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“Secret of Mana” est I'un
des jeux de rdle les plus
complets de Super Nin-
tendo. Trois amis veulent
délivier le légendaire
Mano, source de foute
vie, pour souver le
monde. Pour ce foire, il
leur foul subir d'innom-
brables épreuves el
résoudre  des  énigmes
pour le moins obscures.
(e guide vous aidera @
franchir les obstacles les
plus diffidles. I vous
dévoilera de nombreux
mysléres . . . mais pas
tous ! La fin de I'histoire
dépend de vous, de
volre perspicacilé, de
volre endurance el de
volre hobileté |
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7 Surun continent ﬂuhhé ﬁr une époqua lointaine, vit un peupie qm n udure aucun Duau et N est S0UMmis ?-" 3

___;)f & O aucun maitre. Un peuple quivit en poix et enliberté, et puise foute sa force dans I‘arbre magique % T_’_
p r'}y de Mana.Seuls les venerables sages savent encore quelles veritables forces se cachent dons le Mana. ge
g Carla paix ne regne pas depuis foujours dans ce pays. Une vieille I€gende raconte que les habitants . ‘,%
B du pays utiliserent un jour les pouvoirs de Mana pour se révolier contre a Puissance de I'Infini. Alors £
e (apparut unchevalier qui punit les:insurgés et détrulsit ieurcu.rilismmn 1idepusu les graines delurbre ~-»¥
*=a Mana dans huit polals. Elles devaient étre lo 2.5 ;
&8 marque qui préserveroit du Mal, Le chevalier } '
28 avait pourarme la |égendaire épée Mana. Aprés t
88 avoir accompli'sa mission; il planto son épée

E 1
s dans un rocher. C'’8tait une marque supplémen-

3 faire pourconjurerle Mal et commémorer la pro-

M fanation de lo puissance de Manao. Lépée repo-

% saif dans ce rucher depuis la nuit des temps,
Jusqm:u jour ot .:
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& ... un jeune homme vint la retirer, Les forces du Mal furent de nouveau liberées et la paix du
& pays se trouva menacée, Cétail le moment d'utiliser [€pée et de sauver le monde, puisqui il

= n'était pas encore trop fard ! :
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FoncTiONS DES COMMANDES

Tout comme noire héros, qui a dl apprendre @ se servirde I'épée, vous devez apprendre @ votre four @ vous
servir des commandes. Essayez de les reconnaitre toutes, car c'est de cette fagon que vous pourrez

protéger le pays du chaos.

®-Bouton A
Courir

i vous appuyer sur le bouton A le
hamos se mat & courr. Utilisez celle
toucha pour pouvor éviter & lemps

les adversaires qui se déglocent frés

rapidameant

®-Bouion B
Attaquer

Parler aux gens
Choisir un cbjet

Le bouton B remplit 1rods fonclions a la
{ois. Vous pouvez l'utiliser tout d'abord
lorsque vous altaquez. Dans les vila-
ges. utiisez le boulon B pour inlerroger
les gens. Vous frouverez lo frolseme
fenction dons le@ menu des oplions |
vous permetira de volider vos choix
Appuyez une [ols pour cholsi puls
une seconda 10k pour valider

4 SECRET OF MANA
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®-Bouton X
Menu des oplions de

VoS compagnons

Dans le jeu.choque pernscnnoge C 50N
propre menu, qul Iui permet d'uliliser
des cbjels, des armes, des pouvoirs
magiques, ocu encore de se fransfor-
mer. Le boyton Y permel uniqueameant
daccader au menu du joueur qul se
déploce. Vous trouverez le menu des
autres jouaurs avec le boulon X

@ -Bouton Y
Afficher ou faire dispa-
raitre le menu d'un joueur

Fin des actions

Pour foire fonchionner l@ menu du
jouaur que vous diigez. il suffit dop-
puyer sur l@ boulon Y. Vious pouvez
alors voir lout ce dont volre parson-
nage dispose 4 ce moment Vous
pouvar passer dun menu a loufre en
cclionnant ic mandtle multicecton-
nella vers ke haut ou vers le bas.

SELECT

Qou@+®
Se déplacer sur les

cotés ou reculer
S vous oppuyez smullonément s

les boutons B &t L ou R, vous pouvez
diriger vos personnages sur les colés
ou las foire reculer Cest & vous de
frouver dons qQueds silualion vous
pouvaz mettre & prolit cette lechni-
que. Faites tout simplement de nom-
breux essais au cours du jeu.

