um den -
Aulschaltmodus zu t:llu'wmw Im %‘Tﬁus [WﬂlH
erscheint der Auf&chﬂlt:ursﬂf,ﬁ:hf aglomatisch Uber
dem nachsten vorharidenen Zielobjekt. Bewegen Sie
den Cursor mit Hilfe:des Steverkreuzes Gber den
Bildschirm. Wenin der Cursop'iiber ein Zielobjekt
(oder eine Person) bewet wird, erscheint die
Meldung FAR cder NEAR neben dem Cursor, um
Edges.Entferfiung vom Obijekt anzuzeigen. Manche
Objekte lassen Sich nur aus kurzer Entfernung
INEﬁ;ﬂkger:Hrt:h untersuchen, wahrend eine weite

=

Entternung [FAR) es Edge gestattet, Gesprache

Unentdeck! zu belauschen.

thtﬂlﬂns des boutons en mode Walk,

WALK (MARCHE)

l J:ﬁr:. g%plme des villes, des caravanes !
autres s rs & pied, le jeu est en mode Walk,

19 %ﬁf sur le bouton D pour déplacer Edge sur
écran, Maintenez le bouton B enfoncé pour le

courir. Voyez page 18 pour la liste de toutes les

'2) Systéme Lock-On (calage sur la cible)

Le systéme Lock-On (calage sur la cible) permet &
Edge d'effectuer des recherches et d'interagir avet
ce qui I'entoure. Appuyez sur A ou C pour passer
en mode Lock-On. En mode Walk, le curseur Lock
On n'apporail pas automatiquement sur |'objet
le plus proche. Appuyez sur le bouton D pour
déplacer le curseur sur I'écran. Lorsque le curseur
passe sur un objel (ou une personne) cible, un
message FAR (loin] ou NEAR (prés) apparait &
du curseur, indiquant la distance enire Edge et
I'objet. Cerlains objets ne peuvent étre bien
examinés que d'une distance NEAR, alors qu'une
distance FAR peut permetire & Edge d'écouter des
conversafions sans éire repéré.

@

o




VALK (CAMINAR) WALK (CAMMINATA) WALK (LOOF %Qﬁfls;l

| Cuando Edge explora ciudades, caravanas y 1) Guando Edge esplora a piedi le citta, le (1) Wann

F.CIIE'H'EII'IE'H en andere

s dreos a pie, el juego estd en el modo Caminor.  corovane ed alire zone, il gioco & nello modalita di  gebieden fe voel verked!, is de loopmodus
sione el botén D para mover o Edge por lo camminata, Premi il pulsonte-D per spostare Edge geactiveerd; Druk op de R-oets om Edge over hel
stalla. Mantenga presionado B mientras se mueve  sulla schermata. Per correre mantieni premuto B schermte n. Om hem sneller te laten
ira que corro. Consulte la pagina 19 donde mantre fi sposti. Vedi a pogina 19 per un elenco di ruﬂpan moet je B indrukken en vasthouden. Zie blz.
s una lista con todas las funciones de los tutte le funzioni dei pulsanti nello modalita di [ overzicht van alle toetstuncties in de

blones en el modo Caminar. camminata - oo

' Sistema de objetivo de localizacién y 2! Sistema di bersaglio puntato { _'6'-.“ ‘2 Achtervolgingssysteem
seguimiento automdtico

Il sistema di bersaglio puntato consente o Edgaldi, .~ M8t het achtervolgingssysteem kan Edge zijn
sistema de objetivo de localizacién y seguimiento  investigare ed interagire con Iﬂmhianrg;i‘hln .-t' ‘omgeving onderzoeken en daarop reageren. Druk
omdtico permite que Edge investigue e circonda. Premi A o C per agirare nﬂa mnm |:|1 \ A of C om de ochtervolgingsmodus te activeran.
praccione con el ambiente. Presione A o C para puntamento. MNella modalita di cgmmi ﬂ cursore  In de loopmodus verschijnt de achtervelgingscursor
ar en el modo Llocalizocion y Seguimiento per il puntamento non appare atlematic te niet automatisch op het dichisthijzijnde doel dat
fomatico. En el modo Caminar, el cursor de sopra all'obiettive disponibileche a'gil vicino. Premi.  beschikbaar is. Druk op de Rioets om de cursor over
talizocién y seguimiento automdlico no aparece il pulsante-D per spostarail cu sulla schermata.  het scherm le verplaotsen. Wanneer de cursar aver
Jlomdticamente encima del objetivo disponible Quande il cursore passa obieftivo (o een doel (een object of persoon) heen goat

45 cercano, Presione el bolén D pare mover el persona), accanio ﬂﬁum un messaggio  verschijnt naast de cursor de melding FAR [Veral] of
rsor por la pantolla. Cuando el cursor pase por che indica FAR [lontanc]'@iNEAR [vicina), rivelande  NEAR [Dichtbij), al naar gelang hoe ver Edge zich

icima de un objetivo (o persona), o continuacidn lo distanzo di  dall’ cbfettive. Alcuni obiettivi van het doel bevindt. Bepaalde doelen kunnen
cursor aparecerd un mensaje FAR (lejos) o pOSIOND E5sere to esaminali attentomente da alleen maar goed worden bekeken vanat dichibij
AR (cercal, indicando la distancia o la que Edge  uno distanza INEAR [Vicina)], mentre una distanzo |NEAR). Veraf [FAR) is geschikt om Edge te laten

b encuentra del objeto. Algunos objetos sélo Fﬁ:ﬂqﬂqmcm pud consentire ad Edge di ascoliore meelvisteren noar gesprekken zander dat dit word

ieden ser examinados concienzudamente desde di nascosto camversazioni che non sono individuate.  opgemerk!.

fia distancio NEAR (cerca), mientras que la : i—s.
slancio FAR (lejos) pvede permitir que Edge, LtV

he a escondidas una conversacidn sin ser o
iz h'.ldﬂ. r

|'. - \l .1_" '-.a- d, 5



When you highlight a targel, an action message
such as TALK, ENTER or SEARCH oppears,
depending on the farget object type. Press Aor C 1o
perform the action, or B fo exit Lock-On mode.

Camp

Enter the camp from the World Map fo cllow Edge
and his dragon lo rest befare continuing their
journey. HP and BP are hully restored alter a stay of
the camp.

Select the tent using the Lock-On target curser to
save your currenf game dala. See page 40 for
details on saving data.

The camp environment also gives edge the
opportunity to communicate with his dragon.
Selecting the dragon from a FAR distance gives
Edge an idea of its general mood. When the dragon
is salected from o NEAR distance, a list of communi:
cation options appears far you to choose fram. The
way they communicate in camp helps determine how
the relationship between Edge ond the dragon
develops.

2 |

/

-
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Wenn Sie ein Ziel hervorheben, erscheint je noch
dem Typ des Zielobjekts sine Meldung wie TALK
|SPRECHEM), ENTER (BETRETEN) oder SEARCH
|SUCHEM). Dricken Sie A ader C, um die Aktion
auszufihren oder B, um den Aufschaltmodus zu
verlassen,

Lager
Sie kdnnen das Loger von der Wel’rlr;nrli-ﬁ
aing

betreten, um Edge und seinem Drach
Ruhepouse zu gannen, bevor sie ilire
fortsetzen. HP und BP werden ngehi

Lagerautenthalt vallkggmen w

Wahlen Sie das Zelt mit
um die aktuellen Spialdate

speichern.

Einzelheitan zum Sgeichern vOMiPaten finden Sie auf
Seite 40,

Die Lagery g g e aullerdem die
Gelege L in unikation mit seinem Drochen
Zu tret ird der Drache von siner weilen

En ng

us angewdhll, erhalt Edge einen
ner allgemeinen Stimmung. Wird der

Eindr n i i . Wi
.f‘%' s vof) einer nahen Entfernung [NEAR) aus

. ng{‘mﬂlﬂl erscheint eine Liste der verfigbaren

w Ko unikationsoptionen, Die Art, wie die beiden im
. :,g:‘ Kontakt autnehmen, ist ausschlaggebend

afiir, wie sich die Beziehung zwischen Edge und

'ﬁi W dem Drachen entwickelt,
I.fr

%.

| ez une cible, un message
‘ [parler], ENTER [entrer) ou

r} opparall, selon le type de:
Appuyez sur A ou C pour exécuter
gur B pour guitter le mede lock-On,

PII’I‘I'I‘I'I'I'

rez dans le compement depuis lo World Map,
|carte du monde) pour permetire & Edge et & ml'i
dragon de se reposer avanl de continuer leur
voyage, Vos niveaux HP et BP sont complétemen
restaures apres un arrél gu campemen,

Chaoisissez lo tente & |'cide du cursaur Lock-On p
sauvegarder vos données de [eu actuelles. Vioy
page 40 pour plus d'informations sur lo souvegol
de données, '

le site du campement peut aussi donner & Edge
I'occasion de communiquer avec son dragon. .
Selectionnez le dragon depuis une distance FARS
pour qu'Edge ait une idée générale de son hu
Lorsque le dragon est sélectionné depuis une

distance MEAR, une liste d'oplions de communicg
tion apparait pour que vous en choisissiez une, |
manigre dont Edge et le dragon communiquent e
le campamean! contribue & déterminer comment il
relation se développe.



erf, Werschijnt er een
dﬂlln te verrichten,

5 resalte un abjetive aparecerd un mensaje GQuando svidenzi un bersoglio, appare un Wanneer je een d
Bccion como TALK (hablar), ENTER [entrar) o messaggio di azione come TALK (conversazione), melding om ee

PEARCH [buscar), dependiendo del tipo de ENTER (entrata) o SEARCH (ricerca), secondo il tipo MNTER {ngr binnen
jefivo. Presione A o C para realizar uno gccidén, o di obiettivo. Premi A o C per eseguire ['ozione gaon) of 8 en), ol naar gelang het
‘ pora solir del modo Localizacian y Seguimiento oppure B per uscire dalla modalita di puntamento. soort do B A of C om de handeling uit te

Accampamento

oprep, ofe,B om de achtervolgingsmodus fe
varlaten.
Entra nell’'accompoamento daolla mappa del mondo M
Ire en el campamento desde el mapa del mundo  per consenlire ad Edge e al suo drage di ripos
ara permitir que Edge y su dragdn descansen antes  prima di continuare il loro viaggio. Gli HP e i Vanuit de wereldkaart kun je het kamp binnengaan
| proseguir su viaje. HP y BP se repondran sona ripristinati completamente dopo una so Edge en zijn draak even te laten rusten voordat
mpletamente después de una estancia en el all' accampamento, hun reis weer vervolgen. Na een verblijf in het

Impomento. Selexisna ki terida con iiegpore " 3 :IP zijn E:Jﬁmpur}hn [HP) en woedepunten
sccione la ienda con el cursor del objetivo de puntato per salvare i dati del tug g uale Per | e ig hersteld,

calizacién y seguimiento automdtico para dettagli sul modo di salvare i i ina 41,  Kies met de achtervolgingscursor de tent woarin je

mocenar los datos actuales del iuurgc:. Consulte la Visnbisat dell'aecaoinao o he cid Edaa iu:!uw .-.chgcgmni van dat moment wilt bewaren.
agina 41 parao tener detalles sobre cdmo ' opporiniks o e «uB droge Zia blz, 41 voor bijzonderheden over het bewaren

nacenar datos: Sa*a:iunund::r il dr a una distanzo FAR YO

| ambiente del campamento tambien permite a Ex el suo umore De kampomgeving stelt Edge ook in de gelegenheid
p-cadur comunicarse con su dragon. la 2 selezionato da una om mel zijn drack te communiceren. Wanneer je de
gleccion del dragdn desde una distancio FAR ' AR [Migina), appare un elenco di opzioni  drogk van veraf (FAR) kiest, krijgt Edge een indruk
In:l permite que Edge se haga uno idea de su gomunicazion® do cui puoi scegliere. llmeda  van zijn algehele stemming. Wanneer e de draok

imor general. Cuando el drogén se selecciona in cul.cominican nell'accampomento aivta o von dichtbij [NEAR) kiest, verschijnt er een lijst met
Jesde una distancia NEAR I:carr:u] aparece Un$m¢: detefMinaragame si sviluppa la relazione tra Edge e beschikbare communicatiemogelijkheden. Made op
'_ ' npr:fcrmu de cumumcm:run pora poder elegif en ; grond van de wijze woarop Edge en de draok in het

kamp met elkaar communiceren, kun je beoordelen
hoe hun relatie zich ontwikkelt. |
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Buying and Selling

Maost populated arecs have a shop where Edge can
buy and sell items. When you enter a shop, larget
the shopkeeper and select DEAL from the action
menu that appears. The Buy-Sell screen appears,
allowing Edge to buy and sell itlems.

Prads the D-Pad €2 1o highlight either BUY or SELL
al the biottom left of the screen. Next press T ¥ 1o
highlight the icon for the type of item you want 1o
buy or sell, and press A or C 1o select, See pages
P4 - 96 for descriptions of item types.

After selecting the item type, highlight the item you
want to buy or sell from the list that appears by
prassing T & 1o scroll through the list, and =¥ 1o
turn to the next page of items (if there is one). Press A
or C to select,

To buy or sell more than one of o particular item,
oress T & while the item is selected to increase or
decrease the amount. The number of the item Edge
curtently has is displayed next to the ward STOCK al
the boltom of the screan. Press A or C to buy or sell
the number of the item disployed.

Kaufen und Verkaufen

In den meisten Siedlungen gibt es einen Laden, in
dem Edge Gegensiande kaufen und verkaufen kann.
Wenn Sie einen Laden betreten, visieren Sie den
Ladenbesitzer an und wahlen Sie DEAL aus dem
erscheinenden Aktionsmeni. Daraufhin erscheint det
Kauten-Verkauten-Bildschirm (Buy-5ell), ouf dem
Edge Gegenstande kaufen und verkaufen kann,

Driicken Sie das Steverkreuz nach €=, um entweder

BUY oder SELL in der unteren linken Ecke des
Bildschirms hervarzuheben. Dricken Sie ‘als: pachstes
1 4, um das Symbal des Gegenstangstyps, den Sie
kauten oder verkoufen wollen, hervorzuheben und
driicken Sie dann A oder C zur abe der wWahl
Beschreibungen der verschigdenen Gegenstinde
finden Sie oul Seiten 94-96.7

Nachdem Sie den Ge&&n&hﬂd&‘l}f ausgewahll
haben, kénnen Ele den Gﬂginilnﬁd den Sie kaulen

oder verkaufen wallen, in dér erscheinenden Liste
hervorheban. Driicken Sie T ¥, um die Liste
durchlaufen zu lassen'und €2, um die Seite der
Liste . wechseln (falls eine vorhanden ist]. Driicken
Sie A oder C zUr'Eingabe der Wahl,

Um mehr ul; ein Stiick eines bestimmien
Geganstarids zu kaufen oder zu verkaufen, dricken
Sie 1"4‘ wihrend der GeEﬂnslund ﬂngewalﬂl ist
umidie Menge zu erhdhen oder zu verringemn. Die
Anzahl des Gegenstands, den Edge gegenwartig
besitzt, wird neben dem Wort STOCK am unteren
Bildschirmrand angezeigt. Driicken Sie A oder C, um
die angezeigte Anzahl des Gegenstands zu kaufen
oder zu verkaufen.

comme gible et choisissez DEAL [transaction) sur le

‘vendre des objets.

Achat et vnﬁ"lt__

les zonesles plus peupléss oni un magasin ol
peyt acheter et vendre des objels. Lorsque vouy
enttéz dans bn magasin, prenez le commercant

meny d’action qui apparait, L'écran Buy-Sell (ach
yenie| apparail, permettant @ Edge d'acheter et

Appuyez sur le boulon D €=* pour sélectionner
BUY ou SELL en bos & gauche de |'écran. Ap

ensuite sur T+ pour sélectionner |'icone pour le
type d'objel que vous voulez acheter ou vendre &t
appuyez sur A ou C pour volider. Voyez pages 9
P64 pour les descripfions des types d'objets.

Apris avair valids le type d'objet, sélectionnez
I'mbie# qQue vyous voulez acheter ou vendre sur la

qui opparait en appuyant sur T d pour parcourir
liste et sur €= pour posser a la page suivante d
abjets [le cas échéant]. Appuyez sur A ou C pour
volider.

Pour acheter ou vendre plus d'un seul objet
déterming, oppuyez sur T 4 pendant que |'objet.
validé pour cugmenter ou diminuer la quantité. la.
numéro de |'cbjet que Edge a actuellement en sa
possession est affiché a coté du mot STOCK en ba
de I'écran, Appuyez sur A ou C pour acheter ou
vendre le numéro de 'obijet affiché



pra y Venta

1 dreas mas pobladas tienen una tienda donde
dge puede compror y vender objelos. Cuando

nite en una lienda, dirfjase ol tendero y seleccione
. en el mend de accién que aparece. la

talla de compra y venta aparece y Edge puede
vrar y vender objetos,

Presione el boton D €= para resaltar BUY
{comprar) o SELL [vender] en la parte inferior
izquierda de la pantalla. Presione @ continuacion

% 4 para resaltar el icono para el tipo de objeto
que desea comprar o vender, y presione A o C para
sleccionarlo. Consulte las paginas ?5-97 para
ner descripciones de los lipos de objelo.

zspués de seleccionar el tipo de objeto, resalte el
objeto que desee comprar o vender en la lista que
aparece presionando T ¥ para desplazar lo listo, y
» para pasar a la pagina de objetos siguiente {si
3 hay). Presione A o C para seleccionar.

Para comprar o vender mas de un objete particular,
\presione T 4 mientras el objeto estd seleccionado
para aumentar o disminuir la cantidad. El nimero de
objetos que Edge tiene octualmente se visualiza o
continuacion de la palabra STOCK (existencias) en
la parte inferior de la phmnlku Presione A o C parg

‘comprar o vender el nimero de objelos wﬁ{lz’uﬂﬂt

3

Acquisti e vendite

Le zone piu popolate hanne un negozio in cul Edge
put comprare e vendere oggetli. Quando enfri in un
negozio, stabilisci come bersaglio il negoziante e
seleziona DEAL (affare) dal menu di azione che
appare, Appare la schermato di acquisio-vendita,
consentendo ad Edge di comprare e vendere
oggett. _
Premi il pulsante-D €= per evidenziare BUY.l,
|acquisto) o SELL [vendita) in basso a sinisi della
schermata. Poi premi T & per uwdﬂnz’rurﬁ%‘
per il lipo di oggetto che desider comp
vendere e premi A o C leziane

descrizioni dei tipi di oggetti ﬁ

95-97. L
- ),
ionato il Imﬂ:l di n&lﬂ: evidenzia

Dopo aver sel
'oggetta che desideri Wﬂ vendere

dall'elenco che ﬂ%ﬂ&lﬂﬂfﬂﬂ T 4 per scomere

attraverso |'elepgo per girare alla pagina

seguente d*ﬂgg&ﬂl en'é una). Premi Ao C
per z.nuIIBz:i\I:brl-“:'rrgr
Per ::UQM dma pit di un oggetto

particolare, pf i T4 mentre 'oggetto &
_5e|r.':mnnl r aumentare o diminuire la quantita, |l
umero gi oggetti che Edge possiede aftualmente &
ato accanto alla parola STOCK [scorta) in
‘uinndn aglla schermata. Premi A o C per comprare o
ndere il numero di oggeth visualizzalo,

/ ‘.r‘-'.'-; ‘-?. 1'\-1-‘?
- J
" -
e i,
# ¥ "%.1;1
: - 7

fepoging” ™ ofCo

Kopen en \

| en
in de meeste Ew aclen s ¢ wel een
o g

winkel rpen kan kopen en
n winkel binnengaat, wend

verkopen. Wan

je %n lier en kies op het menu de

ha |inE [Transactie]. Het scherm Buy-Sell

gape en verkopen| verschijnl, ten teken dat Edge
en kan kopen en verkopen.

Dok de Ricets €2 om de markering te verploatsen
:ﬁr BUY (Kopen) of SELL (Verkopen) linksonder op

#het scherm. Druk daarna op T & om de markering fe
: _- o “y ’frpluul&&n naar hel pictogram van het scort

oorwerp dat je wilt kopen of verkopen, en druk op A
m jouw keuze te bevestigen, Zie blz. 95-97
voor een beschrijving van de verschillende soorten
voorwerpen,

MNadat je het soort voorwerp hebt gekozen, verploats
ie de markering naar het voerwerp dat je wilt kopen
of verkopen, Druk op T ¥ om de lijst te doorlopen,
en op €= om verder te gaan naar de volgende
bladzijde met voorwerpen (indien van toepassing),
Druk op A of C om jouw keuze te bevestigen.

Om meer dan één van dezellde voorwerpen te
kopen, druk je op T ¥ om het aantal te
vermeerderen of le verminderen terwijl de markering
op dat voorwerp staat. Naast het woord STOCK
[Voorraad) onder op het scherm staat hel aantal dat
Edge op dat moment van het betreflende voorwerp in
voorraad heeft. Druk op A of C om het aangegeven
aantal van dat voorwerp fe kopen of te verkopen.
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FLIGHT

When Edge is exploring a field while mounted on his
dragon, the game is in Flight mode, Press &= 1o
steer the dragon left or right, and T ¥ to scar or
dive. Press and haold B while flying to increase speed
Sea page 20 for a list of all the button functions in
Flight mode.

Dragon Radar Display

The dragon radar display oppears in the upper right
corner of the Flight mode screen, Use the following
key to read the radar display output.

30

FLIGHT (FLUG)

Wenn Edge ein Feld erforscht, wihrend er auf
seinem Drachen reitet, befindet sich das Spiel im
Flugmodus [Flight]. Dricken Sie €=<*, um den
Drachen nach links oder rechts zu lenken und T 4,
um ihn zum Steigen oder Sinken zu bringen. Halten
Sie B im Flug gedriickt, um die Geschwindigkeit zu
erhthen. Alle Tastenfunktionen im Flugmodus {Flight)
sind ouf Seite 20 aulgelistet

Drachen-Radaranzeige

Die Drachen-Rodaranzeige ETiﬁhlﬁiﬂl in der obaren
rechten Ecke des Flugmodus-Bildsghirms. Behuizen
Sie den lolgenden Schlisselizum Lesen der Ausgabe
der Eﬂdumnzeiga,

FLIGHT (VOL)

Lorsqu'Bdge explore une zone monté sur son |
dragon, le jau esf en mode Flight. Appuyez sur €=
pourdiriger e dragon vers la gauche ou la droffe ot
swr T ¥ipetr monter ou descendre. Maintenez B
enfoncé pendant le vol pour augmenter la vitesse,
Voyaz page 20 pour la liste de toutes les fonclions
des boutons en mode Flight.

Affichage de radar du dragon

L'affichage de radar du dragen apparait dans le
coin supérieur droit de |'écran du mode Flight
Utilisez la clet d'identification suivante pour lire la
sortie affichée du rodar.




‘LIGHT (VUELO)

Cuando Edge esté explorando un campe montado
en su dragdn, el juego estard en el modo Vuelo,
Presione € para dingir el dragén hacie lo
izquierdo o hacia la derecha, y T ¥ para que éste
suba o baje. Mantenga presionado B para
‘aumenitar la velocidad. Censulle la pagina 21
‘donde aparece una lista de todas las funciones de
los botones en el medo Vuelo.

Pantalla de radar del dragén

Lo pantalla de radar del dragén oporece en lo
‘esquina superior derecha de lo pontalla del mode
Vuelo. Utilice lo explicacion siguiente para leer la
‘salida de la pantalla del radar.

FLIGHT (VOLO)

Quando Edge sta esplorando un campo menire
cavalea il suo drage, il gioco & nella modalité di
volo. Premi =2 per guidare il drogo a sinistra 0 a
destro & T ¥ per volare in alto o scendere in
picchiata. Manlieni premuto B menire voli per
aumentare la velocita. Vedi a pagina 21 perun
elenco di lutte e funzioni dei pulsonti nelle modalits
di volo.

zijn draak een veld verkent, is de
. Druk op => om de draak

a hts e sturen, en op T4 om
lgen of duiken, Om zijn snelheid

en vasthouden, Zie blz. 21 voor een overzicht van
tshuncties in de vliegmodus.

‘Drakenradardisplay
Display del radar del drag

Het drakenradardisplay verschijnt in de rechter
bovenhoek van het scherm Flight Mode
[Viiegmodus). Hieronder volgt een beschrijving van
de indicaties op hel radardisploy.

Il display del radar del drogo oppgre‘nel
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| Bearing
Shows the direction the dragon is currently facing in
relation to due north.

7 Altitude

This gauge indicates the dragon’s flight allitude. A
higher red bar indicates a higher alfitude. When the
gauge is full, the dragon is flying at the maximum

altitude for the Hald

! Speed
Shows the dragon's speed. A full gouge indicates
MCXtmum ﬁ-P-'EF!‘d

4 Target

The dragen radar display shows the location and
type of any Lock-On largets in the dragon’s vicinity.
Tha target type is indicated by color: green for
\ccess, red for Break, blue for Enter and white for
Caution, See the next page tor an explanation of the
Flying mode Lock-On targefing system.

|
P

I Richtung

Zeigt die gegenwartige Flugrichtung des Drachen in
Bezug auf Norden an.

2 Hohe

Diese Anzeige gibt Aufschluf} iber die Flughhe des
Drachen. Je hiher der rote Balken, desto gréBier die
Hohe. Wenn die Anzeige voll ist, fliegt der Drache in
der moximalen Héhe fir das Feld.

3 Geschwindigkeit 4
Zeigt die Geschwindigkeit des Drachen an, ’Emﬂ '

volle Anzeige bedeutet moximale Geschuw g

4 Cible
~ L'offichage de radar du dragon indique

S '.ir

4 Ziel 3 -'1
Die Drachen-Radaranzeige gubt %&h%r Loge
und Art jedes Aufschaliziels ig @buhg des
Drachen. Der Zieltyp wird durchifarbe™
gﬂkﬂnnzmchnﬂr Griin, ﬂir Access m;fgung} Rot fir
Break (Bruch) Blau Fui-wmmrrﬂ} und Weil3 fir
Caution (Vorsicht)iEine Erauterung des Aufschalt-
Zielsystems dqﬂflug‘l’@gl_u& finden Sie auf der

nachsten 5%

| Orien

Indigue 1umn :?ﬁﬁelle le dragon fait
ucluall}ﬂ%{:%p rapport au plein nord.
2/ Altitude

" ‘;r’lﬁciqua I'altitude de vol du dragon. Une
barre rouge plus haute indique une altitude plus

A Ehauaa Lorsque la jouge est pleine, le dragon vole @
1 maximum pour la zone.

2 Vitesse

Indique lo vitesse du dragon. Une jouge pleine

indique la vitesse maximum,

I'emplacement et le type des cibles & calage du
viseur prés du dragon. Le type de cible est indiqué
par une couleur : vert pour Access (accés), rouge
pour Break (cassure), bleu pour Enter [entrée) et
blanc pour Caution |précaution). Yoyez page
suivante pour une explication du systéme Lock-On
[calage sur la cible) du made Flight.



| Rumbo

luestra la direccion en lo que se dirige el dragén

n relacion proo al norte.

) Altitod

ste indicodor indica la alfitud de vuelo del dragén.
wanto mas alta esté lo barra roja mdas alla sera la
ltitud de vuelo del dragdn. Cuando el indicador
sié lleno, el dragdn estard velando a la mdxima
lfitud para el campo.

i Velocidad
Muestra la velocidad del dragdn. Un indicador lleno
dico lo maxima velocidad.

o

o pantalla de radar del dragén muestra la
ubicacion y el lipo de cualguier objetivo de
bcalizacion y seguimiento automdtico que se
incuenire cerco del drogén. El fipo de objetive se
ndica medionte color: verde para acceso, rojo para
uptura, azul para entrada y blanco para
srecaucion. Consulte la pdgina siguiente para tener
ina explicacion del sistema del objetivo de
pcalizacién y seguimiento automadtico en el modo
Volar.

™\

| Direzione 1 Richting

Mastra la direzione in cui & rivalto attualmente il
drogo riguardo alla direzione Nord.

2! Altitudine

Questo indicatore segna l'alfitudine di volo del
drago. Una maggiore barro rossa indica
un'altitudine maggiore. Quandao 'indicatore & pieno,
il drago sta volando alla massima altitudine per il

campo.

3 Velocita
Maostra la valocita del dragoe. Un indicatore
indica la velocita massima.

4 Bersaglio &
Il display del radar del drago.
il tipo di qualsiasi bersaglio

dal colore:

del drago. Il hpq di ber & in

verde per Acc Iucca% Break
(rottura), blu per Enfier (entrata) & bianco per
Caution (attenzign a'seguente pagina per
una spiega d‘ma di bersoglio puntato

nella mﬂﬁ\‘ﬁ%{

.F

ymak kijkt, vitgaande
ie exact noar het noorden

sete ‘waarop de drack vliegt. Hoe hoger

Ik, des te hoger er wordt geviogen.

anne oogtemeter vol is, viegt de drack ap
imoile hoogte van het betreflende veld,

‘3 snelheid
it is de snelheid van de drook. Een volle meter
tekent maximumsnelheid.

4 Doel

Op het drakenradardisplay wordt van elk
achtervolgingsdoel in de nabijheid van de drack de
positie en het soort aangegeven. Hel soort doel
wordt aangegeven door de kleur: groen voor
toegangsdoelen, rood voor breekdoelen, blauw
voor ingangsdoelen, en wit voor
voorzichtigheidsdoelen. Zie de volgende bladzijds
voor een toelichting op het achtervolgingssystesm in
de vliegmodus.

D
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‘5 Navigator

Shows the direction of the destination currently
selected in the Destinations window [if any). Follow
this indicator to fly toward the destination. Press Z in
Flight mode 1o bring up the Desfinations window,
Press T 4 to highlight a desfinafion in the current
field, and A er C to select. [There are some areas
fram which the Destinations window cannot be

accessed.)

* When Edge gains possession of a cerlain item, the
color of the Dragon Rador display chonges in
response to danger in the immediole area. The color
shifts from blue in relatively safe areas, 1o yellow as
the danger of attack increases, to red when an
oftack is imminent.

a4

'S/ Navigator ®
Zeigt die Richtung des gegenwirtig gewdhlten
Reiseziels im Reisezielfenster [falls vorhanden) an. sélectia

Folgen Sie dieser Anzeige, um Kurs ouf das Reiseziel échéant]. Suive
zu halten. Driicken Sie Z im Flugmedus, um das nofion. Appuyez sur Z en mode Flight pour

Reiseziellenster (Destinations) aufzurufen. Driicken 3 fer Stre Dumnnﬂmns Appuyez sur T 4
Sie P4, um ein Reiseziel im gegenwartigen Feld :
hervorzuheben und dann A oder C zur Bestitigung
der Wahl. [Es gibt einige Gebiete, von denen
dos Reisezielfenster nicht oulgerufen werden ke

* Wenn Edge in den Besitz eines bestimem
Gegenstands gelangt, andert sich dig
Drachen-Radaranzeige je nach dem G
Geflahr in der unmittel qeb

wechselt von Blou in rela
Gelb, wenn l:hu- Gelahr eine
y.'hlieﬁhr.h
humrﬂeha

y

et indicateur pour voler versla

e Destinations n'est pas possible depuis
cartaines zonas).

* lorsqu'Edge prend possession d'un certain objel,
be der la couleur de I'affichage de rador du dragon ]
ad der /' change en réponse au degré de danger dnn: Ia
voisinage immédiot. La couleur passe de bleu dan
les zones relativement siires, & joune lorsque le
_ danger d'une attaque augmente et a rouge
ar lorsqu’une attagque est imminente.
n An



y

. Navegante ‘5 Navigatore

ssira lo direccion del destino actualmente Mostra la direzione della destinazione attualmente i d
leccionada en la ventana de destinos (si la hay). selezionata nella finestra delle destinazioni (se c'a). T e G G
_ e : : ; i at moment in het
go este indicador pora volar hacio el destino. Segui questo indicatore per volare verso la ekai viin Ao achi

jone Z en el modo Volar para traer la ventana destinazione. Premi Z nello modalita di velo per % pears

eze indicatie om naar de

b destinos, Presione T ¥ para resaltor un destino richiamare la finestra delle destinazioni. Premi T ¥ .y AU SR i s 7

n el compo actual, y A o C para seleccionarlo, per evidenziare una destinozione nel campo attuale besiemming,te viiegen. Druk in de vliegmodus op

! 2 . om het bestemmingenvenster te laten verschijnen.
gy algunos dreas desde las cuales no se puede e A o C per selezionare. (Ci sono alcune zone da

sceder a la ventana de destinos.| cui non si pud accedere alla finestra delle k op ¥ om de markering te verplaatsen naar
mming in het geactiveerde veld, en druk op

Cucndo Edge oblenga cierto objeto, el color de la cediiiggion) EF C om jouw keuze te bevestigen. [Vanuit
santalla de radar del drugén cambiard en respuesta  * Quando Edge si impadronisce di un certo og oolde gehmd&n kun je geen loegang verkrijgen
il peligro existente en el drea cercana. El color il colore del display del radar del drago camibi -ﬂ'l _hl hul bestemmingenvenster.)

embia de ozul, en dreos relativamente seguras, a risposta al pericolo nella zono immed ta, Il c
amarille al aumentar el peligro de atoque, y arejo - cambia dal blu nelle 1nﬂwl‘uﬁvu% siewre, al

Wanneer Edge een bepaald voorwerp in zijn
bezit krijgt, verandert de kleur van het

wando el ctague es inminente, ?;::.E q:::éﬂ:l ll..inp::::ig :liu _:::1:' enta, al drokenradardisplay, ol naar gelang het gevaar dat
9 A b 4 er in de onmiddellijke nabijheid dreigt. Blauw
o $. % betekent relatief veilig, geel betekent dat het gevaar
ri}r'-'_—-."-r : toeneemt, en rood betekent dat er een aanval op
s, / handen is,
P & ¥
‘ W
. 4
=l e N
111:_%:.‘_
c;'q-_-:_":—ﬁ:lﬁ r
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Lock-On Target System

The Lock-On target system allows Edge 1o examine
and acquire objects in the surrounding area. Press A
or C o enter Lock-On mode. The Lock-On target
cursor appears onscreen, positioned over the target
closest to the center of the screen, To highlight
another target object, move the cursor around the
screen by pressing the D-Pad in any direction.
Position the cursor directly over an object to
determine its type, and press A or C lo select it. Press
B to exit Lock-On mode

The cursor’s appearance changes depending on the
type of target object highlighted. The four Lock-On
larget types are:

36

Aufschalt-Zielsystem

Das Aufschalt-Zielsystem erméglicht es Edge,
Objekte in seiner Umgebung zu untersuchen und zu N
erwerben. Driicken Sie A oder C, um den d' ks
Aufschaltmodus zu okfivieren. Daraufhin erscheint i
der Aufschalt-Zielcursor iber dem Ziel, das der
Bildschirmmitte am néichsten ist. Um ein anderes
Zielobjekt hervorzuheben, bewegen Sie den Cursor

Lock'On permet a Edge d'examiner el
ir des objels dans la zone alentour,

gz.sUr A ou C pour passer en mode de |
On.le curseur Lock-On apparait sur |'écran,
ionné sur la cible la plus proche du centre de
ran. Pour sélectionner un autre objel cible,
déplacez le curseur sur |'écran en appuyant sur le.
boutan D dans n'importe quelle direction.
Posifionnez le curseur directement sur un objet
déterminer son type et appuyez sur A ou C pour
sélecfionner, Appuyez sur B pour quitter le mode
Lock-On. )

l'aspect du curseur change selon de type d'objet
cible sélectionné. Les quatre types de cible Loc
sont :

den Cursor direkt iber ein Objekt, um sgis
festzustellen und dricken Sie do
auszuwihlen, Driicken Sie B,
Aufschaltmodus zu veffbssen,

Der Cursor éndett seine
hervergehobenen Zi



Sistema del objetivo de
localizacién y seguimiento
‘aufomatico

El sistemo del objetivo de localizacion y seguimiento
‘oulomdtico permite que Edge examine y adquiera
objetos del area circundante. Presione A o C para
‘antrar en el modo Localizacion y Seguimiento
Automdtico. El cursor del objetivo de localizacion y
seguimiento automatico aparece en la pantalla,
encima del objefivo mas cercano al centro de la
pantalla. Para resaltar otro objetivo, mueva el cursor
por la pantalla presionando el botén D en cualquier
direccién. Panga directamente el cursor encima del
objetivo para determinar su tipo, y presione Ao C
poro seleccionarlo. Presione B para saolir del modo
Localizacion y Seguimiento Automdtico.

La apariencia del cursor cambia segin el fipo de
objetive resallado. Los cualro tipos de objetivo de
localizacion y seguimiento automatico son:

Sistema di bersaglio puntato

steam kan Edge
geving bestuderen en

Il sistema di bersaglic puntalo consente ad Edge di
esaminare e raggiungere obieftivi nella zona
circostante. Premi A o C per entrare nella modalita
di puntamento. || cursore per il bersaglio puntato
appare sulla schermata, posizionato sopra al
bersaglio pil vicino al centro della schermata. Per
evidenziare un aliro obiettivo, sposta il cursore sulla de markering te verplaatsen noar een ander
schermata premendo il pulsante-D in qualsia; doel, verplaats je de cursor door de Ricets in de
direzione. Posiziona il cursore direttamente sopia un  Sgewenste richting te drukken. Plaats de cursor
obieftivo per determinare il suo fipo e prami A 0 C precies op het dael om te kijken wat voor soort doel
per selezionarlo. Premi B per uscir i het is, en druk op A of C om jouw keuze e

di puntamento, bevestigen. Druk op B om de achtervolgingsmodus
te verlaten.

i .':':‘-'-' ut:hmrvulgmgscurmr precies ap het
t het dichtst bij het midden van het scharm

L'aspetto del cursore cnmhl .'rm:n
obiettivo awdanzsmn

puniato ma

De vorm van de cursor verandet, al naar gelang het
soort doel dot is gemarkeerd. De vier soorten doelen
bij de achtervolgingsmodus zijn:
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1 ENTER
Appears over doors and other enfrances. Select to
go inside the targel location.

2/ ACCESS
Appears over monaoliths and similar objects; Select
the target to utilize it.

3 BREAK
Indicates o breakable target. Press A or C io fire the
homing loser and break the largel open.

4 CAUTION
Appears over objects that praduce actions other
than the previous three types.

The dragen's Lock-On laser rank increases from O to
& as it gains experience during the course of the
game. Some Break targets can only be broken by
lasers of a certain rank ar higher. For targets which
require o laser rank of higher than 1, the necessary
rank level appears next to the Lock-On icon
onscreen. See page P0 for information on checking
the Lock-On laser's rank

58

1 ENTER (EINTRITT)
Erscheint iiber Tiren und anderen Eingéingen.
Anwahlen, um in das Zielobjekt hineinzugehen.

2 ACCESS (ZUGANG)
Erscheint iiber Monolithen und &hnlichen Objektan
Das Zielobjekt anwihlen, um es zu benutzen,

3 BREAK (BRUCH)
Kennzeichnet ein zerbrechliches Zielobjekt. Drigken
Sie A oder C, um den Zielsuchlaser ubzuiew‘!{ﬁd
das Zielobjekt aufzubrechen. i'

4 CAUTION (VORSICHT) F_
Erscheint Gber Objekten, EI e andege Aktio
varherigen drei Typen he nrruF&n -‘ -

Der Aufschalllaserrang des Dr%n erhght .m'.h von
O bis 6, wenn der Drache'im L ﬁa; Spiels
Ertahrung samiwelt, Ernhn iehe kannen nur von
Lasern ab einem hqﬁ}hmmfen Eurrg aufgebrochen
werden. Fir Zielobj digsginen hoheren
Laserrang als.| eﬁurd perscheint die nétige
Rangstufe ne % dem Auﬁ-:hulls;.rmbull auf dem
Bildschifm, tnforn en zum Prifen des

Au{mhwm finden Sie auf Seite 90.

9

N s
I"I ﬂeﬁ:gﬂ'
-

1 ENTER (e a.f"%
Apparait sur le rtes é}'&utrea passages.

Sélectio ur"@;.ser a l'intérieur de 'endroit
" i :I-E 4

cible, & )

_ﬁgﬂ% cés)

_5}Rppumit sur des monolithes e objels similaires,
‘Sélectionnez la cible pour 'utiliser,

e

3 K (cassure)

Indique une cible cassable. Appuyez sur A ou C
pour lancer le rayon laser autodirecteur et ouvrir lo
tible,

/4 CAUTION (précaution)

Apparait sur des objets qui produisent des actions
autres que les frois types précédents.

Lo puissance du rayon laser Lock-On du dragon
augmente de 0 & & & mesure que celuici acquiert
de |'expérience au cours du jeu. Cerfoines cibles
cassables ne peuvent éire ouvertes que par des
rayons laser d'une certaine puissance ou supérieure,
Pour les cibles qui nécessitent une puissance
supérieure a 1, le niveau de puissance nécessaire
apparait a coté de |'icone Lock-On sur I'écran.
Voyez page 90 pour plus d'informations sur le
contrdle de la puissance du rayon laser Lock-On.




1 ENTER (Entradal)
‘Aparece encima de puertas y ofras entradas,
Seleccidnelo pora entrar en lugores de objetivos.

2 ACCESS (Acceso)
‘Aparece encima de monolitos y objefos similares.
‘Seleccione el objetivo para utilizarle.

3 BREAK (Ruptura)

Indica un objetivo que puede romperse. Presione A
© C pora disparar el laser buscablancos y abrir el
objetivo,

4 CAUTION (Precaucién)

Aparece encima de objelos que producen acciones
diferentes de las tres anteriormente mencionadas.

El grado del laser de localizacién y seguimiento
automdtico del dragén aumenta de O a 6 segin éste
. vo ganondo experiencia durante el curso del juego.
Algunos objetivos de ruptura sélo pueden romperse
mediante laseres de cierto grodo o superiores. Para
los objetivas que requieren un grado de laser
superior ol 1, el nivel del grado necesario oparece
en la pantalla a continuacién del icono de
localizacién y seguimiento outomdtico. Consulle lo
pagina 91 para lener informacion acerca de la
comprobacién del grado del laser de localizggion y
sequimiento automatico.

[N\

S

‘1) ENTER (ENTRATA)
Appare sopra alle porte e ad alire enfrate.
Seleziono per entrare nel luoge del bersaglio.

'2) ACCESS (ACCESSO)

Appare sopra ai monolili e a cose simili. Seleziona il
bersaglio per utilizzarlo.

'3 BREAK (ROTTURA)

Indica un bersaglio fragile. Premi A o C per lanciare
il laser radioguidato e aprire con lo forza |l

bersaglio.

4 CAUTION (ATTENZIONE)

Appare sopra agli oggetti che pr
diverse dai Ire lipi precedenti.

1 ENTER (IN 5

Deze cursor hijn deuren en andere
i . Kie om naar binnen te gaan.

r -. . il i i

schiint boven monolieten en
erpen. Kies het doel om het te

1 (BREEKDOEL)

Deze cursor wijst op een breekbaar doel. Druk op A
©F C om het geleide loserwapen af te schieten en het
doel open te breken.

4 CAUTION (VOORZICHTIGHEIDSDOEL)
Deze cursor verschijnt boven doelen die andere
Migraselo cial Tesst pusnioio llkngs 0% handelingen leweegbrengen dan de drie

6 quando acquisisce esparien ranfe lo voorgoande.

i bersaali Break Maarmate de drack meer bedreven raakt in het spel,
stijgt het achtervolgingscijfer van de laser van O naar
6. Sommige breekdoelen kunnen olleen worden
opengebroken door lasers met een minimaal vereist
cijfer. Bij doelen waarvoor een laser met een cijfer
boven 1 nodig is, wordt het vereiste cijfer naast hel
pictogram op het scherm oangegeven. Zie blz. 91
voor informatie over het controleren van het cijfer
van de achlervolgingsiaser,

rotti da laser di un
nﬂgli che richiedono
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Special Target Objects

| Break Target

Braak targets may contain items that can help Edge
on his journey, Break the target open with the Lock-
On laser to acquire the item inside. Some targets can
only be broken by lasars of o certain rank.

Z Map Monolith

The Map Manalith contains Field Map data. Access
this menelith to view the entire Field Map for the
current field. See page 110 for details on viewing
the Field Map

i Save Monolith

This is o memaory storoge system from the Ancient
Age. Access the Save Monalith to save yOur current
game datn (508 page 40). The Save Monolith also
tully restores your dragon’s Hit (HP) and Berserk (BP)
Feintg,

Spezielle Zielobjekte

! Bruchziel

Bruchziele konnen Gegenstande enthalten, die Edge
auf seiner Reise nitzlich sein kénnen. Brechen Sie
das Zielobjekt mit dem Aufschaltlaser auf, um in den
Besitz des dorin enthaltenen Gegenstands zu
gelangen. Einige Zielobjekte kénnen nur von Lasern
eines bestimmten Rongs aufgebrochen werden.

Z Kartenmonolith

Der Kartenmonolith enthélt Feldkartendaten,
Verschaffen Sie sich Zutritt zu diesem Monaolithen, um
die gesamte Feldkorte des gegenwartigen Felds zu
betrachten. Einzelheiten zum Betrachien der
Feldkarte finden Sie auf Seite 1.1 0.

i Speichermonaolith

Hierbei handelpes sichium ein.Speichersystem aus
dem Altertum. Verschoffer Sie sieh Zutritt zum
speichermonalithen; bm die gegenwdartigen
Spieldaten zu speichermijsiehe Seite 40). Der
Speichermonolith stellt auBerdem die Trefferpunkie
|HF] und Berserkérpunkte (BP) des Drachen
vollkommen wieder her

Objets cibles spéciaux

I Cible cassable

Des cibles cassables peuvent contenir des objets qui
peuventaider Edlge ou cours de son voyage
Ouwrez laicible avec le rayon laser pour acquérir
I'objet qui se trouve a l'intérieur. Certaines cibles ne
peuvent élre cassées que par des rayons laser d'une
cerfaine puissance.

‘2 Monolithe de carte

Le monalithe de carte confient des données Field
Map (carte de zone), Accédez a ce monolithe pour
voir toule lo carte de la zone actuelle. Voyez page
110 pour plus d'informations sur la Field Map.

i Monolithe de sauvegarde

Cest un systéme de stockoge en mémoire des temps
anciens. Accédez au monolithe de sauvegarde pour
sauvegarder vos données actuelles de jeu [voyez
page 40]. Ce monolithe restaure egalement
complétement les points de coups au but (HP) e
d'attaque déchainée (BP) de votre dragon.




bjetivos especiales
! Objetivo de ruptura

s objetivos de ruptura tal vez contengan objetos
je puedan servir de ayuda a Edge durante su
Hioje. Abra el objefivo con el laser de locolizacidn y
guimiento aulomdtico para adguirir el objeto del
Merior. Algunos objetives sélo pueden ser rotos por
diseres de cierto grodo,

2 Monolite del mapa

1 mnnnlntn del mapa contiene datos del mopa del
jampo. Accedo a este monolito para ver lodo el
opa de campo del campe actual. Consulte la
sagina 111 para tener detalles relocionados con la
a del mapa del campo.

i’ Monolito de almacenamiento

iste es un sistema de almacenamiento en memaria
je la Edad Antigua. Acceda ol monalito de
ilmacenamiento para almacenar los dotos del
bego actuales (consulte la pagina 41). El monelite
de almacenamiento también repaone completamente
ps puntos de impacto (HP) y locura [BP).

2
W

Obiettivi di bersaglio speciali

| Bersaglio di rottura
| bersagli di rottura potrebbero contenere degli

oggetti che possono agiutare Edge nel suo viaggio.

Apri con forza il bersaglio con il loser puntato per
procurarti I'aggetto all‘inferno. Alcuni bersagli
possono essere rofti soltanto da laser di un certo
grado,

2 Menolito della mappa

mappa del campo.

3 Monolito di I-uivnl'uﬁm ‘?
Questo & un sistéima di memo dei tempi
antichi. Accedi al magolite’ F;Ilh:mgm per
salvare i dati del ju6 gioco attyele (vedi o pagina
41). Il monolitg, i salvataggio ripristina anche
:mplerqmeﬂefﬁnh deitolpi (HP} e i punti di
attacco fufioso (B

»

Il manolite della mappa contiene i dati dellu upps

del campo. Accedi a questo monalito 8 7\
I'intera mappa del campo per il ca affugle. Ved
a pagina 111 per i dettaglfsul modadi gua 3

van de veldkaart.
i Bewaarmonocliet

Speciale dqﬂoﬁ‘"‘ ”

1 Breek
Breekdoalen ku rwerpen bevatten die Edge
op zijn reis von p kunnan Eaman Breek het dnel

ugarﬁn\ai rvolgingslaser om het daarin
anwezige voorwerp te bemachtigen. Bepoalde

Zw-mn alleen door losers met een minimaal

vere r worden opengebroken.

2. Kaartmonoliet

koartmonoliet bevat veldkaarigegevens.

nneer je loegang verkrijgt tol deze monoliet, kun

e gehele kaart van het betreffende veld bekijken,
ie blz. 111 voor bijzonderheden over het bekijken

Dit is een geheugenbewaarsysteem uit het verre

verleden, Wanneer je toegang verkrijgt tot de
bewaarmonoliet, kun je jouw spelgegevens van dal
moment bewaren (zie blz, 41). Ock zorgt de
bewaarmonoliet ervoor dat de h'aﬂ'erpunten [HP) en
woedepunten (BP) van jouw draak volledig worden
hersteld,

&1



BATTLE

When Edge encounters hostile creatures or enemy
farces in Flying mode, the game automatically shifts
to Battle mode. The Panzer Drogoon Sago battle
system utilizes the realtime Synchronicity combat
system described on the lollowing pages. Read the
‘entire section, and complete the in-gome tutorial {see
pages 32 -34) to become completely familiar with
the Synchronicity system.

Press C during a battle to display the Command
window (pages 76-80) and select an action. Press
A to fire Edge’s gun, or B to fire the dragon’s homing

laser.
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BATTLE (KAMPF)

Wenn Edge im Flugmodus auf feindliche Kreaturen

oder gegnerische Streitkrafte trifft, schaltet das Spiel
automatisch in den Kamptmodus. Das Kampfsystem
von Panzer Dragoon Sago verwendet das Echizeit-
Synchronizitits-Kampfsystem, dos auf den folgenden.

Seiten niher beschrieben wird. Lesen Sie den ~
ganzen Abschnitt durch und absolvieren 533‘#{

nies en mode Flight, le jeu passe
maliquement au mode Batfle. Lle systéme de
bat'de'Panzer Dragoon Saga utilise le systeme
imbat @ synchronisme en temps reel décrit da

lga poges suivantes. Lisez toute cette section et
terminez le guide d'initiation en jeu (voyez pages
) 32-34) pour vous familiorisez lotalement avec le

Spielanleitung [siehe Seiten 32-34), um'si
vollkemmen mit dem SynchronizitGtssy verrau systéme de synchronisme.
zu machen, -
.::‘ .-.:'-';';'i'
N un

Appuyez sur C pendant un combat pour afficher la
fenétre Command (pages 76-B80) et sélectionnez
une action. Appuyez sur A pour que Edge tire un
coup de feu ou sur B pour lancer le rayon laser
auvtodirecteur du dragon.

Driicken Sie C wﬁhrﬁrﬂ{ eines Kc
Befehlsfenster anzuzeigen [Seiten
wdhlen Sie eine Akfion o



BATTLE (BATALLA)

wando Edge se encuentre con criaturas hostiles o
rzas del enemigo en el modo Volar, el juego

cambiard atomdaticamente al modo Batalla. El
sistema de batalla del Panzer Dragoon Soga ufiliza
ol sistema de combate de sincronicidad en tiempo
teal descrito en los paginas siguientes. Lea toda la
seccitn y complete la introduccion del juego
[consulte las paginas 33-35) para familiarizarse
completamente con el sistema de sincronicidad.

Presione C durante la batalla para visualizar la
ventano de comandos (paginas 77-81] y
seleccione uno accién. Presione A para disparar la
pistola de Edge, o B para disparar el |Gser
buscablancos del dragdn.

BATTLE (COMBATTIMENTO)

Quando Edge incontra creature ostili o forze armate
nemiche nelle modalita di volo, il gioco passa
automaticamente alla modalita di combattimento. ||
sistema di combattimento di Panzer Dragoon Saga
utilizza il sistema di combotfimento con sincronismo
in tempo reale descritto nelle pagine seguenfi. Leggi
I'intera sezione e completa le istruzioni nel gioco
[vedi olle pagine 33 -35) per familiarizzare
completamente con il sistema di sincronisme.

Premi C durante un combattimento per wsu:‘.ﬂhﬂra ;

la finestra dei comandi (pagine 77 -8 1) e seleziona
un'czione. Premi A per sparare con la pistela di |
Edge o B per [ il loser radioguidato del drago.

- J oy

!

BATTLE (GEVECHTSMODUS)

Wanneer Edge inide vliegmadus een vijandelijk
wezen of eenyijondige strijdmacht tegenkomt, wordt
er automatisch evergeschakeld naar de
gﬂw:hﬁnndus..r Het gevechissysteem van Ponzer

'Dragoan Saga werkt met het onvertraagde

nchrone gevechtssysteem dat op de volgende
M&n wordt beschreven. Lees hel gehele

hooldstuk en voltooi de ingebouwde cursus {zie biz
33-35) om volledig bekend te raken met het

synchroniciteitssysteem,

Druk tijdens een gevecht op C om het

commandovenster [blz. 77-81) te laten verschijnen
en kies een handeling. Druk op A om met het
geweer van Edge te schieten, of op B om met het
geleide laserwapen van de draak te schieten.
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Elements of Battle

* Real-Time Combat

All fights are carried out in realime — timing and
quick decision-making are essential. You must allow
the Synchronize gauge (see below) to build up
before you can perform an attack or cther action.
Your enemies are also bound by the laws of
Synchronicity, which means you may be able to
strike first while your opponent is readying for an
attack.

« Positioning

The second important element of battle is positioning.

The dragon's battle radar disploy shows areas of
safety and danger in respect fo the enemy. Use this
information to gain a safe vantoge where you can
rast while the Synchronize gauge refills between
attacks.
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Kampfelemente

+ Echtzeit-Kampf

Alle Kampfe werden in Echtzeil ausgetragen — hier
kommi es auf Timing und schnelle EntschluBkraft an.
Sie miissen der Synchronizitéitsanzeige (siehe unten)
Zeit zum Laden geben, bevor Sie eine Attacke oder
eine andere Aktion ausfihren kénnen. Die Gegner ir effectuer une attaque ou une autre action
unterliegen natirlich ebenfalls den Gesetzen der emis sont également soumis aux lois du
Synchronizitit, was bedeutet, dafi Sie die nchronisme, vous pouvez donc éire en mesure
Méglichkeit haben, zuerst zuzuschlagen, @ ‘gnpper le premier pendant que volre adversaire §

sich der Gegner angrilfsbereit macht, - prépare pour une affaque.
O * Positionnement
Le second élément important du combat est le-

* Positionierung

Das zweite wichige Kampfel

Positionierung. Die Kamphra positionnement. L'affichage de radar de combat

zeigt sichere und gelthrlich dragon indique les zones de sécurité et de dange
' par rapport & I'ennemi. Utilisez ces informations

pour gagner une position sire ol vous pouvez

den Gegner an, Ben
einen H:hﬁrarﬁusﬁlc

reposer pendant que la jouge de synchronisme
remplit entre des ottaques.