Bouton SELECT
Changer de
personnage

Sl un nouveou parsonnoge appoandi
dons le jeu. vous ovez ciors e choix

‘entre les perscnnages. En uliisont le

bouton SELECT, vous dirigerez le nou-
vegu personnage. tandis que lording-
leur s'occupena do volre hércs préco-
dent




Degut Fin

El il

ET SAUVEGARDE

Ici, vous allez opprendre ce qu'il faut faire pour commencer votre mission. Voire chemin sera long et
difficile, mais vous pouvez @ cerlains momenis du jeu enregistrer volre position et reprendre plus tard

a cet endroit.

COMMENCER LE JEU

Volre quéle peul commencer dés
que vous ovel intriodult lo carlouche.
Eszovaz foul dabord de donner un
nom & volre héros. Cholsissez-le avec
atlention, car il vous accompagnerna
tcut cu long de laventure, Violre nom
rastera an mémoire mame si vous
rafiraz la carlouche.

= LML WSED

SAUVEGARDER LE JEU

Secret of Mong® ast un jJeu rés long
PFowr cefte mison. | o &é& équipd
dune foncltion de souvegoide qu
vous pamet denregistrer voire posi-
Q cenans encroils ou
comme dons les auber-
gos. chez cericing per-
soNNages ou Chet cer-
toins marchands. Vous
pouver. Oaprés oavolr
sauvegarda, omaler le
au at lo reprendra plus
taord, ou ben smplament

continuer 4 jouer, I est M

consellé de Ioke una

DO

[T
VRN

-
Ilru-

h

Pour poursuivre une
partie déja commen-
cée el scuvegardae.
cholsissez | oplion
FICHIER dans le Menu
Volre Choi. Lo mé-
motisation de toutes
las situations Que vous
ovez sauvegardéas
cppcrassant & lécran
avec les eux el los
nivacux. Vous pouvez
alors choilsi, avec o
monatte mullidirec-
fionnele, l@ jeu que
YOS CA4ra? DoUrsLn G
E! olors & laitohue.
valauraux chevalier |

SCUve
remen! citticiles
demsed combol. pour Ne pas Ovor G
12 reprengro gepus

r.-
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Jarge avani ces stiuahions por-
Ou ovant un

déachec compaorteé quatre
fichiars , qualre joueurs peuvent Qinsi
avec quoalre noms dilféranis, porhics-
poar O loveniure

le jeu
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® L pavs be mana

1, Forét des Lutins

2, Hameau Potos

3. Palais de I'Eau

4, Pandore

5. Gaya

6. forét Hantée

7. Antre de la Sorciére

8. Grotte du Palais de I'Eau

0. Ruines de Pandore

10. Voyages Canon P - A A AL R RN
L . 4 TWAD '|ll'“‘l 1

rl|_

L 1. Grande Forét “I ”l'li-‘ e AR

lllll'" 'H'i”i""l
7 Lpeil! ulqu'I”‘Hu'i
lllu,' ML “ H.-H

I LA r I
o = |'| Iii'lll;l: ll-lr'{'ﬁ!':'l
13, Palais du Vent : ,,,“,.“” .'a'

!{ Wk
14, Bolet

12, Hameau des Elfes
i bi _‘.1'

I5. Chateau Mycose o W .
bi r|“r'.|f|li' i’A

i

16. Voyages Canon
| 7. Désert de Kakkara
18, Kakkara

19. Hameau Todo
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Le continent du pays de Mana est composé de six lles et de différentes terres. Cefte carte vous
guidera dans votre voyage vers l'inconnu : elle indique les principaux lieux du pays.

20. Polaira

21. Maison du Pére Noél
22. Tropica

23, Palais de Glace

24, Voyages Canon

25, Palais de Feu

26. Sudia

27. Nordia

28. Ruines de | Empire
29. Palais de | Empire
30. Mandala

31. Palais des Ténebres
32. lle de la Queue de Lievre
33. lie Dorée

34. Palais de la Lune
35. Tasnica

36. Fort Mana

37. Puritas
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MONSTRES ET MAGIE

Dans les pages qui suivent, vous allez étre initié aux régles du Pays de Mana.Vous opprendrez quels sont
les équipements les plus intéressants, les armes les plus utiles, et comment accumuler les points d'expé-
rience... Retenez bien ces éléments, car ils sont importants pour le déroulement de F'action.