3 % une prise de décision rapide sont
pasentiels. Vous devez laisser la jouge de
isme (voyez ci-dessous) se remplir avant ¢

sich ausruhen ko
Synchronizita
aufiadt,



Elementos de batalla

+» Com en tiempo real

Todas las luchas se llevan a cabo en tiempo real. Lo
sincronizadion y lo toma rapida de decisiones
resultan esenciales, Deberd permitir que el indicador
de sin:runhutiﬁn [consulte mas abajo) aumente
‘antes de redlizar un ataque o tomar otra accién. Sus
“enemigos también estan forzados por las leyes de o
sincronicidad, lo que significa que usted tandrg que
‘golpear primero mientras sus adversarios estan
_prepardéndase para atacor.

« Posicionamiento

El segundo elemento importante de la batalla es el
_posicionamiento. La pantalla de radar del dragén
muestra algunos dreas seguras y ofras peligrosas
‘con respecto al enemigo. Utilice esta informacion
para ganar una posicion ventajosa donde pueda
descansar mientras el indicador de sintonizacion se
rellena entre aloques.

' 4

Elementi di combattimento
« Combattimento in tempo reale

Tutti i combattimenti sono eseguii in tempo reale: il

tempismo e la decisione rapida sono essenziali. Devi
consentire all'indicatore di sincronismo [vedi sotto) di Aaerdok
aumentare prima di sterrare un altacco od eseguire
un'altra azione. | tuoi nemici sono anche vincolofi

alle leggi de! sincronismo e cid significa che pafresti
essere in grado di colpire per primo mentre.i
avversario sta preparandosi per un attac

n onvertraogd uitgeveerd, dus
Ag en snel beslissen zijn essentiesl.
en aanvel of een andere handeling kunt

qebenden aan de wetten van de synchronicitelt, Zo
un [ij soms als eerste loeslaan terwijl jouw vijand
een ganval aan het voorbereiden is

* Positioneren

Het tweede belangrijke gevechtselement is het
positioneren. Op het gevechtsradardisplay van de
draak worden de gebieden aangegeven die voou
jou veilig of gevaarlijk zijn. Gebruik deze infarmatie
om een veilige plek te zoeken waar je kunt uitrusten
terwijl de synchroniciteitsmater tussen twee aanvallen
weer opgevuld wordt

* Posizionamento
Il secondo elemento importante
il pesizionamento. |l disﬁ:y del
combattimento del drago m

1oni
sare me
ie tra gli

queste inform
deve puoi ri
sincronismo si ri

‘ﬂ

\—y

>

"\
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Battle Screen Output Kampfbildschirmanzeigen Sortie sur écran Battle (combaot)

See poges 80-84 for information on Command Informationen zu den Anzeigen des Belehlsfensters Voyez poges 80 -84 pour plus d'informations sor les
window items. finden Sie auf den Seiten B0-B4. élémedts de [8fenéire Command

1) SHOT 1) SHOT [KANOMNE]) LASHG[tir)

2 HOMING LASER 2' HOMING LASER (ZIELSUCHLASER) 2 HOMINES L ASER [rayon laser autodirecteur

3 ITEM 1) ITEM (GEGENSTAND] i3 ITEM (&lément)

4) BERSERK 4 BERSERK (BERSERKER-EFFEKT) SUBERSERK (oltogue déchainée)

5) CUSTOMIZE 51 CUSTOMIZE [ANPASSEN) 5) CUSTOMIZE (adaoptation)

6) TYPE SELECT 6) TYPE SELECT [DRACHENTYP) ' ) TYPE SELECT (sélection de type]
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la pantalla de la batalla  Schermata di combattimento

Consulte los'paginas 81-85 para tener informacidn ~ Vedi alle pagine 81 <85 per le informazioni sulle
Ios objetoy de lo ventana de comandos. voci della finestra dei comandi.

1) SHOT (Disparar) 1) SHOT [COLPO) _
FHOMING LASER (Léser buscablancos) (2) HOMING LASER (LASER RADIOGUIDATO)

| EH]
NG LASER [GELEID LASERWAPEN)
(VOORWERP)

I ITEM (objeto) 3) ITEM (VOCE] : .
| BERSERK (Locura) 4 BERSERK [ATTACCO FURIOSO) 4)BERSERK (WOEDE)

| CUSTOMIZE (Personalizar) 5 CUSTOMIZE (PERSONALIZZAZIONE] 5 CUSTOMIZE (AANPASSEN)
) TYPE SELECT (Seleccién de tipo) (6) TYPE SELECT (SELEZIONE DEL TIPQ) %ﬁ}mE SELECT (TYPEKEUZE)
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Screen Output Key

| Hit Points (HP)/Maximum Hit Points
Displays the maximum and remaining number of HP
for the dragon in both numerical and gauge
readouls.

2 Berserk Points (BP)/Maximum Berserk
Points

Shows the maximum and current BP levels in

numerical and gouge readouts. BP are used by the

dragon to lounch special Berserk effects (see page
78).

3 Battle Radar

Shows the position of the dragon in relation to its
opponent. The battle radar display is divided into
tour sectors, which change colors 1o indicate the
danger of enemy altack. See page 74 for details on
using the battle radar for positioning and reading
danger levels.
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Schliissel der Bildschirmanzeigen

| Trefferpunkte (HP)/Maximale
Trefferpunkte
Zeigt die maximale und restliche Anzahl von HP Hir
den Drachen sowohl numerisch als auch grafisch ag!

2 Berserkerpunkte (BP)/Maximale
Berserkerpunkte

Zeigt den maximalen und aktuellen BP-Stand sowohl

numerisch als auch grafisch an. Der Drache h}nd-’rigl’

BP, um spezielle Berserker-Effekte anzuweanden

[siehe Seite 78).

1 Kampfradar

Zeigt die Paosition des Draghen inBezug auf den
Gegner an. Die Kompfradatanzeigeiist in vier
Sektoren untertailt diﬂ-durch'igdarn der Farbe die
Gelahr eingr gegnerischan Attacke anzeigen
Einzelheiten iber den Gebrauch des Kamplradars
fiir die Positighistung und.die Erkennung der
Gefahrepsluten finden Sie auf Seite 74

Clef d’identification de la sortie su
écran.

| I Points de coups au but (HP)/Points de
coups au but maximum

Affiche & nombre maximum et restant de HP pour le

dragon en deux indications - numérique e jauge.

2 Points d’attaque déchainée (BP)/Points
d’attaque déchainée maximum

Montre les niveaux BP maximum et actuel en

indications numérique et par jauge. Les BP sont

utilisés par le dragon pour lancer des effets spéciau

d'attaque déchainée [voyez page 78|,

3 Radar de combat

Indique la position du dragon par rapport @ son
adversaire. L'affichoge de radar de combat est
divisé en quatre secteurs qui changent de couleur
pour indiquer le danger d'une attague ennemie.
Voyez page 74 pour plus d'informations sur
I'utilisation duv rador de combat pour le
positionnement et la lecture des niveaux de danger.



Explicacion de la salida de la
pantalla

| Puntos de impactos ([HP)/Puntos de
impactos maximos

Visualiza el méxime nimero y &l nimero restante de

HP pora el drugén, an indicaciones NuMencas Y

mediante indicedor.

‘2 Puntos de locura (BP)/Puntos de locura
maximos

Muesira los niveles maximo y actual de BP en

indicaciones numeéricas y mediante indicador, Los BP

son utilizados por el dragén para lanzar efectos de

locura especiales (consulte lo pagina 79).

3 Radar de batalla

Muestra la posicién del dragon en relacion a sus
tdversarios. La pantalla del radar de batalle esté
dividida en cuatro sectares, que cambian de color
para indicar el peligro de un ataque enemigo.
Consulte lao pagina 75 para tener detalles sobre
eomo utilizar el radar de batallo para el
posicionamiento y para leer los niveles de peligro.

Legenda per la schermata

1/ Punti dei colpi (HP)/Punti massimi dei
colpi
Visualizza il numero massimo e rimanente di HP per
il drago sia nella lettura numerica che in quella
rappresentata dall'indicatore.

2/ Punti di attacco furioso (BP)/Punti
massimi di attacco furioso

Mostra i livelli massimi ed attuali di BP ndh'T

numerica e in quella rappresentata dall’ lqdncnh:re -

BP sono usali dal drago per ]ﬂﬂ:uﬂ@gﬁfﬂﬂlﬁﬂnﬁ

di attacco furioso [vedi a pagina 79). 5, ™1

3 Radar di :nmbaﬂima_nfn - ey
Mostra la posizione del drdaol%?guﬁ-f% il suo
avversario. | display delwadar dixcambattimento &
diviso in qualiro seftari, che.cambléno colore per
indicare il pericalo de'ﬂ'ﬁf’é?& del nemico. Vedi o
pagina 75 per ¥ denogli sulmodo di usare il radar
di combattimento pé'i"il posizionamento e la lettura

dei fwafh dl*m:lcﬂiﬂ

—

Gagavm op hnf stharm

T rﬁ%}HF}KHulmnul aantal
: HP‘H‘
Dit is' trnnmlpala en resterende aontal

“trefferpunilenvan de droak, cangegeven in cijfers en

. als mélervitiezing.

! ‘2 Woedepunten (BP)/Maximaal aantal

woedepunten
“Dit is het maximale en acluele aantal woedepunten
[BP), aangegeven in cifters en als metervitlezing. De
woedepunten worden door de draak gebruikt voor
" het teweegbrengen van speciole woede-effecien (zie

blz. 79).

3 Gevechtsradar

Dit is de positie van de draok ten opzichle van zijn
legenstander. Het gevechisradardisplay is verdeeld
in vier sectoren die van kleur veranderan om het
gevaor van een vijﬂndige aanval aan te geven. Lie
blz. 75 voor bijzonderheden over het gebruik van
de gevechisradar voor hel positioneren en voor hel
interpreteren van de gﬂvurenjndicuﬁe.
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4 Status

Indicates the dragon’s current condition. When the
dragon is in good condition, the stotus reads
NORMAL Some enemy atfacks affect the drogon’s
status, and require the use of an item or Berserk
action to restore the status to NORMAL.

5 Synchronize Gauge

Every battle action other than posifiening consumes
Synchronicity. This gauge shows the current amount
of Synchronicity Edge has accumulated, up to o
maximum (full gauge) of three, Synchronicity builds
up when the dragen is stationary and net performing
any octions or atfocks. A light flashes from the
drogon each time the gauge increases by one level.
Most actions only consume one gouge, but some
require more,

4 Status Y
Zeigt den gegenwarfigen Zustand des Drachen an. Indique
Wenn sich der Drache in gutem Zustand befindet, :
erscheint NORMAL in der Statusanzeige. Einige
gegnerische Attacken beeinflussen den Status des
Drachen und erfordem die Anwendung eines
Gegenstands oder einer Berserker-Aktion, um den
Status NORMAL wiederherzustellen.

5/ SynchronizitGtsanzeige
Jede Kampfhandlung auer Positionierun
verbraucht Synchronizitél. Diese Anzei
Aufschluf} Gber den gegenwiartigen @

Synchronizital, den Edge gesommi
einem Maximum (volle Anzei

(éto

thainée pour romemer |'élot @ NORMAL

de synchronisme
les actions de combat aulres que le
sifionnement consomment du synchrenisme. Cette
ﬂge indigque lo quantité de synchrenisme qu'Edge
a actuellement accumulée, jusqu’a un maximum
liouge pleine) de trois. Le synchronisme augmente
pendant que le dragon est immobile el n'effectue
avcune action ou combat, Un clignotement est émis

Synchronizitét baut sich o par le dragon chaque fois que lo jouge augmente
und keine Aklionen od d’un niveau. La plupart des actions ne consomment
Jedesmal, wean sich di qu’une jouge, mais certaines en nécessitent plus.
erhéht, gibt der

ab. Die meisten
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Indica la condicién actual del dragdn. Cuando el
dragon estd en buenas condiciones, el estade indica
NORMAL. Algunos ataques del enemigo afectan al
lado del dragén y requieren la utilizacién de un
sbjeto o accién de locura para restauror su estado
NORMAL
5 Indicador de sincronizacion
adao accidn de batalla que no sea el
posicionamiento consume sincronicidad. Este
dicader muestra la contidad actual de
sincronicidad acumulada por Edge, un maxime de
es [indicador llenc), La sincronicidad se acumula
‘cuando el dragén esta quieto y no realiza ninguna
_@ceion ni ataque. Cada vez que el indicador
gumenta un nivel destella una luz procedente del
dragén. Muchas acciones sélo requieren lo corgo
‘de un indicador, pero hay algunas que requieren

m\b

O

(4 Stato

Indica I'attuale cendizione del drago. Quande il
drogo @ in buone condizioni, lo stato indica
NORMAL [normale). Alcuni attacchi del nemico
hanno effetto sullo stato del drago e richiedono 'uso
di un oggetto o di un'azione furiosa per riportare lo
stato a NORMAL.

5 Indicatore di sincronismo
Qgni azione di combattimento diversa dal
posizionamento consuma del sincroni :
indicatore mostra la quantita attuale di
che Edge ha accumulato, fino od us

ifie verkeert, is de toestand
Ic ). Bepaalde aanvallen van de

1 invloed op de toestand van de draak
gebrutk van een voorwerp of woede-
odzakelijk om de toestand NORMAL

5 Synchroniciteitsmeter

& Met uitzondering van het posilioneren wordt vaor
elke gevechishandeling een bepaolde hoeveelheid
‘synchroniciteit verbruikt. Deze meter geeft de
hoeveelheid synchroniciteit aan die Edge tot dusver
heeft opgebouwd. Het maximum is drie {een
gevulde meter). Er wordt synchroniciteit opgebouwd
wanneer de draak stilstoat en geen handelingen of
canvallen vitvoert, Elke keer wonneer de meler één
niveau omhoog goat, knippert er een lampje bi| de
draak. Voor de meeste handelingen wordt slechts
één meter verbruikl, maar sommige handelingen
vergisen meer.

[indicatore pieno) di tre. Il sincionismaa
quando il drago & fermo e nofi'esec

azione o non sferra ne comling
lampeggio dal drago ggni chelindicatore
aumenta diwn livello. Lo magg rte delle azioni

consuma salla ma aleune ne

richiedono di

S
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Positioning

Positioning is o crifical port of every battle, allowing
you to launch high-domage aftacks on your
opponent, or evade the enemy's most powerkul
weapons. You can change the dragon's position at
any time during the battle that you are not perform-
ing an action or launching an attack. Synchronize
gouge levels do not accumulote when the dragon is
changing position, so it's best to find @ good pasition
quickly and stay there while your Synchronize
gauge refills.

In most bottles, you can circle around the enemy in
Q0" increments to the left or right. Press the D-Pad €
to circle clockwise, = to circle counterclockwise
around the enemy. There are some battle scenes
where you cannot completely circle around the
enemy because of obstructions.
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Positionierung

Die Positionierung ist ein wichtiger Teil jedes
Kamples, denn sie versetzt Sie in die Lage, Attocken
mit hoher Zerstérungswirkung auszulithren oder den
starksten Walten des Gegners auszuweichen. Sie
konnen die Posifion des Drachen wéhrend des
Kampfes jederzeit &ndern, wenn Sie keine Akfion
ader Attacke ausfihren. Da sich die
Synchronizitéisanzeige bei einem Posilionswe
des Drachen nicht auffilll, suchen Sie sichio
rasch eine gute Position und warten dort, Wiihre
sich die Synchronizititsanzeige ouff &

‘un élément crifique de chaque
ermettant de lancer des attagues trés
Ur voire adversaire ou d'éviter les
85 plus puissantes de I'ennemi. Vous pouvez
r la position du dragen & n'imparte quel
omeht pendant le combat si vous n'effectuez pas
on ni ne lancez une attaque. Les niveaux de lo
Juugﬂ de synchronisme n'augmentent pas pendant
que le drogon change de position ; il est donc
% recommandé de trouver rapidement une bonne
posifion et d'y rester pendant que votre jauge de
synchronisme se remplit

den
reisen.

In den meisten Kémpfen kénnen

?0"-Schritten nach links oder gecht Dans la plupart des combats, vous pouvez tourner

Driicken Sie das Steuerkreu €, Um eine autour de |'ennemi en pas de 907 vers la gauche ou
Bewegung im Uhrzeigessing, =, umeine  |g droite. Appuyez sur le bouton D € pour fourner
Bewegung enigegen igersinn um den dans le sens des aiguilles d'une montre ou sur =
Gegner auszufihren. In‘Manchen Kampfszenen pour tourner dans le sens inverse autour de

kénnen Sie dE wagen Hindernissen nicht

I'ennemi. Il y a cependont cerfaines scénes de
combat ol vous ne pouvez pas lourner
complétement autour de I'ennemi du fait
d'cbstructions.



-‘ionamiento

M pasicionamiento es una parfe critica de cada
alla, permitiéndole lanzar ataques demoledores
#squivar las armas mas poderosas del enemigo.
M podra combior la posicién del drogén
irante cualquier momento de la batalla en el que
o outé realizando una accién o lanzando un
lgue. Los niveles del indicador de sincronizacicon
W s acumulan cuando el dragén cambia de
icion, asi que es mejor encontrar rapidamente
una buena posician y permanecer en ella mientras
# tellena el indicador de sincronizacién.

i la mayoria de las batallos podré girar olrededor
#l enemigo en incrementos de 90° hacia la

wrecha o hacio la izquierda. Presione el botdn D

# para girar hacia la derecha o = pora girar hacia
I lzquierda clrededor del enemigo. Hoy algunas
pscenas de la batalla en la que usted no puede girar
tumpletamente alrededor del enemigo porque

sten obstrucciones.

Posizionamento

Il posizionamento & una parte critica di ogni
combattimento che ti consente di sferrare ottacchi
con danni elevati sul luo avversario o di sfuggire alle
armi pit potenti del nemico. Puoi combiare la
posizione del drago in qualsiasi momento durante il
combattimento in cui non stai eseguendo un’azione
o sferrando un attaccoe. | livelli dell'indicatore di
sincronismo non si accumulane quande il drw
cambiando posizione, percié & meglio frovare
velocemente una buona posizione e restare

Mella maggior parte dei cﬁlbuﬂu
circondare il nemico in increm | 90
a destra. Premi il pulsante-D €

rcirg

nemico in senso crario, 7 p '
antiorario, Ci sono alcu i combattimento in
cui non puei circondare completamente il nemico a

causa delle os

A

Positione:
Het positionesen is belangrijk onderdeel van elk
gevechl, ee waord je in stoot gesteld om

ﬂﬂnvﬂl an peren op jouw vijand en hem
ee zwaieschade toe te brengen, of om te

tkomen can de krachtigste wapens van de vijand.
me gedurende de strijd waarop je geen
ha a uitvoert of een aonval lanceer, kun je de
positie van de drook wijzigen. Wanneer de draak
n positie verondert, wordt er geen synchroniciteit
ebouwd. Doaram moet je snel een goede positie
n fe vinden en in die positie blijven staan terwijl
ouw synchroniciteitsmeter weer wordt gevuld,

Bij de meeste gevechten kun je de vijand met
stappen van 90 graden naar links of rechts
omcirkelen, Druk de Rioets € om rechtsom te
cirkelen, en = om linksom te cirkelen. Bij bepoaolde
gevechtsscénes kun je de vijand vanwege obstakels
niet volledig amcirkelen.
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The dragon’s battle radar indicates areas of safety
and danger by a color code; Radar sectors colored
green are safe from enemy attack. Sectors where the
enemy can launch a normal aftack have no color.
Red indicates a sector where the enemy can launch
high-domage or dangerous, status-affecting attocks.

Tactics

Pay attention to its atack patterns and timing when
you first encounter a new type of enemy. Knowing
when o creatureis likely to attack, or how long a
weapon takes lo rechorge will help you develop
successful positioning and oftack tactics. Try to move
le safe seclors just os your opponenl is ready to
attack, and to keep the enemy in a position where
your attacks will be most effective,
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Das Kamplradar des Drachen zeigt sichere und
geféhrliche Bereiche durch sinen Farbcode an,
Griingefarbte Rodarsekioren sind vor gegnerischen
Attacken sicher. Sekioren, in denen der Gegner eine
normale Attacke ausfiihren kann, haben keine Farbe.
Rot zeigt einen Sekior an, in dem der Gegner stark
zerstérerische oder gefahrliche, den Status
beeinflussende Attacken aushithren kann.

Taktik

Wenn Sie zum erstan Mal auf einen unk
Gegner treffen, solllen Sie aul seineig
und sein Angriffs-Timing achten
wissen, wann eine Kreatur int B
oder wie lange das Mac

kéinnen Sie eine erfolgreich

Angriffstakiik entwickeln. Versu e,
sicheren Seklor zu kurz bevor der Gegner
angriffsberait dd grer in einer Position zu

an am affeklivsten sind.

halten, in d&f Ihee

.;ﬁ

o Y
N~

o Tactique

olorés en vert sont @ I'abri d'une
i, Les secteurs ol 'ennemi peut

& Indigue un secteur o) I'ennemi peut lancer
des aftaques dangereuses pouvant provaquer des
Is importants ou affecter |état du dragon.

Lorsque vous rencontrez un nouveau type d'ennemi
pour la premigre fois, faites irés altention & lo
structure et ou rythme de ses aftaques, Le fait de
sovoir quand une créature peut altaquer ou combie
de temps il faut pour recharger une arme vous
aidera @ metire au point de bonnes tactiques de
positionnement et d'olloque. Essoyez de posser d
un secteur sir juste lorsque volre adversaire est prét
& ataquer et de maintenir ['ennemi dans une ]
position ol vos attaques seront les plus efficaces.



adar de botalla del dragdn indica dreas de
juridad y peligro medionte un codigo de color.
sectores del radar verdes indican dreas o salvo
alaques enemigos. Los seciores en los que el
wmigo puede lonzar un otoque normal no fienen
or. El color rojo indica un seclor donde el

smigo puede lanzar un ataque de mucha

Wncion o su sincronizacion y patrones de atoque.
gber cudando uno criatura atocard probablemente,
#l fismpo que su arma tarda en recargarse, le
wdard a desarroller tacticas de atague y

amiento exitosas. Intente pasor o sechores
guros en el preciso momento que su adversario

i listo para atacar, y mantenga o su enemigo en

Il rader di combattimento del drago indica le zone
di sicurezzo e di pericolo con un codice di colore. |
setori del radar colorali di verde sono sicuri
dall'attacco del nemico. | seftari in cui il nemico pué

sterrare un attacco normale non hanno alcun colore.

Il rosso indica un settore in cui il nemico pud sferrare
attacchi con danni elevati o pericolosi, che
inHuenzano lo stato.

Tattica

Fai aftenzione ai suoi tipi di attacco e al
quande inconlri per la prima valia u
nemico. Sapendo quando wna
oftaccare o quanto lempo ci
ricaricarsi i aiuters od ocqui
e una falfica per l'altacc
spostarti in setiafl sicur) &s
QVVEersario & pron
maontenere il nemi
aftacchi saro

de dfaak wordt door

aven, welke

zijn. Sectoren die op

. Wijzen erop dat het gebied

Hige aanvallen. Sectoren die geen
ziift gebieden waor de vijand een

nval kan lanceren. Wanneer een sector

de vijand in dat gebied nanvallen

die veel schade toebrengen of gevaarlijk

Zijey, of de toestand van de draok verslechieren.

Op de gevec

@5 0

ctiek

anneer je voor het eerst word! geconfronteerd met
een nieuwe vijand, kijk dan goed naar zijn
aanvalspatroon en liming. Als je ongeveer weel
wanneer je van een bepoalde vijond een oanval
kunt verwachten of hoe lang het duurt om een
wapen opnieuw le laden, zal je gemakkelijker een
goede positionerings en aanvalstactiek kunnen
ontwikkelen. Mel wanneer jouw vijond gereed is om
aan te vallen, moel jij een veilige sector opzoeken.
Probeer ook om de vijand op een ploats te houden
waar jouw aanvallen het meest doelireffend zijn.
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Command Window

Press C or Start during o battle 1o display the
Command window. Highlight Command window
icons by pressing T ¥, and press A or C 1o select
the highlighted icon. Press B to exit the Command
window withoul making o selection. The battle is
paused while the Command window is open —
neither side con attack, and Synchronicity does not
accumulate. Some Command window icons are
unovailable at certain points in the gome.

1 Shot

Select this to fire Edge’s gun at a single enemy, or
one part of & large enemy. Move the gunsight
around the screen by pressing the D-Pad, and press
A or C o fire. The gun can also be fired by pressing
A without opening the Command window. The gun is
useful for attacking weak points [see page 82),
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Befehlsfenster

Driicken Sie wihrend eines Kampfes C oder Start,
um das Belehlstenster anzuzeigen. Heben Sie
Symbole im Befehlsfenster durch Driicken von T4

hervor und dricken Sie A oder C zur Bestafigung

des hervorgehobenen Symbols. Driicken Sie B, um |
das Befehlstenster zu verlassen, ohne eine Auswahl 7,

zu treffen. Der Kampf wird unterbrochen, mlnnga
das Befehlstenster offen ist — keine Seite
angreiten, und keine Synchronizita surrﬂ'nell th an.

Manche Befehlsfenster-Symbole stehen
bestimmten Punkten im Spiel nicht %M

e
I Shot (Kanone) q&,’
nﬁne nuf
i_nan ¥l eines

Wihlen Sie diesen Punk!,
egen Sie dos

einen einzelnen Gegner ¢
groflen Gegrers abzuichieBe

rkreuzes Uber den
ucken Sie A oder C zum Feuemn.

Kanonenvister mit
Bildschirm und

Die Konone konn'duch dirth einfaches Driicken von
A ﬂbgﬂfﬁw werdaﬁfﬁphna das Betehlstenster zu
&Hnen, Die Kanone ist nitzlich zum Angreifen von

Schwa ch pu nl:h!q[ |siehe Seite 82).

Fan&hg‘:ﬂ%und (de commande

| ~)%/'S‘iml pendant un combat pour
afenéire Command. Sélectionnez les

d fenélre Command en appuyant sur
appuyez sur A ou C pour valider l'icone
mFuch::-nnea Appuyez sur B pour quitter la fenétre
Cﬂrﬂmmd sans effectuer de selection. Le combat

rrompu pendant que la fenétre Command est
ouverfe — aucun camp ne peut attaquer el e
synchronisme n’'augmente pos. Cerfaines icones de
la fenétre Command ne sont pas disponibles a
cerlgins points du jeu.

1 Shot (tir)
Sélectionnez-le pour faire tirer & Edge un coup de
few sur un seul ennemi ou une partie d'un ennemi d
grande faille. Déplacez le viseur de I'arme sur
I'écron en appuyant sur le bouton D et appuyez su
A ou C pour tirer. Le coup de feu peut aussi éire fi
en appuyant sur A sans ouvrir la fenétre Command
Celte arme est pratique pour atfaquer des points
faibles (voyez poge 82),




Ventana de comandos

Presione C o el botén de inicio durante una batalla
para visualizor la venlana de comandos. Resalte los
igonos de lo ventana de comandos presionando

1 4, y presione A o C para seleccionor el icono
tesallado. Presione B para salir de la ventana de
gomandos sin seleccionar nada. La batalla hace una
. pausa mientras la ventana de comandos estd

" abierta — ninguna parie puede alacor, y no se
acumula la sincronicidad. Algunos iconos de la
antana de comandos no se encuentran disponibles

\an ciertos puntos del juego.

* ﬂ} Shot (disparar)

 Seleccione esto para disporar la pistolo de Edge
gontra un solo enemigo, o o una parte de un
“enemigo grande. Mueva el alza por la pantalla
presionando el botdn D, y presione A o C para
disparar. La pistola puede dispararse también

ando A sin abrir la ventana de comandos. La
pistola resulla Gfil para atocar punios débiles

[consulte la pagina 83).

Finestra dei comandi

Premi C o Start durante un combattimento per
visualizzare la finestra dei comandi. Evidenzia le @
icone della finestra dei comandi premende T ¥ e far het gewenste pictogram in het

premi A o C per selezionare I'icona evidenziota. mmandovenster door T 4 te drukken, en bevestig
Premi B per uscire dallo finestra dei comandi senza | jouw keuze door indrukken van A of C. Indien je
effettuare una selezione. |l combattimento fa una auze wilt maoken, druk dan op B om het
pousa mentre la linestra dei comandi & operta: andovenster te verlaten. Zolang het

flismo commandovenster geopend is, heerst er aen
'gawa:hhpuuzu en kan geen van beide porfijen een
aanval lanceren, Ock wordt er dan geen
synchroniciteit opgebouwd. Op bepoalde punten in
het spel zijn enkele pictogrammen in het
commandovenster niet beschikbaar.

1’ Shot (Schieten)

Kies deze oplie om met het geweer van Edge op
één vijand fe schieten, of op één deel van een grole
vijand. Verplaats het vizier over het scherm door
indrukken van de Ricets, en druk op A of C om te
schieten. Je kunt ook schieten door indrukken van A
zonder het commandovenster le openen. Hel
geweer is handig voor aanvallen op zwakke punten
[zie blz. B3],

top C of Stort om het
laten verschijnen. Verploats de

nan si accumula. Aleune icane della fin ' .
comandi nen sono disponibili in certi punlic

1 Shot (¢colpo)
Selezionalo per sparare con
un nemico singolo o ad u
grande. Spasta il conge;
premendo il pulsan
Puoi anch rar

per sparare.
premendo A

mandi. la pistola &

senza aprire lafinestra dei
utile per ( un li (vedi a pagina 83)

& |



2 Homing Laser

Use the homing laser to fire ot multiple targets. The
lasers home in on the targefs nearest o the dragon.
The number of lasers increases sach fime the dragon
undergoes a model change [see page B8],

i lItem

This allows you to select an item to use in bottle.
Press the D-Pad 1T ¥ 1o highlight items in @ list, and
-2 o change list pages if you hove more than one
page of ilems, Press A or C to use the highlighted
item

4 Berserk

BerserkSelect a Berserk effect to use. Press &2 1o
select a Berserk closs, and T ¥ to highlight effects in
that class. Press A or C to activate the effect. Berserk
effects consume from | 1o 3 Synchronize gauge
levels, depending on class and type.

/8

2 Homing Laser (Zielsuchlaser) b,
Benutzen Sie den Zielsuchlaser, um auf mehrere
Ziela zu schieBen. Die Laser richten sich auf die dem
Dreichen am néchsten liegenden Ziele aus. Die
Anzahl der Laser nimmt mit jedem Modellwechsel
des Drachen zu (siehe Seite 86),

3 Item (Gegenstand)

Dieser Punkt gestattet die Wahl aines im Kampf zu
benutzenden Gegenstands, Driicken Sie dos
Steverkreuz nach T 4, um Gegenstande i

Liste hervorzuheben und nach €=, um digSeite zu

wechseln, folls die Liste mehr als Eine '13 'I
Driicken Sie A oder C, um den he
Gegenstand zu benutzenl® ]

i Berserk (Berserke X
en Barserker-

2 Homing on laser
autodi :
Utilisez lesay r dutodirecteur pour tirer sur des
cibles, leg, Lesrayons laser se dirigent vers les
cibles e ptoches du drogon. Le nombre de
igmente chagque fois que le dragon se
rnah:rn phose (voyez page 86).

(élément)
Yous permet de sélectionner un objet & utiliser
pendant un combat. Appuyez sur le bouton D T 4
pour sélectionner les abjets dans une liste el sur
#==» pour changer de page de liste si vous avez
p|u5 d'une page d'objets. Appuyez sur A ou C pour
o utiliser | objel sélectionné.

i Berserk (attaque déchainée)

Damit withlen f':ue den zy,hgnu Sélectionnez |'effet Bersark a ufiliser. Appuyez sur
Effekt, Driicken® um serker-Klosse €= pour sélectionner une classe Berserk et sur T4
ouszuwiihlen und ni- e in dieser Klasse pour sélectionner des affets dans cette classe.
harvorzuheben, n Si er C, um den Effekt  Appuyez sur A ou C pour activer |'effer. Les effets

zu akfivieren_ BerserkefiElfekte verbrauchen je nach  Berserk consomment de 1 @ 3 niveaux de jauge de

bis 3 Stufen der

Klasse und wischen

Synchronfzititsanzeige.
t%':' '-"‘g:':‘ &

synchronisme, selon la classe et le type.

..”.?'




'2' Homing Laser (laser buscablancos)

se el laser buscoblancos para disparar o miltiples
abjelivos. Los ldseres se concentran en los objefivos
mas proximos al dragon, El nGmero de laseres
sumenta cada vez que el dragén experimenta un
cambio de modelo [consulte lo pagina 87).

3 Item (objeto)

Esto le permite seleccionar un objeto para utilizarlo
en la batalla, Presione el botén D T 4 para resaltar
os objetos de una liste, y ¥ para cambior las
paginas de lo listo si tiene mas de una pdgina de
objetos. Presione A o C para utilizar el objeto
resaltado.

4) Berserk (locura)

Seleccione un efeclo de locura para ufilizarlo.
Presione €2 para seleccionar una clase de locurg,
y & para resaltar los efectos de esa close.
Presione A o C pora aclivar el efecto. Los electos de
locura consumen de 1 a 3 niveles del indicador de
sincronizacion, dependiendo de la clase y el tipo.

(2 Homing Laser (laser radioguidato)
Usa il laser radioguidaio per sparare a bersagli
multipli. | laser si dirigono verso i bersagli pil vicini

al drago. |l numero dei laser aumenta ogni volia che

il drago subisce un cambio del modello (vedi o
pagina 87).

3 Item (oggetto)

Cid fi consente di selezionare un oggetto da usare
nel combattimento. Premi il pulsante-D T4 pe
evidenziare gli oggetti in un elenco e
cambiare le pagine dell’elenco se hai pilie
pagina di oggetti. Premi A o C per usare
evidenziato.
4 Berserk (Attacco ﬁll‘i :
Seleziona un effetto di attaces
Premi € per selezi
furioso e T duper

categona, Premi

8hetti in quello
re |'eftetto. Gli

ich het dichts bij de draak bevinden.
ineer de draak van vorm verandert,

n je een voorwerp kiezen voor gebruik in de
. Druk de Rioets T ¥ om het gewenste

Uvoorwerp op de lijstte markeren, en €= om van

bladzijde te veranderen (indien jouw lijst met
voorwerpen uit meer dan één blodzijde bestoot].
Druk op A of C om het gamarkearde voorwerp te
gebrulken,

‘4 Berserk (Woede)

Kies het woede-effect dat je wilt gebruiken. Druk
€= om een woedecategorie te kiezen, en T ¥4 om
het gewenste effect binnen die categoria te
markeren. Druk op A of C om het effect te acliveren,
Voor woede-effecten worden 1 tot 3 delen uit de
synchroniciteitsmeter verbruikt, al naor gelang de
categorie en soorl.
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5 Customize

This screen allows you to change the parts equipped
te Edge’s gun [if you have acquired any additional
Gun Parts). Up to two Gun Parts caon be equipped ot
ane fime. Press T ¥ to highlight o part, and A or C
to equip it. Customizing the gun expends one
Synchronize gauge level.

& Type Select

This screen lets you change the dragon type. Move
the cursor around screen by pressing the D-Pad. The
cursor location determines the dragon’s type, and its
Attack, Defense, Spiritual and Agility ratings. See
pages 102- 104 for detoils on the different dragon
types and rafings.
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5 Customize (Anpassen)

Dieser Bildschirm gibt Ihnen die Méglichkeit, die
Ausristungsteile von Edges Kanone zu wechseln
[falls Sie irgendwelche zusatzlichen Kanonenteile

erworben haben). Bis zu zwei Kanonenteile kénnen

gleichzeitig angebracht werden. Driicken Sie T ¥,
um ein Teil hervorzuheben und A oder C, um es
anzubringen. Das Aufriisten der Kanone kostet gine
Stute der Synchronizitatsanzeige. ¢

6 Type Select (Drachentyp) | .

Dieser Bildschirm gestattet eine Anderung 'des.
Drachentyps. Bewegen Sie den Cu

i it Hilfey
Steverkreuzes iber den Bildschigm: Die ,de* >
Cursors bestimmt den Typ des DM seine

.

Bewertungen fir Attack (A D
[Verteidigung), Spiritual{Geistighsit] und Agility

lWendig&eili.ﬁfnzalh%n arschiedenen
Drachentypen uni_ﬂe verfungen finden Sie ouf
Seiten 102- 104" Wy '
. -
N Y

A B
5 Customize (adaptation)
Cet écran vougipermetide changer des pieces
monté "arme.d’Edge (si vous avez obtenu des
pitce 'F:%enﬁairm]. Jusqu'a deux pigces
peuven étre montées a la fois, Appuyez sur T
/“polr sélegtiorner une pigce et sur A ou C pour lo

\ montet, L'adaptation de piéces @ I'arme consomme
o niveou de jouge de synchronisme.

6 Type Select (sélection de type)
‘Cet écran vous permet de métamorphoser le
g, dragon. Déplocez le curseur sur |'écran en appuyant

'
3
ag; | sur le bouton D. la position du curseur détermine le

/' type du dragon et ses capacités d'attoque, de
defense, spirituelles et d'agilité. Voyez pages 102-
104 pour plus d'informations sur les ditférents types
de dragon et leurs capacités,




. Customize (personalizar)

o pontalla le permite cambiar piezas de la pistola
i Edge {si usted ho odquirido olguna pieza
dicional para la pistola). Se pueden equipar dos
lazas de pistolo cada vez. Presione T ¥ para
biallar una piezo y A o C para aiedirlo o la
Phtela. Lo personclizacian de la pistola consume un
Wvel del indicador de sincronizacién,

Type Select (seleccion de tipo)
¥ pantalla le permite cambiar el fipo de dragén.
Aueva el dragdn por la pontalla presionando el
iaten D. La ubicacion del cursor determina el fipo

' vﬂmaﬁn y la cotegorio de su ataque, defensa,
" alidad v agilidad. Consulte las paginas
03 - 105 para tener detalles de los diferentes tipos

‘e dragén y sus categorias.

sen)

1 rdelen verwisselen
gewesnyvan Edge is vitgerust (indien je
derdelen hebt verzomeld). Je kunt
ioximoal twee onderdelen tegelijk

Druk ¥4 om een onderdeel te markeren,
druk ap A of C om het geweer ermee uit fe rusten.
%nnpmm van jouw geweer word! één
d

roniciteit verbruikt,

5 Customize (personalizzazione)

Questa schermata ti consente di cambiare i pezzi in
dotazione dlla pistola di Edge (se hal acquistato dei
pezzi aggluntivi della pistala). Possono essere usati
fino a due pezzi della pistola alla volta. Premi T 4
per evidenziare un pezzo e A o C per usarlo. Lo
personalizzazione della pistola consuma un livello
dell'indicatore di sincronismo.

6 Type Select (selezione del tipo)
Questa schermala ti consente di cambiare ilfi
drago. Sposta il cursore sulla schermata p
pulsante-D. La posizione del cursore dete
tipo del drago e le sue wulutuanm di attag
energia e ogilita. Vedi allé pagine 16
dettagli sui diversi tipi di dra

e

6/ Type Select (Draaktypekeuze)

Op dit scherm kun je van droakiype veranderen.
rplaats de cursor over het scherm door indrukken
n de R4oets, De positie van de cursor is bepalend
voor het dracktype en zijn becordelingscijfer voor
aanval, verdediging, geestkracht en behendigheid.
Zie blz. 103-105 voor bijzonderheden over de
verschillende dracktypes en beoordelingscijfers.
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Enamr Defenses Gﬂgﬂﬂrilthﬂ v-ﬁuidigungskraﬁ Défens ﬂgl‘lﬁEMi

1 Anti-Shot/Anti-Laser I Anti-Shot (Anti-SchuBl)/Anti-Laser 1’ Anti-Sh r)/Anti-Laser

Some targets have a strong resistance to physical Manche Zielobjekte besitzen eine starke Cesfairesel Iesgiﬁr une forte résistance aux chocs
shocks, making them immune to the effects of Edge’s SchubBfestigkeit, die sie gegen die Wirkung von phy iques qui las met & I'abri des effets de
gun. Others are immune to optical rays. The Anfi- Edges Kanone immun macht. Andere sind immun fa Edge. Les aulres sont @ l'abri des rayons
Shot or Anti-Laser message appears next fo the Lock-  gegen opfische Strahlen, Wenn ein solches . opligu message Anti-Shot ou Anti-Laser

On target when it identifies such an target. Zielobjek identifiziert wird, erscheint die Meidung \% op peit & et da lo.cible-calie desn la visale

. JAnti-Shot” oder  Anti-laser” neben dem hﬁ 'une telle cible est identifiée,

2/ Weak Point Aufschaltvisier L
Mos! targets have a chink in their armor, making ' o 2 Weak Point (point faible)

them vulnerable to attack ot that point. Try to locate 2 Weak Point (Schwachpunkt) la plupart des cibles ont un défaut dans leur

each opponent's Weak Point and concentrate your Die meisten Zielobjekie haben ei % cuirasse ce qui les rend vulnérables @ une aftaque a

jacht .,—"J ce poinl. Essayez de localiser le point faible de

attacks there Panzer, der sie an diesem Punkt ve : :
chacun de vos adversaires et d'y concentrer vos

Versuchen Sie, den Schwach jede
ausfindig zu machen und l%ﬂ An@g’ f diesan altaques.

Punkt zu kunzantneren
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Defensas del enemigo

| Anti-Shot/Anti-Laser (antidisparo/
antilaser)
Algunos objetivos tiene una gran resistencia o los
golpes Hsicos, por lo que son inmunes a los efectos
de la pistola de Edge. Otros son inmunes a los rayos
dpticos. El mensaje Anti-Shot |antidisparo) o Anti-
Laser (ontildser] aparece a continuacién del objetivo
de localizacién y seguimiento automatico cuando
#ste es identificade como fal abjetive.

2 Weak Point (punto débil)

la mayoria de los objetivos tiene una grieta en su
armadura, lo que les hace vulnerables a los ataques
en esos puntos. Intente localizar los puntos débiles
de coda adversario y concentre en ellos sus
ologues,

Difese del nemico
‘1 Anti-Shot (anticolpo)/Anti-Laser

Aleuni bersagli hanno una forte resistenza agli urti
fisici, rendendoli immuni agli effetti della pistolo di
Edge. Gli aliri sono immuni ai raggi oftici. ||
messaggio di anticolpo o antilaser appare accanto
ol bersaglio puntato quande identifica tale
bersaglio.

2 Weak Point (punto debole)
La moggior parte dei bersagli hanno una ﬁ.ﬂuru

nella lore armatura, rendendoli vulnu;ubnll .

all’attacco in quel punto. Cerca di Incu@nm i

punto debaole di ogni ::w'l'h’riunmu.ipuncen‘lﬂg,t i

attacchi in quel punto. & L

. (V%

-

T

Vurdodiglnglﬁ;ddﬂlun van de
vijand

1 Anri-ihéflﬂﬁ—hum (Geweerbestendig/
Laserbestendig)

Bepaaldedoelen hebben een sterke weerstand

tegen Frﬂe!m schokken woardoor ze ongevoelig zijn
effecten van het geweer van Edge anderen
ziin ongevoelig voor opfische stralen. Wanneer er

wdoor het achtervolgingssysteem een dergelijk

geweerbestendig of laserbestendig doel wordt

| gesignaleerd, verschijnt er een overeenkomstige
/ melding naast het doel.

2 Weak Point (Zwak punt)

De meeste doelen hebben een spleet in hun pantser
waardoor ze ongevoelig zijn voor aanvallen op dat
puni. Probeer bij iedere tegenstander diens zwakke
punt te vinden en richt jouw aanvallen voaral
daarop.
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Evaluation

A botle ends when you reduce the enemy's HP 1o
zero, or your dragon loses all its HP (see Gome
Over on page 42).

Aler each successtul battle, the Evaluation screen
appears showing an evaluation of your perform-
ance, from Narrow Escape |worst) to Excellent!]
[best). Fight Results also shows the amount of
experience points [EXP] and money (DYNE) earmed
for the fight, as well as any items obtained. Edge
gains more experience, money and items for well
fought batiles, so try 1o fight as efficiently as possible
in every encounter

B4

Bewertung

Ein Kampf ist zu Ende, wenn Sie die HP des Gegners
auf Null reduzieren oder wenn der Drache alle seine
HP verliert (siehe ,Game Over” auf Seite 42}

Mach jedem erfolgreichen Kampf erscheint der
Bewertungsbildschirm |Evaluation), der eine
Bewertung |hrer Leistung von ,Narrow Escape” [am
schlechtesten] bis Excellentl!” (am besten) anzeigt
Fight Results” (Kampfergebnisse) zeigt auBerdam
den im Kampf gewonnenen Beirag an
Edahrungspunkten (EXP) und Geld [BYMNE) sowie
eventuell erhaltene Gegensténde an. Edge gewinnt
tir gut gefihrie Kémple'mehr Effahrung, Geld und
Gegenstande, weshalb Sie versuchenisollten, bei
jedem ZusammenstoB so tichfigwie mbglich zu
kamplen

Evaluation

le combatse termine lorsque vous réduisez les
points HP del'enpemi & zéro ou que votre dragon
perdious ses points HP [Voyez Fin du jeu poge 42).

Aprés chaque combat gagne, I'ecran Evaluation
apparoil indiquant une évaluafion de vos perform-
anges, de Narrow Escape (le pire) @ Excellentl! (le
mieux]. Les résultats de la balaille indiquent aussi le
nombre de peints d'expérience (EXP) et d'argent
[DYNE] gagnés pour ce combat, ainsi que tous les
objets oblenus. Edge acquiert plus d'expérience,
d'argent et d'objets pour des combats bien menés ;
essayez de combattre le plus efficacement possible
lors de chaque engagement,



| —

Lna botallo termina cuondo se reducen a cero los
HP del enemigo, o su dragdn pierde todos sus HP
(eonsulte Fin del juego en la pagina 43).

Después de cada batalla exitoso, la pantalla de
‘evaluacian aparece mostrando una evaluacion de
#u juego, desde Narrow Escape [salvado de
milagro] [la peor) o Excellent!! [excelente] (la
mejor). El resultado de la lucha muestra también la
cantidad de puntos de experiencio (EXP) y el dinero
{‘DTNE] ganado durante la lucha, asi como también
cualquier otro objeto oblenido. Edge gana mas
xperiencia, dinero y objeios en los batallas que
pelea bien, asi que intente luchar tan bien como sea
posible en cada encuentro con el enemigo,

>
CD
\6

Valutazione

Un combattimenio termina quando riduci a zero gli
HP del nemico ol tuo drago perde tutti | suoi HP
(vedi Fine del gioco a pagina 43).

yw draak al zijn trefferpunten heeft
e Spel voorbij” op blz. 43).

Dopo ogni combattimento coronato dal successo,
appare la schermata di valutazione che mostra una
valutazione dello tua presiozione, da Marrow ijnt het scherm Evaluation [Becordeling), met
Escape (fuga per un pelo) [peggiore) o Excallent!! doarop een beoardeling van jouw prestaties,
(eccellente] (migliore). | risulioti del combattimento  “NVarigrend van Narrow Escape (Ternauwernood
mostrano anche la quantita di punti di esper ontsnapt] (het slechtst] tot Excellent!! [Uitstekend!l)
[EXP) & il denaro (DYNE] guadagnalte, [het beste). Bij de gevechisresultaten zie je ook het
combattimenlo, cosi come qualsio aantal ervaringspunten [EXP) en het geldbedrag
Edge offiene pi esperiénza, denaic [DYMNE] dat je bij het gevecht hebt behaald, evenals
combattimenti ben comba de voorwerpen die je evenlugel hebt verzameld.
Hoe beter het gevecht dot Edge levert, des te meer

con un migiinr rendimento possibi
‘ ervaring, geld en voarwerpen hij erbij krijgt. Probeer

ar wanneer je een gevecht hebt gewonnen,

dus bij elke confrontatie zo doeltreffend mogelijk te
vechten,
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Level Up

1 'When Edge accumulates the required EXP to gain
a level, the Level Up screen appears. The dragon's
HP, BP and laser Power, along with Edge’s Shot
Power all increase with each new level. At some
levels, the dragon will olso leam new Berserk effects.
All newly acquired points and abilities are displayed
in the Level Up screen.

Model Change

2! Atter gaining a certain number of levels, the
dragon undergoes an evolutionary model change,
with increases in Lock-On Loser Rank and the number
of homing lasers thot can be fired simultanecusly
Alter the dragon mokes the model change to Model
I: Valiant Wing, the drogon Type Select function is
enabled.
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Level Up (Beforderung)

1) Wenn Edge die fir eine Belorderung
notwendigen EXP gesammelt hat, erscheint der
Befsrderungsbildschirm (Level Up). Mit jeder
Bﬂfﬁrdﬁrung nehmen HP, BP und Luaur|e;5rung (Laser
Power) des Drachen sowie Edges Schufikraft [Shot
Power] zu. Bej einigen Stuten erlernt der Drache
auch neve BerserkerEffekie. Alle neu erworbenen
Punkte und Féhigkeiten werden ouf dem
Beforderungsbildschirm (Level Up) angezeig!

Model Change (Modellwechsel)

2 Mach Erwerb einer bestimmtéen Bnzahl wen Stiken
mach! der Drache einen evnﬂjﬁgnﬂréﬁ
Modellwechsel durch, béi,dem dbch der Rang des
Aulschalllosegsiund die Anzghl der Zielsuchloser, die
gleichzeitig abgelevertwerdenkannen, erhaht
werden, Nachdemder Drache den Modellwechsel
zum  Model IFValiont Wing" durchgemachi hat,
steht die Droghentyp-Auswahlfunktion (Type Select)
zur Vestigung

Level Up (passage au niveau
supeérieur)

1! Laksqu'Edge accumule les points EXP nécessaires
pour gagner ufl niveau, ["écran Level Up apparait
Les capatwés HP, BP et Laser Power [puissance
laser] du drogon ainsi que celles de Shot Power
(puissanice de fir) d'Edge augmentent avec chague
nouveau niveau. Le dragon apprendra aussi de
pouveaux effets Berserk & certains niveaux. Tous les
paints et capacites recemment acquis sont affichés
sur |'écran level Up.

Model Change (métamorphose du
dragon)

2 Apres aire arrivé @ un cerfain nombre de
niveaux, le dragon subit un changement de modale
évolulionniste, avec une augmentotion de la
puissance du rayon laser Lock-On et du nombre de
rayons laser avtodirecteurs qu'il peul lancer
simultanément. Lorsque le dragon effectue un
changement de modéle en Model 1 : Valiant Wing,
la fonction Type Select du dragon est validée




‘;hﬂl Up (aumento de nivel)

'1) Cuondo Edge acumula los EXP necesarios para
ganar un nivel aparece la pantalla de aumento de
nivel. Los HP, BP y la potencia lasérica del dragén,
junto con lo potencia de disparo de Edge,
gumentaran con cada nueveo nivel. Con algunos
niveles, el dragon aprendera fambién nuevos efectos
de locura. Todos los puntos y hebilidades adquiridos
recientemente se visualizon en la pantalla de

oumento de nivel.

Model Change (cambio de
“modelo)

(2) Después de ganar un cierto nimero de niveles, el
- dragdn experimenta un cambio de modelo
“evolutivo, con aumentos en el grado del laser de
seguimiento avtomdtico y en el ndmero de ldseres
- que pueden ser disparados simulldneamente. Una
‘vez que el drogén cambia al modelo 1: Ala
valiente, lo funcién de seleccian del tipo de dragén
& activa,

Level Up (aumento di livello)

1) Quando Edge occumula gli EXP necessari per
guadagnare un livello, appare la schermata
dell'aumento di livello. Gli HP, | BP e lo potenza del
laser del drago, insieme alla potenza del colpo di
Edge cumentano tutti od ogni livello nuovo. Ad
aleuni livelli, il drage imparerd anche nuovi effeti
attacco furioso. Tutti i punti & le abilite appena
acquisiti sono visualizzati sulla scherm
dell'aumento di livello.

Model Change (cambi

modello) e

2) Dopo essersi aggiudiclile un umero di
livelli, il drage subiscawn od ello

evolutivo, ghe aum a| grade’di loser puntato e
nel numero di lg quidali che passono esere
lanciati simultengic : Dopo che il drago esegue

Aodello 1: Valiant Wing, la
‘tel lipo di drago viene

vereiste aantal
P) heeft verzameld voor een

rsfeckingl. Bij elke versterking worden de

rpunten (HP) en woedepunten (BP)

rderd, en de laserkracht van de droak en de
t van het geweer van Edge versterkt. Op
bepoalde niveaus leart de draak er ook nieuwe
woede-effecten bij. Alle punten en voardigheden die
erbij zijn gekomen, worden cangegeven op het
scherm Level Up [Versterking),

Model Change (Modelwijziging)

2) Na een bepaald aontal versterkingen te hebben
gekregen, ondergoat de draak een soort
metamortose, waarbij zijn achlervalgingslaserwapen
een hoger cijfer krijgt en het aantal geleide
loserwaopens dat tegelijkerfijd kan worden
afgeschoten, wordl vermeerderd. Nadat de drack
het uiterlifk van model 1, Heldhaltige Vieugel, is
veranderd, kun je de functie Dragon Type Select
(Droaklypekeuze) gebruiken,
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PLAYER MENU

Press Start when walking or Hying through o held 1o
call up the Player Menu. Prass B to exit the menu
screen

1LY

Shows the rJr:'H_;_;-:}rl'ﬁ currant lave

2 HP/Maximum HP

Shows the dragon’s curren! and maximum HP. If the
HP tall to zere, the game is over [see poge 42)

i BP/Maximum BP
El-llﬂl"ﬁ"h 'l"l[" -:ill;'f;.'_;!l'_lrl 5 l'_l_l'fEf'I' |'_Ir'|-'| IMXIMUm HF'!""T,FTL
points

4 EXP

Eihf..l".-".-'ﬁ ri'l'l'-"' I'H.lrfll.l"'l"l' i_l|r -.-".'l"r'lf_‘rl‘_-.'l-'_i-'- D-_lirl-'ﬁ. ’._:-'J'qf'- |'I"|5

8] L]Lli”:"d L Ff]f

SPIELERMENU

Drlicken Sie Start, wann Sie durch ein Fald gehen
oder Hiegen, um das Spielermeni (Player Menu)
aufzurufen. Dricken Sie B, um den Menibildschirm
zu verlassen

I LV [Stufe)

Zeigt die gegenwartige Stufe des Drachen an

2 HP/Maximum HP (Trefferpunkte/
Maximale Trefferpunkte)

Zeigt die gegenwartigen und maximolen HP.des

Drachen an. Falls die HP auf Null ablallen, ist das

Spiel zu Ende [siehe Seita 42)

i BP/Maximum BP (Berserkerpunkte/
Maximale Berserkerpunkte)

Zeigt die gegenwirtigen und moximalen

Berserkerpunkte des Diachenian

4 EXP (Erfahrungspunkte)
Zeigt die Anzah! der th.:hrung&punl;m an, die Edge
i.'r|3.|{:|‘|5:_| lef_'l-rh&rl hat

MENU JOUEUR

Appuyez sur Stoftlen traversanl une zone en
marchiont ou'en volent pour u[:lpl?.-h?r e F'|r11,'er Menu
Appuyez sur Bpour quitter I'écran de menu

1LV (niveau)

Indiquetle niveau actuel du dragon

2/HP/maximum HP (points de coups au
but ([HP)/Points de coups au but maxi-
mum)

|"t-r:||r.|uf_' les pl_'lil'lrf_. HP actuels et maximum du

dragon. 5i les points HP tombent & zérg, le jeu es!

fini [voyez page 42)

i BP/maximum BP [points d’attaque
déchainée (BP)/Points d’attaque
déchainée maximum)

Indique les points Berserk [attoque déchainés|
actuels et maximum du dragon

4 EXP (points d’ expérience)
Indique le nombre de points d'expérience qu'Edge a
acquis jusque-la



MENU DEL JUGADOR

Prasione el botén de Inicio cuande camine o vuele
por un campo para llamar al menu del jugador
Presione B para solir de lo pantalla del mend.