© RASSEMBLEZ DES INFORMATIONS

En porcourant le pays de Mong, vous
sefoz confronté G de nombreuses ,
f 2 { - I ‘] Nde crois qua Je vals
énigmes. Il vous loudra demander 3 =it e i L Enpire ?
laide des habilants, quivous fournitont : -
des informations. Vous ne monquerez
donc pas dinterroger chacun dentre
claux ; toute indication, méme sl elle
vous semble insignifionte. pourrail
vous sornvir ullérieurement. Prenez snr*
de ncler les déclorations les plus i
porlontes

O LES PRINCIPAUX EMPLACEMENTS

=" AUBERGES. rencuvellemenl! des poinls de E BOUTIQUES, achatl el venle de difiérents

s

T|||.! Ir il e p ar i

|1 I || vie el des points de magie, sauvegarde du équipements

_E-._ A ]E'U
Dans de nombreuxviloges, vous rouverez cuprésdeshobl- Les boutiques des v 'lcgEﬁ vous offrent la possibililé domé-
iotions d{,s cuberges ol vous pounmaz passer o nuit avec liorer volre armement. Choque commedce propose divers
volre équipe afin de reprendre des forces. Le lendeman. objets & des prix variables. Ainsi, si vous voulez fcire un gros
vOus serez revigoré. Vious pouves également sauvegorder ochol, vous deviez ovolr @conomisé beaucoup dargent
volre jeu (en tuant des monstres)

LES VOYAGES CANON, voyages sur de lon-
gues dislances

Vious trouverez un forgeron dans lo plupart des villoges. Lenhieprise famiicle des fréres Canon propose des vols
mais eégalement dans les lieux les plus insolites. Contre de avanlageux en dreciion de conirées &loignées. Aussi, si
l'cr. | torgera les armes pour lesque'les vous ourez houwd  vous voulez parcourir une longue dislonce en inés peu de
una sphére, powr en Icire de nouvelles armes plus perfor-  lemps elsivousn'aoccordez guére dimporicnce au confort,
monies. IAgence Canon est exactement ce quiil vous fout

8 SECRET OF MANA
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A peine parti & laventure, vous com-
manceraz d rencontrer des monstres.
Vous n'étes pas obligé de les combat-
tre. mais chogue manstre vaincu vous

A LATTAQUE!

rapportera des pieces dor gréce oux-
quelles vous pourrez de nouveau per-
fectionner voire éguipemeant. Si vous
ottaquez un monstre, ce sera a vous

LA FORCE DE LATTAQUE

Si vous rencontrez un monstre el déci-
dez de ke combatire, plusieurs possibs-
lités s'offrent & vous. Soit vous attaquez
immeédiaterment le monstre et froppez
pluskeurs fols d'affilé, soltvous attendez
le moment ou votre indicateur de
puissance aura atteint 100 %o pour
frapper. Lindicateur de pulssance
vous signale avec quelle force vous
froppez. Sivous touchez votre ennemi

DESTINS DES HEROS

Tous les monsires ne sont pas des ad-
verzolres inoffensits quil est gisé de

aovec une force de 100 9, ce sem
donc beaucoup pius efficoce guavec
une force de 10 ou 20 %. Lincon-

vaincre. Un grand nombre dentre aux
dispose de pouvoirs magiques dont

PTS ACTUELS/PTS MAX.

de décider de la force avec laquelle
vous fraopperaz. Aftention. ceriains
ennemis peuvent utiliser des pouvoirs
magigues contre vous.

venient est que, lors d'une batagille &
100 26, vous laissez A votre ennemi
quelgues secondes pour atfaquer.

ies effets sur vos héros peuvent éire
divers.

e dote
Le héros a pandu & sens ) Le héros ail couchs 4 lanma
Empﬁir& i Powinanta lion Aucun Absent SON4S 'l'.'ﬂl"l‘ﬂﬂh-'lclr'l-l.‘.l:' Aucun
b gﬁergﬁ e peaut plus bou- Herbe Rapelissé L& hedros rapatisie Maoilet
inconscien Le héwos a4l couchs & Mirnisé Le héros se debat dans Cenniture
J feme somns Oétenio A fous e N M
Le héwos s fromsforme an 2 A&
St Bl roe : Hesrbws A, soimibard Les hedrod prend feu Lt
Petiifie :ﬁ_’mm frostomeen | L. Agonisant Lo hams voll ka Mort _-}l:uJ-El au
Dérangé Le hiwos attoque ses amis. | Aucun Empolsonng t?aﬂéms PG OREORNS DS | e

EFFETS SUR LES MONSTRES

Bien entendu, vous pouvez égale-

contre les monstres (voir ci-dessous).

Mais soyez prudent, cor nombre de

ment utiiser les pouvoirs mogiques

Cces pouvoirs ne permettent pas de
vaincre imméadiatement les monstres.

Sempdine ;mm;;;;ﬁémehle PEOCN Transiormé Ladvenoine devien! soudain inoffensi
Inconsciant Lagverialio st inconsciont o) vuindralbio Empolsonnd Dans cet Slul il ezl osé de lo vaincrs
Plane I{m'.u'er!ﬂlm ail génd parle ballon sur sa A sofmbié Ladversalre prend feu

Che k:umﬁ:ﬂ;: ::igemlmm an bhon- Palrifié ;ﬁﬁrmuo 8 homsfonme en jiatue de
Deérangé Uodversaire agit de fogon trés trange Se fait rosser Lexs jours de Fodversains sont comphés
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Au cours de son aventure, le héeros
devra se familigriser avec huit lypes
d'amaeas dittérentes quil pourra uliliser.
Quelques-unes de ces armes ne sont

UTILISATION DES ARMES

pas seulement des oulils de combat,
mais également des cbjels uliles des-

linés asurmonteries cbslacles oudles
aviler. Sur cetle page. vous trouverez

LCEPEE ET LA HACHETTE . couper I herbe

De nombreux plans hertbeux at
des borclures de fleurs vous em-
péchent parlols de {aire un pas
de plus. Pourpallierce probléme,
rien de plus simple | Utilisez donc
lépée culahachelle elless'avé-
raronlt fort uliles pulsquielles dé-
blaieront! le chemin.

LA HACHETTE : briser les pierres poreuses

Il n'ast pas rare que des morcaaux de
roche ou d'aulres obstacles vous bar-
rent la route_ Avant de (aire demi-lour,
vous dewvriez d'abord vous assurer quil
vous est vigiment impossible de briser
les roches. Cholsissez lo hachelle et

vous le saurez.
Cet outil permet
également de
détuire des sla-
fues...

LE FOUET : franchir les précipices

Dans bon nombre de labyrinihes, vous
serez anélé par des précipices. qui
vous semblerontinfranchissables. Side
choque colé du précipice se frouvent
des pieux. vous pourrez franchir cet
abime 4 laide du foust,

LARC ETLEPIEU . agir & distance

le pays de Mang es! montagneux.
C'est pourquoi il arrive fréquemmant
que volre équipe soit atlaquée por
des advarsaiias qul evoluent surle sile,
mais @ une outre altitude. De ce lail.
vous ne disposez.hommis lamagie.que
des armes de longue portée compri-
ses dans votre arsenal pour riposter &
lattaque Sivous étes allaqué pardes
adversaires qui se situent a un point
supérieur ou inférieur au vble, sélec-
icnnez clorslarc oulépieu, et ripostez.

10 SECRET OF MANA

quelques consells concemont les
ames quil est pralérable dulbiliser
dans certaines situations. Mémorisez
cas informations. car vous naurez pas
toujours le temps de réfléchin




Deux membres dea votre camp, la Fille
ellElle, se trouvent dans une situation
justifiontle recours d lamagie.Chacun
o la possibliité d'apprendre & uliliser
usqu'd sopt effets magiques. Ces der-

1) DECOUVRIR LES ELEMENTS
Portout dons le pays de Maona vous décou-
wirez des Elémenis de lo maogle que vos
geux accompognalews pounont ulliser.
D que vous ouroz découvort un Elémeant,
o Ale. lout comme ['Elfe, disposeron! da
50N pouvolr mogique, sous des formes
dilférentoes foutelols.

— p——p—— e T

ODHDIHE
e suls Ondine
nsl Ta FRCOnmpense.

niers sont réporiis dans 'ensemble du
pays. sous la forme dElements. Dés
que fun de ces Eléments sera décou-
vert, il offrira & vos amis la connals-
sance de trols effels magiques.