1LV (nivel)

Muestra el nivel actual del dragén.

'2) HP/HP maximos (puntos de impactos /
puntos de impactos maximos)

Muestra los HP actuoles y mdaximos del dragén. Si

los HP se reducen o cero, el juego termina (consulte

la pagina 43).

'3 BP/BP maximos (puntos de locura/
puntos de locura maximos)
Muestra los puntos de locuro octuales y maximos

del dragén.
4 EXP (puntos de experiencia)

Muesira el nimero de puntos de experiencia
adquiridos por Edge hasta el momenta.

MENU DEL GIOCATORE

Premi Start quando commini o voli aftraverso un
campo per richiomare il menu del giocatore. Premi B
per uscire dal menu del giocatore;

1LV (livello)

Maostra il livello attuale del drago.

2 HP/HP massimi
Masira gli HP attuali @ massimi del drago,.58,gli HP
scendono a zero, il gioco @ finito [vedi @ pagine

43).

i BP/BP massimi
Mastra i punti attuali e massimi'diatiaccafutiosoudel
drogo. & N

4 EXP (esperienza).
Mostra il numero di -Eﬂ!"_li,iji espefienza che Edge ha
ocquisito finora. i ey

SPELERMENU

Wanneei je dooneen veld loopt of viiegt en op Start
drukt, verschijnt het spelermenu. Druk op B om het
menﬁgherm te verlaten.

1LV [niveau)
Dit is het niveau waarop de draak zich op dot

mp_q_nl'n! bevindt.

2 HP/Maximum HP (trefferpunten/
maximale aantal trefferpunten)

Dit is het acluele en maximale aantal trefferpunten

van de draok. Wanneer er geen trefferpunten meer

zijn, is het spel voorbij (zie blz. 43)

i BP/Maximum BP (woedepunten /
maximale aantal woedepunten)

Dit is hel acluele en maximale cantal woedepunten
van de drook.

‘4 EXP (ervaringspunten)
Dit is het aantal ervaringspunten dat Edge tot dusver
heeft verzameld

Be



5 NEXT
This gouge shows the amount of experience points
needed o advance o the next level,

6 DYNE
Shows the amount of money (Dynes) Edge currently
has.

7/ LASER RANK

A circle of lights showing the current rank of the Lock-
On laser. A rank of zero displays as an unlit circle,
with an arc saction lighting up each fime the laser
rank increases,

‘B D-Unit Panel

Displays the dragon units Edge has acquired sa far.
There are rumors of the fantastic powers generated
when the dragon units are fully assembled....

'5) NEXT (Nachste Stufe)
Zeigt den Betrag an Erfahrungspunkten an, der fir
das Erreichen der néchsten Stufe bendtigt wird.

6/ DYNE (Geld)
Zeigt den Geldbetrag (Dynes) an, den Edge
gegenwiirlig besitzt.

7' LASER RANK (Laserrang)
Ein Lichterkreis, der den gegenwértigen Rong
Aufschaltlasers anzeigl. Der Rang Null wir

{e'mbntant d'argent (dynes) possédé

wgm par Edge.
ER RANK (puissance du rayon laser)

n cercle de lumiéres indiquant lo puissance actuelle
nda u rayon laser Lock-On. Une puissance de zérc est
alﬁchﬂr comme cercle non éclairé, une section en
fi‘i:'rn: s allumant chague fois que la puissance du
ang

rayon loser augmente.

'8/ Panneau d’unités D
Affiche les unités de dragon acquises par Edge
jusque-la. Des rumeurs courent sur les pouvoirs
fantastiques générés lorsque les unités de dragan
sont complétement assem ELIEH

aufleuchtet,
b
erworben hat, Es kursiere te vg

unbeleuchteler Kreis angezeigt, wobei mit
Erhdhung des Laserrangs ein Bogenabsch

'8' Dracheneinheitstafel

Zeigt die Drnch!nuinhmlun

phantastischen Kréften, die I'J'H_I Vollzdihligkeit der
Dracheneinheiten Hui;@w{hn sollen...




NEXT (siguiente nivel)
ste indicador muestra o cantidad de puntos de
[periencia necesarios para avanzor al siguiente

| DYNE (dinero)
Muestra la contidad de dinero (Dynes| que fiene
aclualmente Edge.

{7/ LASER RANK (grado del laser)

Un circulo de luces que muestra el grado actual del
gser de localizacion y seguimiento automatico. Un
grodo de cero se muestra como un circulo apagado,
¢on una seccidn en forma de arco encendiéndaose
cada vez que aumenta el grado del laser.

~ # Panel de unidades D

Visualizo los unidades de dragén que Edge ho
adquirido hasta el momento. Corren rumores sobre
unos poderes fantdsticos que se generan cuando las
unidades de dragdn estin completas...

'5) NEXT (seguente)

Questo indicatore mostra la quantita di punti di
esperienza necessari per procedere al livello

seguente.
‘6 DYNE (Dina)

Mastra la quantita di denaro [Dine) che Edge

possiede ottualmente.

7/ LASER RANK (grado di laser)
Un cerchio di luci che mostra il grade ativdleld
laser puntato. Un grado equivalente a 80 ¢
visvalizzoto come un cerchio non

una sezione od arco che si illumi

grado di loser aumental
8' Pannello dell’'un

L) _ ing spunten voor volgend
aringspunten dat nodig is om

de niveau te kunnen gaan,

uﬂvuﬂlheld geld (Dynes) die Edge op dot
tin zijn bezit heelt.

ER RANK (actuele cijfer)

,..Eun cirkel van lichten geeft het actuele cijfer van de

ochtervelgingslaser aan. Wanneer het cijfer nul is,
word! dit als een onverlichte citkel aangegeven. Elke
keer als het cijfer stijgt, gaat er een boog branden.

8 Draken een hedenpanel

Op dit paneel worden de drakeneenheden
aangegeven die Edge lot dusver heeft verzameld.
Men zegt dat er wonderbaarlijke krachten vrijkomen
wanneer de drokeneenheden volledig in elkaar zijn
gezel....
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Changing Screens

Press the D-Pad T ¥ to highlight icons in the center
of the Player Menu, and A or C to bring up the
icon’s subscreen. In the first stages of the game,
some icons are unavailable. See the sections on the
following pages for details on each of the
subscreens

1 ITEMS

Allows you select items fo use.

2 TYPE SELECT
Allows you change the dragon type.

3 ENEMY DATA
Lets you view data about enemies you have

defeated.
4 MAP

Lets you view maps and enter World Map mode.

> OPTIONS

Allows you to change game options,

Bildschirmwechsel

Dricken Sie das Steverkreuz nach T4, um
Symbole in der Mitte des Spielermeniis
hervorzuheban und A oder C, um den
Unterbildschirm des Symbols aufzurufen, In den
Anfangsphasen des Spiels sind einige Symbaole nicht
verfligbar. Die Abschnitte auf den folgenden Seiten
enthalten austihrliche Beschreibungen der einzelnen
Unterbildschirme.

I ITEMS (GEGENSTANDE)
Gestattet lhnen die Auswahl von Gegenstanden, die
Sie benutzen wollen

2/ TYPE SELECT [BMEHEHT\"‘:P']-
Gesiotiet eine Anderung des Bachentyps.

3 ENEMY DATA (GEGNERDATEN)
Gestattet das Uberpri.ifon der Daten des
geschlogenen Gegners.

4 MAP (LANDKARTE)
Ermdglicht dosBetrachten von Landkarten und die

Aktivietung des Weltkartenmodus (World Map).

5 OPTIONS (OPTIONEN)
Erméglichtdie Anderung von Spieloptionen

Changement d'écran

Appuyez sur lé"Bgutnn D T4 pour sélectionner des
icones au cenire du Player Menu et sur A ou C pour
affiches le sousécran de l'icéne. Certaines icdnes ne
sont pas disponibles pendant les premiéres élapes

du jeus Voyez les sections des pages suivanies pour

plus d'informations sur les sous-€écrans.

1 ITEMS (objets)

Vous permet de cholsir des objets que vous voulez

utiliser,

2 TYPE SELECT (sélection de type)
Vous permet de changer le type du dragon.

3 ENEMY DATA (donnees des ennemis)
Vous permet de voir des données sur les ennemis
ue Yous avez vaincus.

4/ MAP (carte)
Vous permet de voir des cartes el de passer en mode
Woaorld Map.

5 OPTIONS
Vous permet de changer les opfions du jeu.



Cambio de pantallas

Presione el botén D T ¥ para resaltar iconos en el
centro del men del jugador, y A o C para que
oporezcan subpantallas de icones. En las primeras
etapas del juego no se encuentran disponibles
algunos iconos. Consulte las secciones de las
paginas siguientes para tener delalles de cada
subpantallo.

1/ ITEMS (Objetos)
le permite seleccionar objetos para utilizar.

2 TYPE SELECT (Seleccion de tipo)
Le permite cambior el tipo de dragdn.

CJ ENEMY DATA (Datos del enemigo)

e permite ver datos de enemigos que usted ha
derrotado.

4 MAP (Mapa)
le permite ver mapas y entrar en el modo Mapao del
Mundo.

5 OPTIONS (Opciones)

Le permite cambiar opciones del juego.

Cambio delle schermate

Premi il pulsante-D T ¥ per evidenziare le icone al _
centro del menu del giocatore e A o C per na
richiomare lo sottoschermata dell'icona, Melle prime s druk op A of C om het subscherm
tasi del gioco, alcune icone non sono disponibili /{ﬁ gram te laten verschijnen. In de eerste

Vedi le sezioni nelle pagine sequenti per | dettagli s.i h&e;\rnn het spel zijn bepaalde pictogrammen niet

m in het midden van het

ciascuna sottoschermota, ikbaar. Roadpleeg de hoofdstukken op de
ende blodzijden voor bijzonderheden aver de
@ verschillende subschermen

1 ITEMS (Voorwerpen)
Hier kun je de voorwerpen kiezen die je wilt

gebruiken.

2 TYPE SELECT (Droaktypekeuze)
Hier kun je van droaktype veranderen.

'3 ENEMY DATA (Vijandgegevens)
Hier kun je gegevens van vijanden bekijken die je
heht verslagen.

4 MAP (Kaart)
Hier kun je kaarten bekijken en de
wereldkaartmodus octiveren.

5 OPTIONS (Opties)
Hier kun (e de instellingen van de spelopties

wijzigen

1 ITEMS (oggetti)
Ti consente di selezionare gli oggetti

2 TYPE SELECT (selezione del tip
Ti consente di cambiare il tipo di

'3 ENEMY DATA (dati dei

14}
Ti consente di guardare i dati sui
sconfitto, A
4 MAP (map _

Ti consente di guor ppe ed entrare nelle
modalita di del 0.
5 S (opzioni)

ambiare le opzioni del gioco.

‘usa
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Items

The ltem screen lets you check the kind and pumber
of items Edge is currently holding, and to use items in
his possession, Press T ¥ 1o highlight an item type,
and A or C 1o select,

1/ Sellable Items

This displays items that can be exchanged for Dynes
ot shops. Items that currently can be used appear
with bright text. Press T ¥ 1o highlight items in a list,
€= to change list poges, and A or C to use'a
highlighted item.

2 Unsellable Items

These are items essential to Edge’s quest. Scroll
through lists as with Selloble items (above). To use
an item, or read o book, press A or C when the item

is highlighted.
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Gegenstande

Der Gegenstandsbildschirm (Item) erméglicht es
Ihnen, Art und Anzahl der Gegensiénde, die sich
gegenwdartig in Edges Besitz befinden, zu Uberprifen
und Gegenstande zu benutzen. Driicken Sie T 4
zum Hervorheben eines Gegenstandstyps und A
oder C zur Bestétigung der Wahl,

1 Verkéaufliche Gegensténde ¥
Hier werden Gegenstande angezeigt, die in Ludﬁ
gegen Dynes eingetauscht werden kénnen’

Gegenstande, die gegenwartig benu er L ,.155’ |

konnen, erschainen mit hallem Tex), ﬁru Sig™
T 4, um Gegenstande in‘giner Li
d A oder C,

€= um die Listenseiten zu seln,Und.
um EIrI-EI'I hEWﬂrgEthﬂﬂqD %ﬂﬂ ';U
benutzan P f "!]:v

2' Unverkéufliche Gegenstiinde

Dies sind wichfigy nsitigge, die Edge aul seiner
Suche benﬂrnﬂﬂ'ﬁ:e k& die Listen wie bei den

verkduflichen Gagenstanden (oben) durchblattern.
Um Elﬂ;ﬂ‘ﬁﬁg d zu benutzen oder ein Buch zu
lesen, Sie A oder C, wenn der Gegenstand

han@ﬂ;e nben st

type d'objetet

Jw; vendables
des objels qui peuven! étre echanges contre

rvnrﬁhe I::uﬂ!r ;

Ob;ﬂh I'!& \C*ha

U'écran, us mmal! de vérifier le type et le
nombee d obj qu'ﬁdge a en sa possession ef de
les ullllhj Apﬂ?}'ym: sur T pour sélectionner un
sut A ou C pour le valider.

des dynes dans des magasins, les objets qui
peuvent éfre ulilisés actuellement apparaissent en

wfexte lumineux. Appuyez sur T ¥ pour sélectionner

dﬂ!. objets dans une liste, sur €= pour chonger de

'pﬂge et sur A ou C pour ufiliser un objet selectionné.

2 Objets non vendables

Ce sont des objets essentiels 4 la quéte d'Edge
Parcourez les listes comme pour les arficles
vendables (ci-dessus), Pour utiliser un abjet. ou lire
un livre, appuyez sur A ou C lorsque |'objet est
selectionné.




Oggetti

o pantallo de objetos le permite comprobar lo close  La schermata degli oggetti
y el nimero de objetos que Edge posee
actualmente, y utilizarlos, Presione T ¥ para
tesaltar un tipo de objeto, y A o C para
ieleccionarlo.

|| Objetos que pueden venderse 1 Oggetti vendibili

Esta pantalle visualiza objetos que pueden Visualizza gli oggetti che possono essere scamk
cambiorse por Dynas en las fiendas. Los objetos que  con Dine nei negozi. Gli oggetti che si posse
pueden utilizarse aclualmente aparecen con texto usare atfulamente appaiono con il leste
rillante. Presione T ¥ para resalfor los objetos de  Premi T ¥ per evidenziare gli i i
una listo, €= para cambiar las paginos de la listay €= per cambiare In pngma
A o C pora utilizar un objeto resaltado.

evidenziare un fipo di oggetto e A o C per

selezionare.

jeto esté resaltado.

.\@

| 1 consente di controllare
il tipo e il numero di oggetti che Edge ho attualmente
e di usare gli oggetti che possiede. Premi T4 per

(2 Objetos que no pueden venderse 2 Oggetti invendibil

Estos son objetos esenciales en la bisqueda de Questi sono oggetti ingdi ili ricerca di

Edge. Desplacese por las listas como en Objelos Edge. Scnguﬂrw so gli elenchicome con gli

que pueden venderse [arriba). Para ufilizar un oggetii vendibili (sop sare un oggetio o

objeto o leer un libro, presiona A o C cuando el leggere un lib guande |'oggelio &
evidenzig

Voorwerpen) kun je
r soart voorwerpen Edge op dal
fjn bezit heeft, en hoeveel. Ock kun je
mikmaken von de voorwerpen die hij in zijn
it heeft. Druk 1 & om de markering naar et

gu nste soort voorwerp te verplaoisen, en op A of

jouw keuze le bavestigen.

1 Voorwerpen die je mag verkopen

Dit zijn de voorwerpen die e voor Dynes kunt ruilen
in winkels. De voorwerpen die je op dat moment
kunt gebruiken, worden met heldere lefters vermeld.
Druk T ¥ om de markering te verplaatsen naar het
gewenste voorwerp, en €= om van bladzijde te
veranderen, en op A of C om een gemarkeerd
voorwerp le gebruiken.

2 Voorwerpen die je niet mag verkopen
Dit zijn voorwerpen die Edge op zijn tocht beslist
nodig heelt. Doorloop de lijsten op dezelfde manier
als bij de voorwerpen die je wel mag verkopen [zie
boven). Om een voorwerp te gebruiken of een boek
te lezen, druk je op A of C wanneer de markering
op het betreffende onderdesl staat.

95



i Berserk

A list of all the Berserk elfects the drngnn has
learned is displayed. Scroll through lists as in
Sellable ltems (above). Currently usable effects
appear in hrigh! lext Press A or C lo use o

h:gh“ghTElﬁ Bersark

4 Gun Parts

A list of the Gun Parts Edge is holding appears.
Seroll through lists as in Sellable tems [above). Press
A or C to equip a highlighted part to the gun, Only
two parts can be equipped at any one time

P65

i Berserker-Effekt

Hier wird eine Liste aller Berserker-Eftekie, die der
Drache gelernt hat, angezeigt. Sie kénnen die Listen
wie bei den verkauflichen Gegenstanden [oben)
durchbléittern. Gegenwartig verfigbare EHekie
erscheinen in hellem Text, Driicken Sie A oder C, um
einen hervorgehobenen Berserker-Effekt zu
benutzen

i Kanonenteile

Dieser Bildschirm zeigt eine Liste der Kononenigile
an, die Edge besitzt. Sie kénnen die Liste wie bei'tlen
verkaullichen Gegensténden (oben) cfurl:hmﬁﬂw‘
Driicken Sie A oder C, um die Kaonofe'miit dema™
hervorgehobenen Teil ovsguristealiNur jeWeils zwei
Teile konnen gleichzeitig angebrachlixerden.

3 Berserk (attaque déchainée)

Une liste de Tﬂ'l.ﬁ- les eﬁﬂs Berserk que e dmgun Q
appris est affichég, Parcourez les listes comme pour
les articles mdnbhﬁr lci-dessus). Les effets
actuellement ulllisables apparaissent en texte
lumine X Appuyez sur A ou C pour uliliser un effet

‘Berserk selachonné

‘4 Piéces d'arme a feu

Une liste des piaces d'arme & feu possédées par
Edge apparait. Farcourez les listes comme pour les
arficles vendables (ci-dessus). Appuyez sur A au C
pour monter une piece sélectionnée sur 'arme.
Seulement deux piéces peuven! éfre montées a la
fois.




| Locura 3 Attacco furioso 3 Woede-effec

Se visualiza una lista de todos los efectos de locura  Viene visualizzato un elenco di tulfi gli effetfi di Dit is een oyerzicht van alle woede-effecten die de
jue el dragdén o aprendido. Desplacese por las attaceo furioso che il drogo ha imparato. Scorri ngeleerd. Doorloop de lijsten zoals
isias como en Objetos que pueden venderse atiraverso gli elenchi come con gli oggetti vendibili nidie je mag verkopen (zie boven).

ba). Los efectos que pueden utilizarse (sopra). Gli effetti che si possono usare attualmente die n det moment kunt gebruiken,

aclualmente aparecen en texto brillante. Presione A appaiono con il testo luminoso. Premi A o C per den. met heldere letters vermeld. Druk op A of C

s C para ufilizar una locura resallada. usare un aftacco furiose evidenziato, 1arkering te verplaatsen naar het woede-
Piezas de pistola 4 Pezzi della pistola i o

Aparece una lista de las piezas de pistola que Edge  Appare un elenco dei pezzi della pistola dge {'Geweeronderdelen

posee. Desplacese por los listas como en Objetos possiede. Scorri aftraverso gli elenchi co gli 4 Ditis een overzicht van de geweeronderdelen die

jue pueden venderse (arriba), Presione A o C para  oggetti vendibili {sopra). Premi A o C pet dotare lo ~ Edge in zijn bezit heefi. Doorloop de lijsten zoals bij
aquipar la pistola con una de los piezas resalladas.  pistola del pezzo evidenziato. Si _ de voorwerpen die je mag verkopen (zie boven).
Solo se pueden equipar dos piezas cada vez. Druk op A of C om het geweer uit te rusten met het

i gemarkeerde onderdeel. Je kunt slechts twee
onderdelen tegelijk gebruiken,

soltanto due pezzi per volta.
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Type Select

Type Select allows Edge to cause o metamorphosis
in his dragon, changing its shape and battle
characteristics. Press the D-Pad to move the cursor
around the Type Select screen. The values for the
dragon’s Attack, Defense, Spiritual and Agility
change automatically in response lo the cursor's
position,

The Type Select Screen

The cursor location determines the levels for the four
ability types. Move the cursor P to strengthen
Defense, ¥ to increase Agility, € to improve Attack
and = to increase Spiritual level,

Type Select (Drachentyp) Type wlthnn de type)
Dieser Bildschirm erméglicht es Edge, seinen La sélection e permet & Edge de
Drachen einer Metamorphose zu unterziehen und mélql’ﬁnr'p 1 dragon, de changer sa forme el

seine Form und Kampfeigenschaften zu verdndern.  ses garactérisliques de combat. Appuyez sur le
Bewegen Sie den Cursor mit Hilte des Steuerkreuzes _-boutoniD pour déplacer le curseur sur I'écran Type
uber den Drachentyp-Bildschirm Type Select). Die Select, Les vﬂlﬂurﬁ des copacités d'attoque, de
Bewertungen fiir Attack (Angriff}, Defense 5 défense, spirituelles et d"agilité du dragon changent
[Verteidigung), Spiritual (Geistigkeit) und Agility Q’ﬁﬂ'ﬁ»t:ut!::;n.nﬁrrlnnialr'rt en réponse & la position du
|Wendigkeit] andem sich automatisch je n dar curmur

Cursorposition,
et e % / L’écran Type Select
rachen r'
e W"'*ﬂ N ’.r Lo position du curseur détermine les niveaux des

fﬁ"’P e Select) quatre types de capacités. Déplacez le curseur vers

Die Lage des Cursors bestim fur die vier T pour renforcer la défense, vers ¥ pour
Fahigkeitstypen. EEW&E.IL'I Sia Cmrm, nach 1, augmenter I'agilité, vers € pour améliorer |'attaque
um Defense rha:d zu stiatken, nach ¥, um

et vers =¥ pour augmenfer le niveau spirituel.
Agility [Wendi kmll I'J:Ifn Eﬁﬁl nach €, um Aﬂnclt
(Angriff) zu ve n, und pﬂch =*, um Spiritual
iGmsthmII zﬁ‘urhﬂ%




e Select (seleccion de tipo)

510 o lo posicién del cursor.

| cuatro tipos de habilidad. Mueva el cursor
jta reforzar la defensa, ¥ para aumentar la
dod, € paro mejorar el atague y =¥ para
wentar el espiritualidad.

pleccion de tipo permite que Edge proveque una
imorfosis en su dragaén, combiando su forma y

Weleristicas de lucha. Presione el botén D paro

wer el cursor por la pantalla de seleccién de tipo.
volores de ataque, defensa, espiritualidad y

idad del dragén cambian aulomaticamente en

antalla de seleccién de tipo

ihicc cion del cursor determina los niveles para

Type Select (selezione del tipo)

La selezione del tipe consente a Edge di provocare
una metamorfosi nel suo drogo, cambiando la sua
forma e le caratteristiche di combatfimento. Premi il
pulsante-D per spostare il cursore sulla schermata di
selezione del tipo. | valori per I'ottaceo, la difesa,
I'anergia e I'ogilits del drago combiono
automaticamente in rispasta alla posizione del
cursore,

Schermata di selezione del ti

rming,

T La posizione del cursore
quattro tipi di abilita. S il cufsore T §
rafforzare la difesa, ¥ per o
€ per migliorare F'ﬁﬂuw > ume

livello di energie. '
B g w
e,
v~

Type Se pekeuze)
Met deze: Edge zijn drack een
metama ondergaan, waardoor zijn vorm

_ erken worden veranderd. Druk op
‘omude cursor over het scherm Type Select
rooklypekeuze) te verplaatsen. Het cijfer voor
inval, verdediging, geestkracht en behendigheid
varn raak wordt outomatisch bepaold door de
pesifie van de cursor.

De positie van de cursor is bepalend voor het
beoordelingscijfer voor de vier
behendigheidskenmerken van de drack. Verploats
de cursor T om de verdediging te versterken, ¥ om
de behendigheid te vergroten, € om de oanvallen te
verbeteren en =* om de geestkracht te vergroten.
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1 Current Type
Shows the dragon’s current type

2 Characteristics

Shows the value for the dragon's ability levels in the
fcﬂh:wing areqs;

» Attack

Determines the power of the dragon’s homing lasers
* Defense

Determines the dragon’s resistance to enemy ottack
* Spiritual

Determines how efficiently the dragon expends BP in
launching Berserk effects

= Agility

Determines the dragon’s speed in pesitioning (see
pages 72-74)

3 Dragon Name
Shows the name given to the drugr:m.

o

)
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| Gegenwadartiger Typ
Zeigt den gegenwiirtigen Typ des Drachen an

2 Eigenschaften

Zeigt den Wert tir die Fahigkeitsstufen des Drachen
in den lolgenden Bereichen an:

= Attack (Angriff)

Bestimmt die Leistung der Zielsuchlaser des Drachen
* Defense (Verteidigung)

Bestimmt die Widerstandstéhigkeit des Drachen
gegen feindliche Angriffe.

* Spiritual (Geistigkeit)

Bestimmi, wie elfizient der Drache seine BP beider
Anwendung von Berserker-EHfekten verwendel,

« Agility (Wendigkeit)

Bestimm! die Pﬂslllﬂ-nlarungﬁgaschvﬁndigkﬂil des
Drachen [siehe Seiten/2- 74},

i Drachenname
Leig! den Namen des Drachen an

1 Type actuel
Indique le Yype actusl'du dragon.

2 Caractéristiques

Indique la valeur pour les niveaux de capacites du
dragon dans les domaines suivants

= Attack (attaque)

Detarmine lo puissance des rayons loser
auledirecteurs du drugﬂn.

* Defense (défense)

Détermine lo résistance du dragon aux aftagues
ennemies.

* Spiritual (spirituel)

Détermine 'efficaciié avec laquelle le dragon
consomme des points BP en lancant des effets
Berserk

« Agility (agilité)

Détermine la vitesse du dragon pendant le
positionnement [voyez pages 72-74|

3 Nom du dragon
Indique la nom donné au dragon



| S——

Muesira el tipo actual de dragdn.