2)LE RECOURS A LA MAGIE

Lors du combol, la File ot I'Elle peuven! &
prézantuliiser it magias Il sulfil o'oppaier
FElément nommé Ondine pout qul appa-
raisse, et accomplisse lo mogle oltendue.
Choacun de vos omis dispose de frols diffé-
rents soriéges. Lo plupor du temps, frols
serven! & alfoguer et liols & se délendre.

(MAGIE)

NIVEAU DE MAGIE

3 RENFORCER LES MAGIES
A chaque Tols que vous ulilisez une magia.
vous accrolssar laxpérance do MElément
concemd. Elle o3t indiqubeo dons lo bague
‘magie® de vos compagnons de lutte. Le
chiffre & gaucha indiqua les points,la chif-
fra & drolle Indique le nombre de points
maxdmal an cours,

A T

B{.1E NN

<2130 ONDIRE

POINTS D'EXPERIENCE 1onombre desniveauxde mogie estlimite. Vous ne pouvez atteindie un ni-

veaou supédtieur au'une fols que vous possédez lo quantilé nécessalre de
granes Mona Lorsquo vous onivez ou nivecu B, vous avez ofteint voire ni-

vaou moximal de mogie.

LES ATTAQUES A LAIDE DE LA MAGIE

Utiisez vos pouvolrs magiques avec
précaution, et ne vous en servez pas
nconsidérément contre des adver-
salres faibles, sauf sl vous avez pour

lisrement difficlle & vaincre. Vellez
cependant & avclr suffisamment de
noix, car elles vous permetiront de re-

saul objeclif daccroitre
vos pouvolrs  magiques.
Vos pouvolrs alieindront
leur efficacité maximale si
vous les utiisez plusieurs
fols de suile. Celo est
recommandé lorsque 'on
s@ hrouve confronté & un
demier adversalte particu-

2 ATTENDEZ UN MOMENT

charger vos pouveirs magiques. Alnsi

1 ATTAQUEZ

pounrez-vous vaincre un demnler od-
versaie sans méme afre fouchd une
seule fols. Sulvez l'ordre des actions
ci-dessous pourvaincre un adversalre
pat lo mogle.,

Lorsque vous ave? octlvd lElément
delamaghe etquilaallaoquélo dro-
pon, I foul quelques secondos
avont quil disparabise de nouveaL.
Nhasitez pas. ensulle, & lo rdactiver,

Sitot que lodversaire apparc, vous
dover choblr la pouvolr moglque
avec lequal vous lattaquerar. Sur
limage de drolle, Eife attoque le
drogon 4 loide du sorllége de o
Boule da Feu dAthonor. Ca demier
appoarai at lbdde s mogia.

Répéler ce plotessus jusquid ce
qua les points de mogie solent épul-
£65. Vous devez ensulle vous rechor-
ger avec une nolx et atiaquer de
nouveoau le draogon a lolde da la
magle. Co procossus doll 8lre
accompli ropldemant

SECRETOFMANA 1]



DAGUES DES COMMANDES

Lunedes parties les plus importantes est le menu Bague quivous donne des indications sur les personna-
ges,I'équipement, les magies et les armes, ainsi que sur |'état de votre héros a ce moment-1a.Ce menu est

comme un livre vous informant sur I'état de votre héros.

@ COMMENT FONCTIONNE CE MENU ?

Il &st en forme de bague . & chaque
fols que vous appuyez surle bouton Y,
une bague apparail, constiluée de
symboles disposes en cercle. Sl vous

aclionnez la manette mullidirectlion-

nelle vars le houl ou vers le bos, vous
cbienez un aulre menu ‘bague’
Chague personnage a une bogue
‘armes’, ‘objels” e! “icones” ; la File et
I'Elfe ont en plus une bague ‘magie”.

COULEURS
HEROS - - . - - - BLEU

FILLE - + + ROSE

ELFE - -+ -+ « VERTE

i»qi Iper Arnure
Tl Nl R - R o e, — S ]

s
[0 ."f - ':u':-'{

l:mn | m

=T ——
PHIIJ‘I'li

W et T AT 1T AR

@ 1.LA BAGUE DES ARMES

MODIFICATION DES ARMES

Lun des menus aclives en aclionnant
le bouton Y st la bogue das armeas. |l
fait cpporgitre loutes les ormes donl

volie portie dispose a ce moment,
ainsl que leur répartition entre les pet-

AONNOGaS.
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Toutcommeles magles,les cimes peu-

vent &lre amélicréas. le chiffre de
gouche indique la force relalive et le
chiffre de drolte |0 loice éeale. 5 le

chilfre de drolte est plus dleve que ce-

lui de gouche, la pulssance de lame
peut &hlie renforcée. Sl vous désrez
une aulre arme, fcites glisserle curseur
surlarme souhgilée et appuyez deux
feis sur le bouton B,