-:]'J Caracteristicas

Muestra el valor de los niveles de habilidad del
Wragon en los siguientes dreas:

* Attack (ataque)
etermina la potencia de los laseres buscablancos
‘del dragdn.
*Defense (defensa)

Determina la resistencia del dragén a los atoques
del enemigo.

+Spiritual (espiritualidad)

Determina la eficiencia con la que el dragén emplea

s BP ol lonzar efectos de locura,

* Agility (agilidad)

Determing la velocidad de posicionamiento del
‘Hragon (consulte las paginas 73-735).

1 Nombre del dragon

Muestra el nombre dado al dragén.

I Tipo attuale
Maestra il tipo attuale del drogo.

‘2 Caratteristiche

Mosira il valore per i livelli di abilita del drage nelle
seguenti zone:

* Attack (attacco)

Determina la potenza dei laser radioguidati del
drago.

* Defense (difesa)

Determina la resistenza del drago all’ nﬂﬂ:cn r:ht
nﬂmﬂ:ﬂ

= Spiritual (energia)

Determina quanto abilmente il diago consuma | i BP

quando sferra gli effetti di attacca 'fu:nnm

* Agility (agilita)
Determina la velocita del.drago'nel pesizionamento
[vedi alle pogine ?3*?5}

i' Nome del drago
Mostra il nomeassegnoto af drogo.

! Huidig type
Dit is het drackiype dat op dat moment geactiveerd

5.

2 Kenmerken

Ditis het beocordelingscijfer voor de volgende
vnurdngheudskenmﬂrken van de draok:

+ Attack (Aanva)
Dikéiffer bepaalt de kracht van de geleide

loserwapens van de draak.

*Defense (Verdediging)

Dit cijfer bepaalt de weerstand von de droak tegen
aanvallen van de vijand.

+ Spiritual (Geestkracht)

Dit cijfer bepaalt de doelmatigheid waarmee de
draak woedepunten [BP) verbruikt bij het
tﬂwEﬂghmngEn van woede-effecten.

* Agility (Behendigheid)

Dit cijter bepaalt de snelheid woarmee de draak
zich positioneert (zie blz. 73-75).

'3 Naam van draak
Dit is de naam die aan de drack is gegeven.
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Type Attributes

The type of dragon you use in battle determines its
evolution over the course of the gome. This has o
range of effects on how the dragon’s abilities
develop through Level Ups and Model Changes.

Each dragon type has speciol abilities and strengths.
Experiment with different combinations to find what
dragon type is most effective against different kinds
of enemy. Remember, the dragon is a constantly
evolving life form — once it reaches Model 1: Valiont
Wing, its type can be changed any number of times,
even during batile. See Appendiz B: Dragon Types
for details on the differences between each of the
fypes.

» Full Gauge

Each dragen type has o specific Berserk-like skill it
can employ when its Synchronicity gauge is at
maximum (3 levels). The skill's effect varies
according to the dragon type being used.
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Drachentyp-Attribute

Der Drachentyp, den Sie im Kampl verwenden,
bestimmt die Evolution des Drachen im Laufe des
Spiels. Dies hat zahlreiche Auswirkungen darauf, wie
sich die Féhigkeiten des Drachen durch
Beforderungen und Modellwechsel entwickeln.

Jeder Drachentyp baesitzt spezielle Fahigkeiten und
Stéirken. Experimentieren Sie mit verschieden
Kombinationen, um herauszufinden, welcher
Drachentyp am effekivsten fiir die verschiac
Arten von Gegnem ist. Denken Sie darc
Drache eine sich standig weiterentwicke
Lebenstarm ist — sobal
erreicht, kann sein Typ beli

aux n

Ulorces spéciales. Essayez diverses combinaisons afin

dragon est une forme de vie en évolution constante
— une fois qu'il atteint Model 1: Valiant Wing, vous

rschieden
finden Sie in nhﬂng

den Unte

I';""---._ izltmmnzalga den
W réi Stufen) erreicht, Die Wirkung
I

gkeit ist je nach dem verwendeten
nterschiedlich.

e vous ulilisez en combat

évolltion ou cours du jeu. laun. |

@ d'effets sur la facon dont les

$dudrogon se développent par le passoge
ux supérieurs et les changements de

Chaogue lype de dragon a des capacités el des

de trouver quel type de dragon est le plus efficace
contre divers types d'ennemis. Rappelez-vous que le

pouvez changer son type autant de fois que vous
voulez, méme pendant un combal, Voyez

I'’Appendice B : Types de dragons pour plus
d'informations sur les différences entre les types.

* Jauge pleine
Chaque type de dragon o des capacités spécifiques
d'attaque dechaingée qu'il peut employer quand sa
jauge de synchronisme est au maximum (3 niveaux).
|'effet varie selan le type de dragon que vous

utilisez,



>s del tipo de dragén Qualita del tipo

de nivel y los cambios de madelo. cambi del modello.

ida en amlu:iﬁn constante - una vez que alcanza  Modello 1: Valiant Wi
[ ﬂ'l'ﬂdﬂ'l'ﬂ 1: Ala \"‘ﬂli&l’ll‘l‘, 11 hpﬂ Fl.H!dﬂi 'Cﬂl"l"lbiﬂl‘l’nﬂ cumﬁ.m—ln qunlﬂm| nu

alla. Consulte el Apéndice B: Tipos de dragén ciascun fipo vedi A
conocer las diferencias entre coda uno delos In I I

ada lipo de drogdn tiene una habilidad de locura 50 indicalare di
specilico que puede emplear cuando su indicador | el b

‘de sincronicidad esta ol maximo (3 niveles). El
glecto de la habilidad cambia segin el fipo de

dragén que esté siendo ufilizado,
i Q)

ipo de dragdn que se utiliza en lo batalla Il fipo di drago che usi nel combattimento determing
faterming su evolucion sobre el curso del juego. la sua evoluzione durante lo svolgimento del gioco e
410 cousa una serie de efectos en el desarrollo de  ha una serie di effetti sul modo in cui le abilita del
los habilidades del dragon a través de los aumentos drago si sviluppano tramite gli aumenti di livello e i

Cada fipo de dragdn tiene habilidades y fuerzas Ogni tipe di drogo ha abilita e forze speciali.
wspeciales, Experimente con diferentes Sperimenta con diverse combinazioni per scapri

ombinaciones para encontrar qué tipo de dragdn quale drago & il pit abile contro | diversi
05 el mds eficaz contra los diferentes lipos de nemico. Ricordati, il drage & una fnrmu di
igos. Recuerde que el dragon es una formade  gyolve costantemente e quﬂndﬂ raggiunge

walquier nimero de veces, incluso durante lo combatiimento. Per i defto

* Indicader lleno quelia dell af " furios
inéfgpismo & al massimo (3 livelli).
aria secondo il tipo di drago

Het an | in de strijd gebruikmaakt,
is be ) VD metomorfoses die hij gedurende
het gaat. De evolutie van de draok is

d voor de wijze woarop de

vaard dan van de draak zich bij Level Ups

ingen) en Model Changes
elwijzigingen) ontwikkelen,

VElk droaktype heeft zijn specitieke vaardigheden en

sterke punten. Experimenieer met verschillende
combinaties om erachter te komen, walk drocktype
tegen bepaalde soorfen vijanden het meest effectief
is, Houd er rekening mee dat de dragk een
levensyorm is die continu in ontwikkeling is.
Wanneer hij de vorm van model 1, Heldhalfige
Vleugel, heelt aangenomen, kan het droaktype een
onbeperk! aantal keren worden veranderd, zelfs
tijdens de sirijd. Zie Aanhangsel B, “Dracktypes”
voor bijzonderheden over de verschillen tussen de
diverse types.

* Volle meter

Elk draaktype beschikt aver een eigen woede
achtige voardigheid die hij kan gebruiken wanneer
zijn synchroniciteitsmeter volledig gevuld is

[3 delen), Het effect van de vaardigheid verschilt, ol
naar gelang het gebruikie draoktype.
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* Three-Gauge Berserk Effects

Upon reaching Model 1: Valiant Wing status, the
dragon becomes able to use Berserk effects specific
to its current type. These effects consume 3
Synchronize gauge levels.

» Acquiring Berserks

As the dragon gains experience by deleating
enemies in battle, it learns new Berserk effects based
on its type when it gained experience points, For
example, by using o Spiritual type dragon in
combal, it becomes easier to learn Spirifual-class

Berserks.

» Gaining Abilities

As with acquring Berserks (above), the type and
ability rotings of the dragon used affects the amount
that the dragon’s Attack, Defense, Spiritual and
Agility levels increase when it advances o level,
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* Drei-Stufen-Berserker-Effekte

Sobald der Drache den Status ,Model 1: Valiant
Wing™ erreicht, ist er in der Loge, die besonderen
Berserker-Effekte seines gegenwartigen Typs zu
benutzen. Diese Effekte verbrauchen drei Stufen der
Synchronizifitsanzeige.

* Erwerbung von Berserker-Effekten

Wenn der Drache Effahrungspunkte sammelt, indem
er Gegner im Kampf schlagt, erlernt er neve.
Berserker-Effekte, die fir seinen Typ spezi .sc:

Wenn Sie beispielsweise einen Drachen ¢

Spiritual (Geistigkeit) im Kamplf ve mn’%s
leichter, Berserker-Effekte der Ki
(Geistigkeit) zu erlernen.

s,fmw o

2 Jq"'"..
* Aneignung von Fahig

Wie bei der Erwerbung von Em’%pf Eﬂalmtn
(oben), so haben der T

Fuhigkm?sbawe es vuﬁvendelan Drachen
einen Einflu} nu Burrﬁq um den die
Bewertung F griff], Delense
|Verteidi umﬁﬁpmm [Geistigkeit) und Agility

IWun.d" igkeit] des rachen zunehmen, wenn er um
eine Stufe befor ot wird,

1."'_ -

facile d'apprendre des efftets Berserk de classe

* Effets Berserk atrois jauges

Lorsqu'il atfeintliétat Model 1: Valiant Wing, le
dragan'¢ f le d'utiliser des effets Berserk
speciliques a'son fype actuel. Ces effets
e 3 niveaux de jouge de synchronisme.

. l:qmil"’hnn d’effets Berserk

.FL mawre que le drogon devient plus expérimenté

wvaincre des ennemis, il opprend de nouveaux
effets Barserk bosés sur son type lorsqu'il @ acquis
aes points d’ expérience. Par exemple, en utilisant un
% dragon de type spirituel en combat, il devient plus

spirituelle.

« Acquisition de capacités

Comme avec |'acquisition d'effets Berserk [ci-
dessus), le type et les capocités du dragon utilisé
affectent la quantité dont les niveoux d'attaque, de
détense, de spiritualité et d'agilité du dragon
augmentent lorsqu'il avance d'un niveau.



Efectos de locura de tres niveles

alcanzar el modelo 1: estado de ala valiente, el
n puede utilizar efectos de locura especificos
W W tipo actual. Estos efectos consumen 3 niveles
I*l indicader de sincronizacidn,

* Adgquisicion de locura
.ﬂ ganar experiencia el dragdén derrotando
l!lll'mg:::s en las batallas, éste aprende nuevos

s de locura basados en su tipo cuando gand
ihlos de experiencia. Por ejemplo, ufilizando un
igen de fipo espiritual en el combate resulta mas
llo aprender locuras de clase espiritual.

* Ganancia de habilidades
ﬁmnu con la adquisicién de locura [arriba), las
Rurocteristicos de hobilidad y el tipo del dragon
Mﬂmdﬂ afectan a la contidad de aumento de los
fiiveles de ataque, defensa, espiritualidad y agilidad
flol dragén cuando éste avanza un nivel.

+ Effetti di attacco furioso con indicatore a
tre livelli

Subito dopo aver raggiunto il Modello 1: la

condizione di Valiant Wing, il drago & in grade di

usare gli effetti di attacco furioso propri del suo fipo

attuale. Questi affetti consumano 3 livelli

dell'indicatore di sincronismo,

= Acquisizione degli effetti di attacco
furioso
Quando il drago acquisisce esperienza
sconfiggendo | nemici nel combattimento, ﬁ'l
nuovi effetti di attacco furioso basati, iul suo f'“pn
quando aveva oftenuto | punti di esperienza. Ad
esempio, usando un drago di tipo'Energia nel
combattimento, diventa pit fagile imparare gli effeti
di attacco furioso della categoriaiEnergio,

* Aumento di abilita

Come con I' quUlﬂzlﬂ-HE ‘degli effetti di attacco
furioso (sopra)yil tipae le valutazioni di abilita del
drago usotoinflvenzane il volore per cui i livelli di
attocco, difesajenergio’e agilith del drago
aumenfano quande procede di un livello.

* Woede-effecten voor drie delen uit de
synchroniciteitsmeter

Wanneerde draok de vorm van model 1,

Heldhaftige ‘Wuugal' heeft gekregen, kan hij
abruhrmken van de woede-effecten die specifiek

ﬂ*ﬂ voor het dracktype waartoe hij op dat moment

behoort, Voor deze effecten worden drie delen uit

H‘ ﬂrlﬁ‘}m niciteitsmeter verbruik?,

+ Woede-effecten verzamelen

Naarmate de drack meer ervaring opdoet door het

« verslaan van vijanden in de skrijd en zo

ervaringspunten verzamelt, leert hij de nieuwe
woede-effecten die bij zijn type horen. Door in het
gevecht gebruik te maken van een draak van het
type geestkracht, is het bijvoorbeeld gemakkelijker
om nieuwe woede-affecten vit de categorie
geestkracht aan te leren.

* Vaardigheden aanleren

Evenals bij het verzamelen van woede-effecten |zie
boven) zijn het type en de mate van behendigheid
van de gebruikte draak van invioed op de male
waarin de kenmerken aanval, verdediging,
geestkracht en behendigheid van de drack bij een
versterking toenemen,
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Enemy Data

Once you have defeated an enemy in baitle,
information about thot creature or opponent type is
stored in the Enemy Data files. Te access visual data
for an anemy, press the D-Pad T ¥ to highlight an
enemy type icon, and A or C lo select the type.

Next, scroll through the list of enemies in the selected
type by pressing the D-Pad T¥. Press Aor C 1o
bring up the data file for the selected enemy.

Data File Screen

The enemy’s name appears, along with the highest
Fight Result you have achieved against that type of
opponent so far. Press L or R 1o magnify or reduce
the enemy graphic display. Press the D-Pad fo rotate
the graphic in any direction. Press C to display
enemy data, and A fo hide or show the Enemy Data
screen controls disploy.
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Enemy Data (Gegnerdaten)

Sobald Sie einen Gegner im Kampf besiegt haben,
werden Intormationen Uber diese Kreatur oder den
Gegnertyp in den Gegnerdateien (Enemy Data)

gespeichert. Um Bilddaten eines Gegners abzurufen,

driicken Sie das Steverkreuz nach T ¥ zum
Hervarheben eines Gegnertyp-Symbals und A oder
C zur Eingabe des Typs.

Dricken Sie dann das Steverkrevz nach ¥ om
die Liste der G&gnﬂr des Eingﬂgﬂhanﬂn T ps zy
durchsuchen, Dricken Sie A oder {:,, ym die* Eutgn
fiir den singegebenen Gegner avfzurofen.

Dateibildschirm

Aut diesem Bildschirm.erscheinl'der Name des
Gegners zusammen mit demyhschsten
Kampfergebnis (Right Result), das Sie bislong gegen
diesen Gegnadyp emzielt hoben. Dricken Sie L oder
R, um die Bildanzeigedes Gegners zu vergréBern
oder zu verklginern. Mil Hilfe des Steverkreuzes
kénnen Ste das Bild in jede gewlinschte Richtung
drehen, Driicken Sie C, um Gegnerdaten
anzuzeigen und A, um die Bedienungselemente des
Gegnerdaten-Bildschirms (Enemy Data) ein- oder
guszusghalten

Enemy Ihm:l (données de I'ennemi)

Une foisique vousiavez vaincu un ennemi, des

informations: Bur ce type de créglure cu d adversaire
sont mises en mémoire dans les fichiers Enemy Data,
Pour aecéder oux données visuelles pour un ennemi,
appuyez sur le bouton D T ¥ pour sélectionner une
iconade type d'ennemi et sur A ou C pour valider le

fYpe.

Parcourez ensuite la liste des ennemis dans le type
sélectionné en appuyant sur le bouton D T4
Appuyez sur A ou C pour alficher le fichier de
dennées pour l'ennemi sélectionné.

Fichier de données

Le nom de |'ennemi apparait ainsi que le résuliat de
combat le plus éleveé que vous avez réalisé contre ce
type d' adversaire jusque-la. Appuyez sur L ou R
pour agrandir ou réduire |'affichage graphique de
'ennemi. Appuyez sur le bouton D pour tourner le
graphique dans n‘importe quelle direction, Appuyez
sur C pour afficher les donnees de I'ennemi et sur A
pour laire disparailre ou apparailre |'affichage de
commandes de |'écran Enemy Data.



y Data (datos del enemigo)

I vez derratado un enemigo en la batalla, la
prmacion relocionoda con esa criatura u

thente se almacena en los archivos de datos del
wimigo. Para occeder o los datos visuales de un
migo, presione el boton D P ¥ para resaltar un
no de tipo de enemigo, y A o C para seleccionar

anfinuacion, despldcese por la lista de enemigos

il tipo seleccionado pulsando el botén D T 4.

psione A o C para traer el archivo de datos del
nigo seleccionade.

alla de archivo de datos

[nembre del enemigo oparece junto con el
imsultado mas alto alcanzado hasta el momento

ra ese lipo de oponenie. Presione L o R para
ymentar o reducir la visuslizacién grafico del
emigo. Presione el botén D para girar el gréfico
i cualquier direccion. Presione C para visualizar
s datos del enemigo, y A para esconder o mastrar
Io visualizacion de los controles de la pantalla de
jatos del enemigo.

& ,I{ ' , ¥

Enemy Data (dati dei nemici)

Quando hai sconfitto un nemico in combattimento, le
informazioni sulla creatura o sul lipo di avwersario
vengono memorizzote nei file dei dati dei nemici,
Per accedere ai dati visivi per un nemico, premi il
pulsante-D T & per evidenziare un'icona del fipo di
nemici & A o C per selezionare il tipo.

'wijandgegevens. Om van een vijand
B.gegevens te kunnen bekijken, druk je de
¥ om de markering te verplaatsen naar
ram van het type vijand. Om jouw keuze

Poi scorr attraverso 'elenco dei nemici ne! i tigen, druk je op A of C.

selezionato premendo il pulsante-D T & Pre o
C per richiamare il file dei dati per il nem

JBaarna doorloop je de lijst van vijanden van het
gekozen type door de Rtoets T ¥ 1e drukken. Druk
op A of C om hel gegevensbestand van de gekozen

selezionato. .
vijand te laten verschijnen.
Schermata del file d t B
_ . z Het scherm Gegevensbestand
Appare il nome del nemico/i - glior
risultato di combatti he h nuto finora De naam van de vijond verschijnt, samen met het
coniro quel lipo di o s iloR per beste gevechisresultoat dat je tof dusver tegen dat

type tegenstander hebt behaald. Druk op L of R om
het grafische display van de vijand te vergroten of te
verkleinen. Druk op de Ritoets om de grafische
afbeelding in de gewenste richting te draaien. Druk
op C om de gegevens van de vijand te laten
verschijnen, en op A om de bedieningsorganen van
het scherm Enemy Data (Vijandgegevens) te
verbergen of te tonen,

il display grafico del nemico.
Premi il pulsante D per ructaré il grafico in qualsiasi
direzione, i C pef¥isvalizzare | dati dei nemic
e A pu:ﬂ: ere o mostrare il display dei

) la

::-:::mc: rmata dei dati dei nemici.

ingrandire o ridu
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Enemy Data Icons

L, ol | | 1L I | =t

Life Form (normal)
Life Form (mutant)
Empire

Craymen

The color of the enemy icon changes according
lo its category. Ordinary enemies appear in
grBEn_ H'I-Edll..l-m I]DSS-E‘E in "_.re||!uw, I:H::I55E5 in I'E‘d
le'ld rare Ef‘lEmiE& in \'FEIET.

108

Gegnerdaten-Symbole

o

Lebensform (nermal)

Lebensform (mutiert)
Empire
Craymen

Die Farbe des Gegnersymbols &ndert sich
entsprechend seiner Kategorie. Gewdhnliche
Gegner erscheinen in Grin, mittlere Bossain
Gelb, Bosse in Rot, und seltene Gegner in Viclett

4

Icones de données de I'ennemi

| Forme de vie (normale)

2. Forme de vie (mutante)

3 Empire

‘4 Craymen

5 Lla couleur de l'icéne del’ennemi change selon sa
catégorie. Les ennemis ordinaires apparaissent en
verl, les chels de grude moyen en jaune, les chals
en rouge el les ennemis rares en violet




lconos de datos del enemigo

| Forma de vida (normal)

! Forma de vida [mutante)

1 El imperio

A Craymen

{8 £l color del icono del enemigo cambia segin su
categoria. Los enemigos normales aparecen en
varde, los semijefes en amarillo, los jefes en rojo
y los enemigos raros en violeta,

Icone dei dati dei nemici

L el B | —

Forma di vita (nermale)
Forma di vita (mutante)
Impero

Craymen

Il colore dell'icona dei nemici combia secondo la
sua categoria. | nemici comuni oppaiono in
verde, | capi medi in giallo, | capi in rosso g
nemici rari in viola.

Pictogrammen van
vijandgegevens

l Levensvorm (normaal)
2 Levensvorm (door mutatie ontstaan)

3 Keizerrijk

4 Craymen

'8)De kleur van hel pictogram van de vijond
verandert, al noor gelang de categorie woorloe
de vijand behoort, Gewone vijanden zijn groen,
middelmatige aanvoerders zijn EEI-EL
aanvoerders zijn rood, en zeldzame vijanden
Zijn poars.
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Map

The Map screen lets YyOu OCCess the map tor the hield
you're currently in, or move to World Map mode
from a field. Press the D-Pad 1 ¥ to highlight the
Field or World Map icon, ond A or C 1o select.
[There are some locations where a Field Map is not
available.)

Field Map

The Field Map shows your location, bearing and
areas you have already explored in the current field
If the map extends beyond the edges of the Field
Map screen, press the D-Pad to scroll arcund the
map.

When you discover @ Map Monalith, you gain
access lo a complete map for the field you are in.
Areas you have not yal E:plured appear darkened
oul,

1o

Map (Landkarte)

Der Landkarten-Bildschirm (Map) ermaglicht es, die
Landkarte des Felds, in dem Sie sich gegenwartig
befinden, aufzurufen, oder den Weltkartenmodus
[Warld Map) von einem Feld aus zu akfivieran.
Driicken Sie das Steverkrevz nach T4, um dos
Feld- oder Weltkartensymbal hervarzuheben und A
oder C zur Eingabe der Wahl. [Es gibt einige Orte,
tir die keine Feldkarte vertigbar ist.)

Field Map (Feldkarte)

Die Feldkarte (Field Map) zeigt Ihren Standort, thre
Peilung und die Gebiete @h, die Sigin derm
gegenwartigen Feld bereits erforschthigben. Falls
sich die landkarte Gher die Rander des Feldkarten:
Bildschirms (Field Map) hinous erstreckt, verwenden
Sie das Steuerkreuz, um diellandkarte zu rollen,

Wenn Sie einen Kolepnmonglithen (Map Monaolith)
entdecken, erhallen SteiZugriff auf eine vollsténdige
Landkarte desikeldes, in dem Sie sich befinden.
Bereiche ‘die Sienoch nicht erforscht haben, sind

obgedunkeil

Map (carte)

L'écran Map vougpermet d'accéder & lu carte de lo
zone b0 voUlkoustrouvez actuellement ou de
passahau mﬂﬂ! World Map & partir d'une zone,
Ap:pu;.r!;:ut lé bouton D P ¥ pour sélectionner
I'icéneField Map ou Werld Map et sur A ou C pour
volider (Il y o des emplacements ou une corte de
zone'n est pas di:pcrniHEl.

Field Map (carte de zone)

la carte de zone -ndique volre posihon, volre
direction et les secteurs que vous avez déja explorés
dans la zone actuelle. Si la carte dépasse des bords
de I'écran Field Map, appuyez sur le bouton D pour
taire déliler la carte.

Lorsque vous découvrir un Map Monolith [monalithe
de corte), vous avez occés @ une carte compléle de
la zone ol vous vous trouvez. Les secteurs que vous
n'avez pas encore explorés appaoraissent en sombre.




ap (mapa)

o pantalla del mapa le permite acceder al mapa

il campo en el que se encuentra actualmente, o
yoverse al modoe Mapo del Munde desde un

simpo. Presione el botén D T ¥ para resaltor el
ttmpa o el icono del mapa del mundo, y Ao C
pora seleccionarlo. (Hay algunas ubicaciones en las
je no se encuentra disponible un mapa del campe.

d Map (mapa del campo)

fl mapa del campo muestra su ubicacién, rumbo y
2as que ya han sido exploradas en el compo
ttual. 5i el mopa se extiende mas allé de los
bordes de lo pentalle del mapa del campo, presione
8l batén D para desplazarse por el mapa.

Cuando descubra un monolito de mapa ganara
250 @ un mapa completo para el campo en el

» s& encuentre. Las dreas que odn no ha

sdo aparecen oscuras.

Map (mappa)

La schermata della moppa ti consente di occedere
olle mappo per il campo in cui fi trovi attualmente o
di spostarti alla modalité di mappo del mondo da
un campo. Premi il pulsante-D T & per evidenziare
I'icona del campo o della mappa del mondo e
premi A o C per selezionare. (Ci sono alcune
pasizioni in cui una mappa del compo non &
disponibile. )

La mappa del campo mostra la tug
direzione e le zone che'hai gia/asg
oftuale. Se la mappa si es
schermata della mappa de
pulsante-D ps $C0

la moppa, offieni
leta per il campo in

Quando scopri ug

l'accesso ad upo i
cui fi trovi. Le's '
appaiono Seur

iofo iy

P A af C om jouw keuze te bevestigen. '[Gp
e plactsen is er geen veldkaart beschikbaar.)

“Field Map (Veldkaart)

Op de veldkoart worden jouw positie en richting
oongegeven, evenals de gebieden die je binnen dat
veld reeds hebt verkend. Indien de veldkaart niet
helemaal op het scherm past, druk dan op de Rioets
om de koart te verschuiven.

Wanneer je een koarimonoliet entdekt, krijg je
loegang fot een volledige kaart van jouw octuele
veld De gebieden die je nog niet hebt verkend,
worden extra donker weergegeven.
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World Map

Select the World Map to exit the current field and
switch 1o World Map mode (see page 36). Press A
or C when the World Map icon is highlighted, and
select YES when the confirmation message appears
to enter World Map mode,

Options

Select Options lo change game controls or sound
output. First, highlight the Control or Sound icon, and
press A or C to select,

* Control

First, highlighl the Control type yvou want to can[’igura
— Walk, Flight or Battle — and press A or C to select.
Next, press T ¥ to highlight a button name, and
€= 1o change the function assigned to that button,
Press B to exit the screen when you have finished.

* Sound
Press €= 1o select STEREQ or MONO for the
game's sound outpul.
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World Map (Weltkarte)

Wahlen Sie die Weltkarte (World Map), um das
gegenwartige Feld zu verlassen und auf den
Weltkartenmodus (World Map) umzuschalien [siehe
Seite 36). Driicken Sie A oder C, wenn das
Welikartensymbal hervorgehoben ist und wahlen Sie
YES bei Erscheinen der Bestéligungsmeldung, um
den Weltkartenmodus zu oktivieren,

Options (Optionen)

Wahlen Sie ,Options”, um die Eplaiﬂ_ﬁuarh%g t::»'."J-ITI1L -
die Tonausgabe zu Gndern. Heben Sie guerst ﬁs

Steuerungs- oder Tonsymbol hervapund drickenSid

dann A oder C zur Eeﬁlhhg-.mg der Wahl,

» Control (Steverung) - )

Heben Sie zuerst den Shauafungs% hervor, den Sie
konfigurieren wull n—" ﬂ?f@ﬁhan] Flight [Flug)
oder Battle (Kamph= und-driicken Sie dann A oder
C zur Bealuugung de th Driicken Sie dann T ¥4,
um einen Tdﬂ'hnnnman ervorzuheben und &2, um
die Fupktien zu @ndern, die dieser Taste zugewiesen
ist. Wlenn Sie: fertig sind, driicken Sie B, um den
Eﬂd}:hﬁm zu verlassen,

+ Sound (Ten)

Bm-:kan Sie €=*, um den Tonausgabemodus des
Spiels entweder auf STEREO oder MONO
ainzustellen.

World Mgp {ﬂlrh du monde)

Selectic Map pour sorlir de la zone
actuelle et passer au mode World Map [voyez
poga 36|, Appuyez sur A ou C lorsque l'icéne
Werl Mﬁl sélectionnée et validez YES lorsque
le message de conlirmation pour passer en mode

Wurfd#v'.up apparait,

Opﬂnn:

Sélectionnez Oplions pour modifier les commandes
du jeu ou la sortie sonore. Sélectionnez tout d'obord

 l'icéne Contral ou Sound et oppuyez sur A ou C

pour valider,

* Control ([commande)

Sélectionnez tout d'abord le type de commande que
vous voulez contigurer — Walk, Flight ou Battle — et
appuyez sur A ou C pour valider. Appuyez ensuite
sur T ¥ pour sélectionner un nom de bouton et sur
€= pour changer la fonction affectée & ce bouton.
Appuyez sur A pour quitter ["écran lorsque vous
avez terminé,

* Sound (son)
Appuyez sur €= pour choisir STEREC ou MONO
pour la sortie sonore du jeu.




i Map (mapa del mundo)

cione el mapa del mundo para salir del campe
Wilual y cambior al modo Maopa del Munde
lbonsulte la pagina 37). Presione A o C cuando
imalie el icono del mapa del mundo, y seleccione
{15 [si] cuando aparezca el mensaje de

firmacién para entror en el modo Mapa del

ccione opciones para cambiar los controles del
o o la salida del sonido. Primero, resalte el
itino de conirol o del sonido, y presione Ao C
pore seleccionar.
* Control
Pimero, resalte el fipo de control que desee
ganligurar — caminar, vuelo o batalla — y presione A
C para seleccionar. A continuacion, presione T ¥
‘para resaltar un nombre de boton, y €= para
‘wambiar lo funcidn asignada a ese botén. Presione B
yara salir de lo pantalla cuande haya terminade.

* Sound (sonido)
‘Presione €2 para seleccionar STEREO (estérec) o
MONO para la salida de sonido del juego™

World Map (mappa del mondo)

Seleziona la mappa del monde per uscire dal
campo oftuale e passare olla modalita dello mappa
del mondo (vedi o pagina 37). Premi A o C quando
I'icona World Map (mappa del mondo) &
evidenziata e seleziono YES quando appare il
messaggio di conferma per entrare nella modalits

della mappa del mondo, 3

Options (opzioni) 9
Seleziona Options [opzioni) per pl‘:l%;
del gioco o I'emissione del suono, Prima eviden

I'icona Control (comanda) o Snﬂﬂ _équun% premi

A o C per selezionare,

+ Control [:nmnndﬂ

Prima evidenaio il fipa di c nd:m:ha desideri
configurare; Wnlh{cnm‘?‘hmal Flight [volo) o Batile
[combattimento) e premi Ao.C per selezionare. Poi
premi T ¥ per evidenziare un nome di pulsante e
€ per cambiare lo funzione assegnata o que!
pulsante: Ffarn*F'B;pﬁr uscire dalla schermata quando

hai Iq:l.;nua‘_mrf
* Sound J,iunnnl

. Premi ﬂ"" per selezionare STEREO (sterec) o
IMOND [monofenico) per I'emisssione di suono del

gloco.

World ng {Wﬂluﬂmurﬂ

Kies de w:_{_aidkdﬂﬂ om H"at huidige veld te verlaten
en over'le scﬁq!iiluﬂuhnur de wereldkaartmodus (zie
blz. 3?’5e Wanneer de markering op het pictogram
van de *ﬂm;uidknnrr staat, druk je op A of C.

-Wnnnaer je ‘wordt gevraogd of je de
‘wereldkaarimodus wilt activeren, kies je YES (Ja).

Fry
Options (Opties)

Kies Options [Opties) om de bedieningsfuncties of

~'gue«h.li-:luen't van het spel te veranderen. Verploats eerst
‘de markering noar het piclogram van Confrol

[Bediening) of Sound (Geluid) en druk doarna op A
of C om jouw keuze te bevestigen.

* Control (Bediening)

Verploals eerst de markering naar de
bedieningsfunctie die je wilt configureren
[loopmeodus, viiegmedus of gevechtsmadus) en druk
op A of C om jouw keuze te bevestigen. Druk
daarna T ¥ om de markering te verplaatsen naar
de gewenste loets, an €=* om de functie te wijzigen
die aan de betreffende toats is toegewezen. Als je
klaar bent, druk dan op B om het scherm te verlaten.

* Sound (Geluid)
Druk €= om het geluid van het spel in STEREO of
MONO te horen.



Principle Characters

EDGE

The dragon-riding hero of Panzer Dragoon Saga. An
orphan, Edge has been raised by the Hunter clan
since he was a boy. The beginning of the adventure
finds him as a Hedgling guard in the Imparial
Military, assigned with the prolection of an
excavation of ruins from the Ancient Age.

Edge is caught up in an unexpected assault on the
site in which he wilnesses the killing of his mentor
and the abduction of the mysterious girl, Azel. He is
sworn 1o avenge his mentor's death, and is
compelled by o deep curiosity 1o uncover Azel's
ancient secrel.
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Hauptfiguren
EDGE

Der drachenreitende Held von Panzer Drogoon
Saga. Edge, ein Waisenkind, wurde vom Hunter-
Clan grofigezogen, Zu Beginn des Abenteuers ist eq
noch ein unerfahrener Gardist in der impenalen

Armee, der den Aufirag hat, eine Ausgrabungsstétte

von Ruinen aus dem Alterfums zu bewachen!

Edge wird in einen unerwartelen Angriffouf u‘ﬁ:
Stistte verwickelt, bei dem er den Mnrd seines

i

Mentors und die Enttihrung des I"Ilan _
Madchens, Azal, erlebly Er hﬂL sl:hw dgn Tod
seines Mentors zu richen unc! vﬂn ner fiefen
MNeugier ﬂngefnebﬁn Azéf!"’ﬂlies fimnis Zu
liitten.

&

¥
.'-t.-:'.
” b

Origines des personnages
EDGEw,.

v

-
C'est le hérgs qui chevauche un dragon de Panzer

- _;ﬂn#ﬂnn Saga. Orphelin, Edge a été élevé por le

clan Hunter depuis son enfance. Au début de
|'avanture, c'est un garde novice dans |'armée
impériale, assigné a la protection des fouilles de
ruines des lemps anciens

Edge est pris dans un assaut inattendu sur le site au
cours duquel il est témoin du meurtre de son mentor
el de |'enlévement d'une jeune fille mystérieuse,
Azel. Il se jure de venger la mort de son mentor et
esl poussé par une grande curiosité & découvrir le
secral d'Azel




sonajes principales Personaggi principali
EDGE EDGE

Bl héroe montado en un dragén de Panzer Dragoon  |'eroe che cavalca il drage di Ponzer Dragoon

mga. Un huérfano, Edge ha sido criado por el clan  Soga. Edge & un orfanc che & stato ollevato dallo
lunter desde que erc un nifio. Al comenzar la tribs di Hunter da quande ero un ragozzo. L'inizio
Bventura es un guardia en el cuerpo militar imperial,  dell’avventura lo trova nei panni di una guardic
mignodo a la prﬂh::rﬁn&e una excavacion de las  novellina nelle torze armate imperiali, con l'incarico
uinas de lo Edad Antiguc. di preteggere uno scavo di ravine dei tempi afifichi.

fdge se ve sorprendido en un asalto inesperado en  Edge viene coinvolto in un assalle imp
l lugar donde presencio lo muerte de su mentor y el  luogo in cui & testimone dell'uccisione d:
apta de una misteriosa joven, Azel, Jura vengar lo  guida e del rapimento della ragazzeimiste
= de su mentor y siente una profunde Azel. Edge ha giurato dijvendicare

uriosidad por descubrir el viejo secreto de Azel. sua guida ed & spinfo da u
. scoprire |'antico segreto di

agk rijdende held van Panzer Dragoon
sesjongen is Edge opgevoed door de
ani-Aan het begin van dit spel is Edge nog
een onervaren bewaker bij de keizerlijke

cht, die is belast met het beveiligen van een
locatie waar overblijfselen it een ver verleden zijn

Jepgegraven,

Edge rackt verwikkeld in een onverwachte aanval
op de locatie waarbij hij getuige is van de moord
op zijn leermeester en de ontvoering van het
mysterieuze meisie Azel, Hij is vastbesloten om de
moord op zijn leermeester te wreken en wordt
bovendien gedreven door een diepe
nieuwsgierigheid om het geheim von de

& } J
% esuwenoude Azel te ontsluieren.
E \
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AZEL

Unearthed from deep within the Imperial excavation,
Azel is a living relic of the Ancient Age. She has
been stolen by the rebel Craymen forces, fora
purpose-os yet unknown...

She has litle memory of her past, only a dark
suspicion that she was created rather than barn, And
she displays a naive but fierce loyally 1o her
Craymen abductors, and a correpsonding hatred of
the Empire.

Azel possesses the key 1o the powers of the Ancient
Age, but will that power make her Edge’s ally, or his
most formidable foe?
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AZEL

Azel wurde tief im Inneren der imperialen
Ausgrabungsstatte cusgegraben und ist ein lebendes
Relik! des Altertums. Sie wurde aus einem noch
unbekannten Grund von den aufsténdischen
Craymen-Streitkraften entfithrt. ..

Da{nuuurlmnnd des fouilles mipenﬂlm
e vivante des temps anciens. Elle
wlee & ¢ les forces Craymen rebelles, dans un
_g,l ré& nconnuy..
t Elle ne se souvient que trés peu de son passé, mais
ﬁ:\éﬁﬂnne qu'elle a é1é créde el non pos qu'elle est
ée. £t elle fait preuve d'une loyauté naive maois

_, ardenie envers ses ravisseurs Craymen et d une
haine tout aussi léroce envers |'Empire.

Ste kann sich nur schwach an ihre Vergangenheit
erinnern. Sie hegt jedoch einen dunklen Verdacht,
daB sie nicht geboren, sondern erschuﬂeu.éde.
Und sie leg! eine naive, aber heftige lﬂ',?llli?ﬁllﬁr ihre

Entfishrer, die Craymen, und einen entspreghenden’ [ 1] : _ :
Haf} gegen dos impﬂrium an den 5"' Aze F:ﬂs!-a{i'e a clef des pouvoirs das amps

anciens, mais ce pouvoir en fera-l une alliée de
Azel besitzt den Schlussél zu

Edge ou son ennemie la plus redoutable #
Altertums, aber wird diese H‘ i
Verbindeten aoder zu m_l‘:lm

machent




snterrada de las profundidades de lo

sxcavacion imperial, Azel es una reliquia viva de la

Edad Antigua. Ha sido robada por las fuerzas

tabeldes de los Craymen con finalidades
esconocidas por el momento...

Apenas se acuerda del pasado, sdlo tiene una

sspecha de que lve creada y no nacid, Y

demuestra uno ingenuidod y una lealtad feroz o sus
aplores, los Craymen, que sdlo iguala a su odio por

Azel posee la llave de los paderes de la Edad
Anliguo, pero, shara esa fuerza que se convierla en
liade de Edge o en su mas formidable enemiga?

AZEL

Riportate olla luee dogli abissi all'interno dello
scavo imperiale, Azel & un corpo vivenle dei tempi
antichi. E stata rapita dalle forze armate ribelli dei
Craymen, per uno scopo finora sconosciuto....

Ha paca memoria del suo passato, soltanto un
oscuro sospetto che sia stala creata piutiosto che

assare nata. Mostra una fedeld ingenua ma léroce

ai sual rapitari, | Craymen, & un odio sim
I'Impero.

Azel possiede la chiave per | potest
anfichi, ma quel poterade rend
o il suo nemico pib temibile

diep onder de grond

gen en is een levend overblijsel vit
viggen tijd. Ze is als hel ware ontvoerd
r derebellerende Craymen-stijders, maar
niemand weet woarom....

nauwelijks hennneringen aan hoar
n, alleen een ernstig vermoeden daot ze niet is

T T

Wneboran, maar door mensen in elkoar is gezet. Ook

betoont ze een kinderlijke, maar vurige Irouw aan
hoar Craoymen-ontvoerders en een even grote haat
jegens het keizerrijk.

Azel bezit de sleutel tat de krachten von het verre
varleden, moar zal zij door die kracht de
bondgenoot van Edge worden of juist zijn meest
geduchte vijand?
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Advice

* Your adventures as Edge will take you fo the far
reaches of the Empire: over blosted wastelands,
through forbidden sacred cifies and the bristling
detenses of fortified zones, across the night skies
in pursuil of escaping warfleets, and beneath the
waters of an eerie tarn. Not all the secrets of any
ate lield will be revealed on your first visit there.
It may help to explore fields again at different
times of day, or once you have gained a higher
Lock-On laser rank. You may find the characters
you meet more willing to talk, or uncover
previously unreachable items.

* Your dragon is a living weapon. You must learn
to moke use of its bull fighting potential if you
hope to defeat the enemies that stand in your
path. The homing lasers are effective when you
are confronted by large numbers of opponents,
while your gun is usehul for zeroing in on an
enemy's Weak Point. Keep track of each
weapon's effect an an enemy (or area of a large
enemy’s body).

=

AL
w N

Ratschlag
* Die Abentever als Edge werden Sie bis in die

i, um'dert
~ treffan. Merken Sie sich, welche Wirkung jede
kﬁ auf einen Gegner [oder einen Kérperieil

ec Edge vous enlraineront aux
dal'Empire : sur des terres dévostées et
3 travers des villes sacrées interdites el
défenses grovillantes d'ennemis de zones
forkifiées, dans les cieux de nuit a la poursuite de
es de guerre qui s'enfuient el sous les ecux
d'un petit loc inquiétant. Tous les secrels d'une
zone ne vous seront pas révélés lors de volire
premiére visite, || peul étre utile d'explorer de
nouveau des zones @ des heures différentes de la
journée ou, une fois que vous avez atteint une

entferntesten Winkel des Imperiums fihren: Uber
ode Wisten, durch verbotene heilige Stadte und
die waltenstarrenden Verteidigungsanlagen
befestigter Zonen, durch den Nachthimmel auf

der Verfolgung Hiehender Kriegsflotten und durch
das Wasser eines unheimlichen Bergsees, H:c’m

olle Geheimnisse eines Feldes werdenbeilhgem
ersten Besuch dort enthiillt werden. Esk

vorteilhaft sein, Felder noch einm

Tageszeiten zu erforschen, oder naeh

einen hoheren Aufscheltiaserre : puissance de rayon laser Lock-On plus élevée,

Méglicherweise sind dieFi Sie les personnoges que vous rencontrerez seront

begegnen, dann ut;g:hr en, oder peul-étre plus disposés a parler ou vous pourrez

Sie kénnen vorher eich . découvrir des objets précédemment

aufdecken.’ wﬂ inaccessibles,

Ihr Drache nbagfﬁ affe. Sie missen * Voire dragon est une arme vivante. Yous devez

lernan, seif Kam ntial voll auszunutzen, apprendre @ utiliser tout son potentiel de combat
ie Gegner, die in Ihrem Weg stehen, si vous espérez vaincre les ennemis qui se

n. Die Zielsuchlaser sind wirksam,

gine grofien Zahl von Gegnern

arstehen, wahrend die Kanone niitzlich
Schwachpunkt eines Gegners zu

Irouvent sur vatre chemin. Les royons laser
autodirecteurs sont trés efficaces lorsque vous
dtes confronté & un grand nombre d'adversaires,
alars que votre arme & feu est utile pour régler
volre fir sur le point faible d'un ennemi.
Souvenezwvous de |'effet de chaque arme sur un
ennemi (ou une partie du corps d'un ennemi de
grande dimension).

eines groBen Gegners) hat



“onsejos

* Sus aventuras como Edge le llevardn a los puntos
mas lejanos del imperio: por paramos maldites, o
través de ciudades sagradas prohibidas y de las
defensas erizadas de ciudades fortificadas, o
través de los cielos noclurnos en persecucion de
armadas de guerra que escapan, y bajo los
aguas de una tenebrosa loguna de montaiio, No
todeos los secretos de cualquier campo le seran
revelados la primera vez que lo visite. Tal vez

~ sea de ayuda explorar campos o diferentes

horas del dia, o después de haber ganado un

grado superior del laser de seguimiento

automdtico. Puede que los personajes que usted

encuenire tengan mayor voluniad de hablar, o

descubrir objetos previamente inalcanzables.

* Sudragdn es un arma viviente. Debe aprender o
sacar el maximo provecho de su potencial de
lucha si espera derrotar @ los enemigos que se
interpongan an su camino. Los laseres
buscablancos son elicaces cuando lienen ante si
un gran numero de ﬁnﬂmigﬂ'l, mientras que su
pistola resulta muy Gfil para concentrarse en los
puntos débiles del enemigo. Fijese en el efecto
que cousa cada arma en el enemigo (o dfea del

cuerpo de un enemigo grande). k

Consigli

* Lle tue avventure quando Edge fi porterd in luoghi  *

remofi dell'Impero: su lerre deserte e inaridite, ;
aftraverso cilid socre in cui & vietato l'ingresso e . : sh
difese difficili da superare di zone fortificate, ( " afbrokkele ndﬂ.vardadigiﬂﬁiwarkﬂn e feardlaskie

lunge i cieli notturni a caccia di gruppi di cerei zones, door de nachtelijke luchten op zoek naar
da guerra in fugo e solfo le acque di un loghetio . vluchtende corlogsvioten, en onder het water van
di montagna misterioso. Non tulti | segreti di en onheilspellend bergmeerfje. Wanneer je
qualsiosi campo saranno svelati durapte'la o voor de eerste keer een bezoek aan een veld
prima visita in quel posto. Polrebbe asse brengt, zal je niet meteen alle geheimen
esplorare di nuovo i campi in diversi me antdekken. Het kan nuttig zijn om een veld op

| een ander fijdstip, of nadat je in het bezit bent
gekomen von een achtervolgingslaserwapen met
een hoger cijfer, nogmaals &én of meerdere

personaggi che incontripil di

o polresti scoprire -:Iag etti keren te bezoeken, Dan zijn de figuren die je
prm:u:lun temente ' i, tegenkomt, lim;“chi“ eerder bereid 1ot een

4 gesprek. Of misschien kun je dan voorwerpen
i:::?ﬂ?{:f: 8 unnﬁu 2 EIE:tE :;ﬂ mpaneod bemachtigen die eerder onbereikbaar w;fan.
combatfimento di sconfiggere | nemici * Jouw drack is een levend wapen. Als je de
che si ftgvono sul W6 cammino. | laser vijanden die je onderweg tegenkom? will
radigguidati sono efficaci quando sei affrantato verslaan, moet je de gevechtsmogelijkheden van

jouw drack zo goed mogelijk leren gebruiken.
Wanneer je wordt geconfronteerd met grote
aantallen tegenstanders, zijn de geleide
laserwapens doeltreffend. Jouw geweer is handig
wanneer je je wilt richten op het zwaokke punt van
een vijond. Onthoud welke effecten de
varschillende wopens op een tegensiander
hebben (of op een bepaald gedeelte van diens
lichoam als het een grote tegenstander betreh).

a maltissimievversari, mentre la tua pistolo &
ncentrarti sul punto debole di un
nam:qg,,, ienifi aggiomato sull'effetto di ogni

arma su un nemico (o parte del corpo di un
ico grande).
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* In addition 1o allowing you to gain and maintain
opfimum position, the dragon’s maneuverobility
can be used tactically to slow your opponent’s
rate of attack. The enemy’s Synchronize gauge
does not refill when it is engaged in positioning —
try to force your foe 1o keep moving.

* Experiment with new Berserk effects as the
drogon learns them — Berserks are unaffected by
an enemy's Defense roting, making them
invaluable agoinst wall-armored foes. However,
Berserks hove no special effect against Weak
Paints, and are limited by the number of BP the
dragen has remaining. Try to stay near o Save
Manolith, or fight as a Spiritual Type dragen fo
fight without concern for BP lavels.
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* Die Mantvrierfahigkeit des Drachen befshigt Sie

Mnn vous permet non
iver.Q une position oplimum ef o

finte ais elle peut etre ufilisée

¥ pour ralentir I'attaque de volre

a jauge de synchronisme de votre
amife se remplit pos pendant qu'il est

accbpé & se positionner — essayez de forcer

adversaire & continuer & bouger.

nicht nur, eine optimale Position zu erreichen und
beizubehalten, sondermn sie kann auch taktisch
eingesetzt werden, um die Angriffsschnelligkeit
Ihres Gegners zu verlangsomen. Die
Synchronizitdtsanzeige des Gegners fillt sich
nicht auf, wenn er mit seiner Positionierung
beschoftigh ist — versuchen Sie, lhren Gegner zu
Stellungswechseln zu zwingen.

* Essoyez les nouveaux effels Berserk a mesure
que le dragon les apprend — Les altaques
déchoinées ne sont pas affectées par la capacité
de défense d'un ennemi, ce qui les rend
inestimables contre des adversaires bien armés.

Experimentieren Sie mil neven Berserke
wenn der Drache sie erlernt — Berserke
werden nicht von der Verteldigungsstc
Gegners beeinfluft, gshulb

gepanzerte Gegner von un les altaques déchainées n‘onl cependant aucun
sind. Berserker-Effekte b effet spécial sur les points faibles et elles sont
besondere Wirkung hpunkte und limitées par le nombre de points BP qui reste au
en BP des dragon. Essayez de rester prés d'un monolithe
Sie, in der Nahe de sauvegarde ou de vous batire sous la forme
ave Monalith) zu d'un dragon de type spirituel ofin de combattre
als ein Drache des sans vous soucier de vos niveaux BP.




*» Ademas de permitirle ganaor y mantener una
posicidn dptima, lo maniobrabilidad del dragén
puede ser uvtilizada tacticamente pora reducir lo
frecuencia de ataque de su adversario. El
indicador de sincronizacién del enemigo no se
rellena cuando estd ocupado con su
posicionamiento — intente forzar o su enemigo
para que no deje de moverse.

* Experimente con los nuevos efectos de locura
segin los oprende el drogdn — la locura no se ve
afectada por el tipo de defensa del enemigo, lo
que la convierte en una arma excelente contro
los enemigos bien armadeos. Sin embargo, la
locura no tiene ningun efecto contra los puntos
débiles, y se encuentra limitada por el nimero de
" BP que le quedo ol dragén. Intente estar cerca
de un monolito de olmacenamiento o luchar
como un dragén del tipo espiritual para no
preacuparse de los niveles de BP,

—F

* Oltre a consentirti di ottenare e mantenere .
un'oftima posizione, la manovrabilita del drage
pud essere usata fotticamente per rallentare il
ritmo di attacco del tuo avversario. Lindicatore di
sincronismo del nemico non si riempie quando &
impegnato nel posizionamento, quindi cerce di
costringere il luo nemico a continuare a muoversi

* Sperimenta i nuovi effetfi di attacco furiosa

furioso non possono essere alterati de
valutazione di difeso del nemico, reng
preziasi contra | nemici ben col

gli atacchi furiosi nan hon :
speciale contro i punti debio
numero di BP che res | d '
stare vicine ad u olito'di salvataggio oppure
combatticome un drage. di Energia per
lottare senz dei livelli di BP.

oA

I

MNoos! demog
optimale posit

id die je hebt om een

in f& nemen en te behouden, kun
rbaarheid van de drack ook ap
che manier benutten om de oanval van
__ d te vertrogen. Zolang de vijond bezig
is om'#ieh e positioneren, wordt zijn
syfichroniciteitsmeter niet opnieuw gevuld.

eer er dus voor te zorgen dat jouw vijand
zich continu moet verplaatsen.

Experimentesr met nieuwe woede-effecten terwijl
de draok deze onder de knie probeert te krijgen.
Omdat de woede — effecten niet worden
beinvloed door de verdedigingskracht van de
vijand, zijn ze bij confrontaties met goed
gepantserde vijanden van onschotbare waarde.
De woede-effecten hebben echter geen
bijzondere vitwerking op zwakke punten en
worden beperkt door he! aantal woedepunten
[BP) dat de drack nog overheeft. Probeer bij een
bewoarmonoliet te blijven of vecht als een drack
met geestkracht om je tijdens het gevecht geen
zorgen te hoeven maken over het aaniol
woedepunten (BP).
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Appendix A: Iltems

ATTACK

Item Name
Blast Chip

Dual Blast Chip

Tri-Blast Chip

SUPPORT

Item Name
Flash Chip

Shield Chip

Power Chip

Armor Chip
Speed Chip

122

Price
450

900

1800

Price
300

2400

1200

1200
1200

Effect

Couses damoge to  en
emies in blast area
Couses severe damage to
enemies in blast area
Couses maximum damage
o enemias in blast area

Effect

Blinds enemy with a flash
of light to let you escape
Throws up a temporary
shield against enemy
aftacks

Increases power of homing
lasers

Increases dragon's armor
Increases Synchronize
gouge refill rate

Anhang A: Gegenstédnde

ANGRIFF
Gegenstand Preis
Blast Chip 450

Dual Blast Chip 200

Tri-Blast Chip 1800

Wirkung

Figt Gegnern im
Explosionsbereich
Schaden zu "
Figt Gegnern im
Explosionsbereich
schweren Schodenzy.
Fiigt Gegnerniim .
Explosiansbereich,
maximalenSchaden zu

s .

UNTERSTUTZUNG.