(D Le héros o décide de changer d'ame

HACHETTE

@ Lo puissance relative de la hachelle
comatpond & 24 poinis

(D Lo puissonce réelle de la hochelle cor-
rospond & 26 points




En cppuyont sur le bouton Y pour foire
gpporgitie la bogue dommes. vous
ovez ko possibilité goppeler la bogue
des objels suivonle, en actionnont! g

© CHOISIR DES OBJETS

Pour choisir un objol. appuye? sur Goucheo
ou Droite de lo monette multicikectionnolo
o! activer-le en appuyant sur le bouton B

LaFile et lEife disposent d'une bogue
compiémentaire . lo bague des ma-
gas. Lonsque vous faclivez, loutes las
mogies dont disposent G ce moment
vos compagnons de combat y sont
représentés. Chaque cnneau coms-
prend OIS MAagIes que vous pouvez
cholsir ovec le bouton B. Les deux chil -
fres & cOé des noms des mogies indi-
quent vos points de magie.

EMPLOI DES MAGIES

Au cours du jeu, lo Flle el l'Elle peuvent
avolr reccours & des magies. Lemploi
da la magie reste défendu ou héros,
qui peu! loutefols benélicier des ma-

b 2. LA BAGUE DES OBJETS

moneatte mullidirectionnelle vers la
hout ou vers le bos. Vious venrez de
quels obiets volre camp dispose, el
combien resient! disponbles. \Vous

@ CHOIX DU DESTINATAIRE

A présent apparalt la “Maoin du Deslin®,une
moin poniée surfun das il pasonnogos
pour indiquers & qui fobje! 31 dosting,

L ) A
Fni 17113

T

gies de ses compagnons de combat.

Lemploldes magles estimité, et deter-

miné en lonclion des points de magie
disponibies.Une foisquils sonl épuisés,

avez intérd! & toujours partir avec un
maxinmum diaobjels.

@ EXECUTION

Appuyez de noyuvoou sut le bouton B, con-
femont aingl volie cholx, el loction serarda-

e i i)
s RS b

aucun sort ne paul plus &re jelé.

MO LES 7 MAGIES

Pour en utisgr uno, il vous loul
d'obord la cholsir pami les sept
conl wous COHpOser Uliser
‘Anclyse” (sl vous fovez oble-
nya) afin do rouver ko bonne.

@ CHOISISSEZ-LA

Une lois que vous avez omdié
volie cholx sur une rragie ol
validé groce ou bouten B, vous
PO an choitir une nouvela
Noubliez pas de compler les
points de Mogie NéCosscires.

@ UHEUREUX ELU

Lorsque vous avez jeté le sorl
ung main (lo Main du Destin)
apparall a lécsan Vous pouve?
la diriger vers celul & qu o3l
destinée o mogie. Selon qui
sog! duno alfoque ou dun

simple envodlement o main
poul éhe drigdo vers un cdver-
SoFe ou vars un membre Cdu
comp.Vabide: ovecleboulon

SECRET OF MANA 13



© 4. LA BAGUE DES ICONES

Séleclionnerune bogue enappuyont
surle boulon Y el ensuile surHout de lo
maneite mullidirectionnele. Celte
bogue es! lo plus vosie pormi les

A.LANNEAU NIVEAU

Une 1ois que vous avez sélectionné ia
bogue desicdnes. vous pouvez choisir
un aulre menu en appuyant sur Droile
ou Gaouche de lo manetie multicirec-
lionnelle puis en validont avec le bou-
ton 8. Lannecu-menu sélectionné ici
vous donne un apeigu des omeas,
magies et laur niveou.

quatire aulres bogues. e vous donne
des indications sur sep! domaines
difiérents du jeu. Dans le menu, vous
oblenez non seulement des informa-