» | - .
Gegenstand Preis Wirkung

Flash Chip 300

Shield Chip 12400

Power Chip™

1200
Armor Chip 1200
Speed Chip 1200

v

Blendet Gegner mit einem

y Lichtblitz, so dal Sie

ertkommen kénnen

Féhrt einen
voribergehenden Schild
gegen feindliche Angriffe
hoch

Erhaht die Leistung von
Zielsuchlasern

Verstarkt den Panzer des
Drachen

Erhéht die
Auffrischgeschwindigkeit
der Synchronizititsanzeige

Appnndﬁ_hg_ A : Objets

ATTAQUE .
I"objet
_BEI!:IEI Cl-ﬂ‘p 450

Buaol Blast Chip 900

JTri-Blast Chip 1800
SUPPORT
Nom Prix
de I'objet
Flash Chip 300
Shield Chip 2400
Power Chip 1200
Armor Chip 1200
Speed Chip 1200

Effet

Fait subir des dommages
aux ennemis dans la zone
de I'explosion

Fait subir de lourds
dommages aux ennemis
dans la zone de
I'explosion

Fait subir des dommages
maximum oux ennemis
dans la zone de
I'explosion

Effet

Aveugle 'ennemi par un
éclair de lumiére pour
vous permefire de vous
échapper

Fait se lever un bouclier
lemporaire contre les
aftoques ennemies
Augmente la puissance
des rayons laser
aulodirecteurs
Augmente |'armure du
dragon

Augmente la vitesse de
remplissage de lo jouge
de synchronisme




{ Apéndice A: Objetos

ATAQUE
MNombre Precio
del objeto
Blast Chip 450

Dual Blost Chip 200

Tri-Blast Chip 1800
APOYO

Nombre Precio
del objeto

Flash Chip 300
Shield Chip 2400
Power Chip 1200
Armor Chip 1200
Speed Chip 1200

Efecto

Causa dafios a los
enemigos en el drea
donde explota

Causa graves dafios o
los enemigos en el drea
donde explota

Causa el maximo dofio o
los enemigos en el drea
donde explota

Efecto

Ciego ol enemigo con
una destello de luz paro
permifir que usted e
scape

Lanza un escude
temporal contra los
ataques del ané’ﬁlgu
Aumenta lg potencigde
los laseres buseablances
Aumenta la r.:rr‘rnﬂﬂum
delidragén

Aunﬂnru lo velocidad de
rellenade del indicador

de Sincronigacion

Appendice A: Oggetti

ATTACCO

Nome Prezzo
dell’'oggetto

Blast Chip 450
Dual Blast Chip 900
Tri-Blast Chip 1800
SOSTEGNO
Nome !ﬂrﬁﬂ
dell’'oggette
Flash Chip 300
Shiald Chip 2400
Powar Chip 1200
Armor Chip 1200
Speed Chip 1200

Effetto

Provoca danni ai nemici
nell'area dell’ esplosione

Provoca grayl danpi ai
nemici nell'area
dell'esplosione’y
Provoco massimidanni ai
namici nell oreg

dell’ asplmu:—na

Accecao il nemico con un
lampo di luce per farfi
scoppare

Tira in aria uno scudo
provvisorio contro gli
attacchi del nemico
Aumenta la polenza del
laser radioguidati
Aymenta 'armatura del
drago

Aumenta la velocita di
riempimentodell‘idicatore
di sincronismo

Aanhangsel A: Voorwerpen

AANVAL

Naam van  Prijs
voorwerp

Blast Chip 450

Dual Blast Chip 900

Tri-Blast Chip 1800
ONDERSTEUNING
Naam van Prijs
voorwerp

Flash Chip 300
Shield Chip 2400
Power Chip 1200
Armor Chip 1200
Speed Chip 1200

Effect

Brenzgt schade toe oan
vijonden in gebied met
explosie

Brengt ernstige schade
toe aan vijonden in
gebied met explosie
Brengt maximale
schadeioe aan vijanden
in gebied met explosie

Effect

Verblindt de vijand met
een lichtflits zodat jij kunt
onlsnappen

Werpt een lijdelijk schild
legen vijondelijke
aanvallen op

Vergroot de krach! van
geleide laserwopens
Versterkt het pantser van
de draak

Verhoogt de snelheid
waarmee de
synchroniciteitsmeter
opnieuw wordt gevuld
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RECOVERY WIEDERHERSTELLUNG

Item Name Price Effect Gegenstand Preis Wirkung Effes

Elixir Minor 150 Restores 200 HP Elixir Minor 150 Stellt 200 HP wieder her Resiaure 200 HP

Elixir Medis 300 Restares 500 HP Elixir Medis 300 Stellt 500 HP wieder her Restaure 500 HP

Elixir Maxis 600 Restores 1000 HP Elixir Maxis 600 Stelll 1000 HP wieder her Restaure 1000 HP

Full Elixit 1200 Restares full HP Full Elixir 1200 Stellt den vollen HP-Betrag Restoure fous les poins
Berserk Micro 480 Restores 50 BP wieder her HP

Barserk Minor 940, Reslcres 100 BP Berserk Micro 4B0 Stellt 50 BP wieder her Restaure 50 BP
Berserk Medis 2400 Restores 250 BP Berserk Mim:-fr 260 Stellt 100 BP w::ted& er ssark Minoe. 960 Restasre 100 BP
Berserk Maxis 4B00 Restores 500 BP Berserk Medis 2400 Stellt 250 BP wigter Berserk Medis 2400  Restaure 250 BP

Ambrosia 9600 Restores full HP and BP E:I::'}E"k SR ;gg_g ghﬁ::l jﬂ*ﬂ BP wiagler h “Berserk Maxis 4800  Restaure 500 BP
Antidote 100 Clears POISON status Lot el gan ‘ hary ﬁmbm;iu 2600  Restaure tous les points

BP-Betrag
Restore Speed 100 Clears SLOW status HF et BP
Revive 100  Clears STUN status Anticite 100 "‘;I;E:-T Rl W JI:mI‘iI:‘.i::rh*.'Er ; ]lgg :nnu:u :1:!::1' EE}ELEUEH
Free Action 100 Clears STOP status eslore Jpee nnule | etal
Restore Speed 100 H " W - 75
Anesthetic 100 Cleors PAIN status i::iv:: 21y 100“Mebt s 5LT?.|N ::I Reviva TOOU  Anntle batl ST
Unbind 100  Clears BIND status Free Action & 1| en'Status STOP auf e cion 100 Annde I.?lm STOF
; Anesthetic 100  Annule I'élat PAIN
Recover 400 Clears AlL stotus Anesthetic 10 ebt den Siatus PAIN auf Unbind 100 Annule I'élat BIND
Unbind 0 den Status BIND aut g o o 400  Annule I'stat ALL
GUN PARTS Recover f’: 4 t den Stotus ALL auf
High Vulean 3000 Increases the firepower of 3 Nian Prix Effet
any gon nstand Preis Wirkung de Fobiet
Mauler 5000 Increases the number of igh'Vulcag,~ 3000 Erhéht die Feuerkralt jeder HighVulcan 3000  Augmente lo puissance
rounds fired - 4 : Kanone de ?au da Wouts Grme
Berserk lLeech 9000 Converts enemy life forcal w 5000 Erhoht die Zahl der Mailas 5000  Augmenie le nombre de
into BP . . “bgﬂﬁﬁhﬂiwnﬂ" salves lirees
Sniper 12000 Inflicts eritical da ) Ladungen Berserk leech 9000 Convertit la force
Weak F{q’m argets % >}-.Flrrrrma!rln; leech 9000 Woandell Lebenskralt des d’én;rgiu annamie.an.BP
& | ‘ Gegners in BP um Sniper 12000 Inflige des dommages
o J Sniper 12000  Fugt Zielen mit . Wi
_ i P pe g L criliques aux cibles &
P \ Schwochpunkten point faible
erheblichen Schaden zu
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150
300
600
1200
480

ir Minor
ir Medis
ﬁlir Muxﬁ

Repone 200 HP

Repone 500 HP

Repone 1000 HP
Repone todos los HP
Repone 50 BP

Repone 100 BP

Repone 250 BP

Repone 500 BP

Repone todos los HP y BP
Anula el estado de POISON
[ENVENENAMIENTO)
Anula el estado SLOW
[LENTO)|

Anula el estado de STUN
|ATURDIMIENTO)

Anulo el estade de STOP

erserk Maxis 4800
Ambrosia 2600
Antidole 100
100

100

‘Restore Speed
Revive

Free Action 100

(PARADA)
Anesthetic 100 Anulo el estodo de PAIN
(DOLOR)
Unbind 100 Anulo el estado de BIND
(ATADO)
Recover 400 Anula ALl [TODOS) les esiodos
l PIEZAS DE PISTOLA 4
Nombre Precio Efecto 9 |
del objeto h
High Vulcan 3000 Aumenta lo poiditi de R
fuego de cumthIEr fola -
Maouler 5000 Aumentg el nime e

Berserk laech Q000

12000, nHrgE aiic

Sniper
Llnsui:qa'

RIPRESA

Nome Prezzo Effetto
dell'oggetto

Elixir Minor 150 Ripristing 200 HP
Elixir Medis 300 Ripristina 500 HP
Elixir Maxis 600 Ripristing 1000 HP
Full Elixir 1200 Rlpruhnu tuthi gli HP
Berserk Micro 480 Ripristina 50 BP
Berserk Minor 960 Ripristina 100 BP

Berserk Medis 2400 Ripristina 250 BP

Berserk Maxis 4800 Ripristina 500 BP
Ambrosio 2600 Ripristing tutti gli &‘i’
Antidote 100 Annulla la copdizi
POISON (yelan f
Restore Speed 100 Annulla & zione |
LO nte
Revive 100 Ang dizicne STUMN
_stordi ;
Free Action 100" Annulla ndizione
u {amg: sto)
Anesthetic 00 Annulgla condizione PAIN
} .pr |Mﬂ1
Unbind | | nulla la condizione
IND (legamento)
s 400 Annulls lo condizione ALL (hutho)
ZZI DI PISTOLA
\.,,/ Prezzo Effetto
3000 Aumenta la polenza di

sparo di qualsiasi pistala

5000 Aumenta il numero di colpi
sparat
Berserk leech 9000 Trastorma lo forza vilale de!
nemico in BP
Sniper 12000 Infligge danni crifici ai bersagli

rappresentall da punti deboli

HERSTEL

480
inor 960

Medis 2400
rserk Maxis 4800

Icro

600
100

100

mbrosio
Antidole

Restore Speed

Herstelt 200 trefferpunten
Herstelt 500 umm
Herstelt 1000 trefferpu
Herstelt alle hal"ferpunlen
Herstelt 50 woedepunten
Herstelt 100 woedepunten
Herstelt 250 woedepunten
Herstelt 500 wuﬂ-dupunlnn
Herstelt olle trefferpunten en
woedepunten
Maakt een sinde gan
toestand POISON (Vergiftigd|
Maoakt een einde aan

toestand SLOW [Langzaam|

Revive 100 Mookt een einde aan
toestand STUN [Bedwelmd)
Free Achon 100 Maokt een einde aan
toestand STOP (Stopgezet
Anesthetic 100 Maakt een einde aan
oestand PAIN (Piin)
Unbind 100 Maakt een einde aan
toestand BIND [Vasigebonden)
Kecover 400 Moakt een einde aan AlL
|Alle) toestanden
GEWEERONDERDELEN

Naam van Prijs
voo

rwerp
High Vulcan 3000
Mauler 5000
Bersark Leach 9000

Sniper 12000

Effect

Vergroot de vuurkracht van elk
ewear

Vergroot het aantal keren dat

er word! gescholen

Zel de levenskroch! van de

vijand om in woedepunten

Brengt zeer emstige schade

toe aan doelen met zwakke

punten 125



Appendix B: Dragon Types

Refer to the following key on how 1o read the data
charts for each of the five dragon types: Attack,
Spiritual, Agility, Defense and Standard.

TYPE

» Full Gouge skill specific to the type

* Three-Gouge Berserk effect specific to the type
* Area thot develops most quickly af Level-Up

* Berserk closs most easily learned

ATTACK

* Lounch periodic attacks while Synchronicity
gauge is hull

* Can use [Assoult Wing] to increase laser power

* Homing laser power increases mare quickly o
Level-Up

* Attack class Berserks are learned more quickly

SPIRITUAL

* Recover a small amount of BP while Synchronicity
gouge is ull

* Can use [Berserker Wing] to restore BP

* Maximum BP level increases more quickly at
LevelUp

* Spiritual class Berserks are learned more quickly

A A
,'FP .%%
.' L & 'q'_.hf-
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Anhang B: Drachentypen

Verwenden Sie den folgenden Schlissel, um die
Dotentabellen fiir jeden der fiinf Drachentypen zu
lesan: Attack (Angriff], Spiritual |Geistigkeit], Agility
[Wendigkeit), Defense [Verteidigung) und Standard
[Normal).

TYP

* Typenspezifische Fahigkeit bei voller Aml;@ﬁ
* Typenspezifischer Drei-Stufen-Berserke
= Bereich, der sich bei einer E-efurdarun

schnellsten entwickel
* Am leichtesten nrlﬂrnl::gm Be £:
ANGRIFF
* Fihrt periodische Aﬂnckuﬁ'"‘@ vnl:Hi"
Synchronizititsanzeigeaus.

* Kann [AMIWH“ P{%;Jhuhg der

-

* Die Zielsuchlcsen Iﬂuﬂn-!rhnhl‘ sich schneller
bei einer Befs ..

* Berserker Attack-Klasse werden
schrefler grle

* Wiedecherstellung eines kleinen BP-Betrags bei
vollet Synchronizitatsanzeige.

'Qq!éﬁﬂqga[ﬁmmrhur Wing| verwenden, um BP
rherzustellen,

“»._Der maximale BP-Betrag erh&ht sich schneller bei

" einer Beférderung.
= Berserker-Effekte der Spiritual-Klasse werden
schneller erlemt

Iypas de dragon

Eﬂpu f d'identification suivonte pour
la maniere d @ Ins tableaux de données pour

s cing types de dragons ; attoque,
.'.p’?? ? , défense et standard.

‘-EITFE

*Capacités | jauge pleine spécifiques au type
* Effet Berserk trois jouges spécifique au type

" Elément qui se développe le plus rapidement au

passage au niveau supérieur
" La closse d'effets Berserk est le plus focilement
apprise

A'ITA'EUE

* Llance des altoques périodiques pendant que la
jouge de synchronisme est pleine

= Possibilité d'utiliser [Assault Wing] pour
augmenter lo puissance des rayons laser

* Lo puissance du rayon laser autodirecteur
augmente plus rapidement au possage ou niveau
suparieur

* Les effets Berserk de classe aftaque sant appris
plus rapidement

SPIRITUEL

* Reécupération d'un petit nombre de points BP
pendant que la jouge de synchronisme est pleine

* Possibilité d'utiliser [Bersarker Wing] pour
restaurer des points BP

* Le niveau BP maximum augmente plus
rapidement au passage au niveou supérieur

* Lles effels Berserk de classe spirituelle sont appris
plus rapidement




Apéndice B: Tipos de dragon

Consulte la explicacion siguiente sobre como leer
los tablas de datos para cade uno de los cinco lipos
de dragon: Ataque, espirituolided, ogilidod, defensa
y estandar

' 'ﬂl‘ﬂ
Indicador lleno de habilidad especifica para el
lipo

» Ffecto de locura de tres indicadores especifico
para el fipo

» Area que se desarrolla mas rapidamente ol
aumentar el nivel

* Clase de locura aprendida mas facilmente

ATAQUE
* lanzomiento de atoques periodicos mientras el
indicador de sincronicidad esta lleno

* Se puede utilizar [Assault Wing] (ale de asalio)
para aumeniar la potencia del laser

* la potencia del ldser buscablancos aumenta mas
rapidamente al cumentar el nivel

* lolocuro de clase de ataque se aprende mas
facilmente

ESPIRITUALIDAD
* Recuperacion de uno pequeia cantidod de BP

mientras el indicador de 1rncrumcndm-: W

* Se puede utilizar [Berserker Wing] |
lecura) para reponer BP

* El nivel BP maximo aumentaimas ra nmﬁﬁlﬁ-ty
aumentar el nivel q’“"\

* Lo locura de close es | n:k!‘iiﬂu
facilmente rd "“x-" h *"'n

-"; ] A +_f
:'L A 1":||. :

Appendice B: Tipi di draghi

Consulta la seguente legendo sul modo di leggere le
tabelle di dati per ognuno dei cinque tipi di draghi:
Afttaccao, Energio, Agilita, Difesa e Standard.

TIPO /

* Abilita con indicatore pieno propria del fipo

* Effetto di attacco furioso con indicatore a ire
livelli proprio del tipo /

* Lo zona che si sviluppa pib velocements
all'aumento di livello

* la cotegoria di attacco furioso
pit facilmente

(-
ATTACCO
* Sterra attocchi pennd:ﬂhﬂe f icatore di

sincronismo & piena .
* Pud umrtﬂIAHnum menmru lo
potenza del
* lo p-uélen:_p_., e ulduh aumenta piu
te all’ to d: livello
, furicsi di categoria Attacco sono

camenta

imparati pi

-%ﬁt:umﬂ bna piccala quantita di BP mentre

I manutara di sincronismo & pieno
usare [Berserker Wing| per ripristinare | BP
| livello massimo di BP aumenta pili velocemente
all'aumento di livello
» Gli attacchi furiosi di categoria Energio sono
impaerati piu velocemente

verd
5 T'ﬂ"E
'\_H n:hghmd van betreffende type bij volledig

Aanhangsel B: Draaktypes

Roadpleeg de sfderstaonde toelichting bij het
interpreterenivon de'gegevens van de vijf
dracktypes: agnval, geestkracht, hchend-lgheid.
ing e normoal,

ulde meter
* Woede-elfect van betreffende type bij drie delen
vit de synchroniciteitsmeter
* Onderdeel dot zich bij een versterking het snelst
ontwikkelt
* Cotegonie woede-effecten die het gemakkelijkst
kunnen worden aangeleerd

A.AH'EAL
Lonceert periodieke canvallen bij volledig
gevulde synchroniciteitsmeter

* Kan gebruikmaken van [Assault Wing]
|Aanvolsvleugel] om laserkracht te vergroten

* Kracht van geleide laserwapen neemt bij
versterking sneller toe

* Woede-electen van categorie aanval worden
sneller aangeleerd

GEH’I’HH’G:HT
Herstel van een gering aantal woedepunten hij
volledig gevulde synchroniciteitsmeter

* Kan gebruikmaken van [Berserker Wing]
(Woedevieugel) om woedepunten te herstellen

* Maximum aantal woedepunten neemt bij
versterking sneller toe

* Woede-effecten van categorie geestkracht
worden sneller cangeleerd
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AGILITY

» Clear ALL status while Synchronicity gauge is full

* Can use [Swilt Wing] ta increase the speed ol
which Synchronicity refills

* Gun's power increases more quickly of LevelUp

= Agility class Berserks ore learned more quickly

DEFENSE

* Defense rafing increases slightly while
Synchronicity gouge is full

* Can use [Protection Wing| to increase Defense
rating

* Maximum HP level increases more quickly at
levelUp

* Defense class Berserks are learned more quickly

STANDARD

* Recover a small omount of HP while
Synchronicity gauge is full

* Can use [Healing Wing] to restore HP

= All oreas incrense of opproximately the same rate

* All Berserk classes are learned of approximately
the same rate

@"
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WENDIGKEIT

* Hebt den Stotus ALL bei voller
Synchronizitdisanzeige aul

* Kann [Swift Wing] verwenden, um die
Auffrischgeschwindigkeit der
Synchronizititsanzeige zu erhihen.

* Die Kanonenleistung erh&ht sich schneller bei
einer BefSrderung.

* Berserker-Effekte der Agility-Klasse werden
schneller erlernt.

VERTEIDIGUNG

* Die Verteidigungskrakt erhht sich geri
voller Synchronizititsanzeige. '

* Kann [Protection Wing] verwende
Verteidigungskraft zu echhen.

einer Eafﬁrﬂerung
+ Berseckar Bakie
schneller arl

ing) verwenden, um HP
stellen.

I e arhdhen sich mit etwa der gleichen
~ Ge hwmdlg'wu

rker-Effekie aller Klassen werden mit etwa
er gleichen Geschwindigkeit erlernt

¢ quelle le synchronisme se remplit
ssance de I'arme & feu nugrnanfa plus

atrmss

Les capacités de défense augmentent legerement

pendont que la jouge de synchronisme est pleine

Possibilité d'utiliser [Protection Wing] pour

augmenter les capacités de défense

* Le niveau HP moximum augmente plus
rapidement ou passoge ou niveau supérieur

* Les effets Berserk de classe défense sont appris
plus rapidement

STANDARD

» Récupération d'un petit nombre de points HP
pendant que la jauge de synchronisme est pleine

* Possibilité d'utiliser [Healing Wing] pour restaurer
des points HP

* Tous les éléments augmentent &
opproximativement la mame vitesse

* Toutes les closses d'effets Berserk sont apprises a
opproximativement la méme vitesse




AGILIDAD AGILITA A

* Anulacién de ALL (TODOS) los estados mientras *  Annulla la condizione ALL (tutte) menire val gevulde
el indicador de sincronicidad estd lleno I'indicatore di sincronismo & pieno chronici r een einde aan AlLL
Se puede utilizar [Swift Wing] [ola rapida) para * Pud usare [Swilt Wing] per oumentare lo velocita ar
aumentar la velacidad a la que se rellena la a cui si iempie l'indicatore di sincronismo kmaken van [Swift Wing] (Snelle
‘sincronicidad * Lo polenza della pistola aumenta piu sgall.om de snelheid te verhogen woarmee
La potencia de la pistola aumenta mas velocemente all'aumento di livello de Tn:hrum:ﬂmhmulur weer wordt gevuld
rapidamente al aumentar el nivel * Gli attacchi furiosi di cotegoria Agilith sono Vuprkracht van geweer neemt bij versterking

* La locuro de clase agilidad se aprande mas imparati pit velocemente aller toe

| facilmente BIFESA @ fﬂﬁ:ﬁamﬁ:ﬁ:r; w::n :r::aurm behendigheid

DEFENSA * lavalutazione di difesa aumenta leggy g

* la caracteristica de defensa oumenta mentre l'indicatore di sincronismoie pi VERDEDIGING
anmman'ra mientras el indicador de * Pud usare [Protectiag Wing * Verdedigingscijfer wordt bij volledig gevulde
sincronicidad estd lleno valutazione di dife synchroniciteltsmeter iets hoger

* Se puede utilizar [Protection Wing] [ala de * |l livello massimo di HP » Kan gebruikmaken van [Protection Wing]

~ profeccién) para aumentar la caracteristica de all'oumento di livel |beschermende vleugel) om verdedigingskracht

~ defensa * Gli afogghi furiafi di categ itesa sono le vergroten
* El nivel HP maximo aumenta mas rapidamente al imparati pio vel * Maximum aantal trafferpunten neem! bij

aumentar el nivel
* lalocura de clase de defensa se aprende mas
facilmente

ESTANDAR
* Recuperacion de una pequefia canfidad de HP .
mientras el indicador de sincronicidod estd llena

versterking sneller toe
» Woede-eHecten van colegorie verdediging
worden sneller aangeleerd

ling Wing] per ripristinare gli HF ~ NORMAAL
né aumentono a circa la stessa velocitd = Herstel van een gering cantal irefferpunten bij
tegorie di attacco furioso sone volledig gevulde synchroniciteitsmeter

* Se puede utilizor [Healing Wing] |ala de te a circa lo stesso velocita = Kan gebruikmaken van [Healing Wing]
curacion) para reponer HP [Genezende Vieugel) om trefferpunten te
* Todas los dreas aumentan a aproXimadame herstellen
la misma velocidad ' = Alle onderdelen nemen ongeveer aven snel toe
* Todas las clases de locu apre

aproximadamente la mis

den N | - * Alle woede-effecten worden ongeveer even snal
o - aangeleerd
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Handling Your Sega Saturn
CD-ROM

* The Eﬂgn Saturn CD-ROM is intended for use
exclusively with the Sega Saturn System.

* Be sure to keep the surface of the CD-ROM free
of dirt and scratches.

* Do not leave it in direct sunlight or near o
radiator or other sources of heat,

* Be sure to take an occasional break during
extended play, to rest yourself.

Warning te owners of projection
televisions:

Still pictures or images may cause permanent picture-
tube damage or mark the phosphor of the CRT.
Avoid repeated or extended use of video games on
large-screen projection lelevisions.
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Handhabung lhrer Sega
Saturn CD-ROM

* Die Sega Saturn CD-ROM st ausschlieBlich fir
die Verwendung mit dem Sego Soturn-Gerit
vorgesehen.

* Halten Sie die Obertiéiche der CD-ROM Frai van

Schmutz und Kratzem.

* lLassen Sie die CD-ROM nicht in direktermn
Sonnenlicht, in der Ndhe einer Heizungioder
anderer Warmequellen imgan

* legen Sie withrend eipes lGngeren Sp'hl.-s
gelegentlich eine Pause ein, om ih:l't selbsl eine
Erholung zu génnen,

-

Warnung an Besitzer imn ,
Projektionsfernsehgerditen:

Standbilder oder tmh-ewu liche Gratiken kénnen
bleibende Besghidigung dﬁr Bildrohre verursachen
oder sich in die Phosphatbeschichtung der
Kathodenstrahlgghre einbrennen. Vermeiden Sie
w:&daﬂ'lmile oder langere Wiedergabe von
Videospialen qut Grofibild-
Projektionsternsehgeraten.

Mumpulﬂﬂnq de votre CD-
ROM Sega Saturn

* Le ED ECIMT@-EQU Saturn est exclusivement
es}iﬁo & ére ufilisé sur la console Sega Saturn,

* Garglez loujours lo surface du CD-ROM propre el
SaNS rayures,

*» N'exposez pos le CD-ROM aux rayons directs du
7 soleil et ne le laissez pas prés d'une source de
chaleur telle qu'un radiateur.

'» Faites des pauses de temps & autre pendant le jeu

afin de vous reposer.

Avertissement pour les utilisateurs de
téléviseurs a projection :

Des images fixes peuvent couser des dommages
permanents au tube-image ou marquer le phosphore
de |'écran. Evitez de jouer souvent ou longtemps &
des jeux vidéos sur des téléviseurs a projection
grand écran.



nejo de su CD-ROM Sega Manutenzione del tuo CD- Behandeli hg” vun uw Sega
rn ROM Sega Saturn Sufum;

Il CROM Sega Satum va usato solamente con = De Sega S-cii.lrn CD-ROM is ontworpen om

' o CD-ROM Sega Saturn ha sido disefiodo porn » . _
sor wilizade exclusivamente con el sistama Sego Il sistoma Sega Solm “itsluttend te worden gebruikt met het Sega
ol * Anicurabi di tanere lo wpeilicie del CD-ROM o H‘-. Snn.h.'n»a}rﬂuem

Urese de mantener la superficie de la CD paire dalle sporco o diol grafli, "'wégng ervoor dat het oppervlak van de CD-ROM

. ; 2

ROM libre de polve y rayaduras, o Noh loiiiudo alle lues dinaic del sole owilac o a van vuil en krassen gevrijwaard blijh,

No lo deje o la luz solor directa ni carca de un Wi batmasibonm o altve sorgant di calo ‘51 * Niet in onmiddellijk zonlicht achterlaten of in de

adindor u otras fuentes de calor o Auskiurall di prandere una pou b T F 4 ﬂ: nﬁbq};es{ van een radiator of andere

Aseglrese de efectuar alguna pausa de ver an byt e tipeagyl - J e,

tuando durante un juego prolongado para Aveeitbudute sor | arsaris visionj ° Neem nu en dan een pauze wanneer u voor een
el o : lange periode speelt, om uzelf de nadige rust te

_Hnmnsur- a prolesions

a los poseedores de televisionss de Festograimini o linmuogl fo causare un il
: danns pemdWante o ine o lasciare Waarschuwing voor bezitters van projectie-
gramas o imdagenes fijos podrian cous o iw o Bowlaro | catodici. Evitare televisietoestellen:
anente en el tubo de imagen o marcar 8l Vs Hpsiiis ideo giochi sui Stilstaonde beelden kunnen een blijvende

beschadiging van de beeldbuis 1ot gevolg hebben of
onuitwisbare vlekken achterlaten op de
fosforescerende stof van de CRT. Varmijd
herhaaldelijk of langdurig spelen van videaspelletjes
op projectietelevisietoestellen met sen broed

scherm,

inéloro del lubo de rayos catbdicos, Evite ol uss  Inleyinant i rgo scharmo,

do o prolongado de juegos de video s
isiones de proyeccion de pantalla granda

i - 4 _ 1 J I




SEEA SATURN
i

Copying or transmission of thiz game iz strictly prohibited. Unauthorised rental or public
performance of this game 15 a violation of applicable laws
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Council Code of Practice it is considered suitable for viewing by the age rangels) indicated.
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