Tra vl po¥ bif M
1T T T

O L L [T
Berr Lg meremup, cebefalimer o
P BTN T RET VL Ty [T S

B. LA GRILLE D’ACTION

lci. vous pounrez donner & vos person-
nagesun réle plutdt aclil ou plutdt pos-
sif. Si vous souhcilez por exemple que
les deux personnoges que vous ne
commandez pas direciement sgienl
rés agressi(s of belliguew il vous foul
les plocer dans l@ ccin de gouche, en
hout du champ.Sicu controire vous ies
plocez en bas & droile, ils seront sur
leurs gardes et rechercheront la pro-
tection

C. EDITER COMMANDE

Comment modifier “é&diler com-
mande® ? Si vous ne voulez plus, por
exemple, que laltogue soit common-
dée par le boulon B, mals parle bou-
ton A. maintenez toul simplement
appuyé.dans ce menu,le bouton A, &t
déplacez la manelle mullidirection-
nalle vers la droile ou vers la gouche,
jusqu'd ce que la commonde souhoi-
iée gpporoisse dons lo porlie enco-

D.EDITER FENETRE

Ce menu vous permel de choisir quel
codre doit entourer les texies, au
moyen de la monette mullidirection-
nelle vers le hout ou vers le bas. Vous
avez le choix entre huit cadres diffé-
rents. En cutre, vous pouvez défini le
modéie qui so trouvera sous le.texie.
LA encore. vous avez le choix (utilisez
Droite ou Gouche surlamenetie muiti-
directionnella) Enfin vous pouvez défi-
nir lo coulawr du modale -

14 SECRET OF MANA

drée & cOté du bouton A.En outre. ce
menuvous permeal de modifierla posi-
tion de la maneite de jeu. Si vous pré-
férez, parce que vous Io maniez phus
glsément qinsi, placer la manette de
jou & lopposé, vous pouvez oparer
celte modlicalion en volidan! les
boutons L ou R.Si vous joua? avee des
omis, chacun peut plocer sa manetie
ou bon lul semble

lions concemant volre sialut octuel,
vos ames e! vos objets. mais vous
pouver cussi modilier das éldments
lels que le codre du fexle

UL AT
i

S

Iryajoeininlfely el )N
tmeg T B o Ok Ty o

Bl pmmars Fooe comsgimer sty Bhendi bpwel it g

(@ COMPORTEMENT

Flicce? volie pansonnada & volta guta
suf 'un gas 16 chaompt, pus déleminez
5 ¥ doit étre ogressit (gouche) ou plutct
$ur s@s gardes (cdrolte)

® JAUGE

Lo puge vous permel do défing avel
quele lorce volre personnage doit ogir
Cela dépend du niveou atteint por vos
armes.




E. CANNEAU "EQUIPER ARMURE"

lannecu Equiper Armure” est compa-
rcble g une penderie. |l présente tou-
tes les armures pourla 1é8te.le comps e
les bras. Dons cel anneau, vous pou-
vezenhierles vélements acquis et quil-
fer les anciens. Veller & posséader les
vatemonits les plus fonclicnnels

PROTECTION DE LATETE

Souvene-vous loulours Que vos perscnnages ont bescin do irois armu-
res pow parfaine lew proleclon l'ormute pour le comps, fammune pout los
Dot of ormute pour ka 18te. Grice & cel anneau. vous pouve: égalo-
men! connailte volte score pour los wiilemeants

PROTECTION DU CORPS

Mo ocheld de nouvecux vilemen!s nimplique pos nbcassaicman
Quevous lesrevaliaz imméediotomon! Collo oo ion doll o accom-
ple dons Fanneou Equiper Armure” Diligez-vous vers volie scom Aumu-
ros 1o pius Ghavd,

PROTECTION DES BRAS

Chogue boutique cupresque vous peimaellra do pounveird volie arme-
menl Vous pouvez également ubiliser vos séjours chez les commarcants
pour avendre de vielles pidces dormoman! , do colle lacon, vous
obliendre? un peu dior Au cours des missions, le prix de ThobEement no
cosseia dougmenter,

F. SE FIXER UN OBJECTIF

Deés lors que vous jouez avec deuxper-

ONNCGes. vous pouvez décider de
quel monstre volre compagnon de
combal s'occupera lors des combals

De lasorle. vous pourrez vous concens-
trar sur un adversore fondis gue voire
porenaire atfaquera un auire cdver-

G. 'ANNEAU STATUT

Catl annecu vous foumit des indica-
hons concamant volra statut lvous in-
gique la niveau qua vous avez atteint,
volre vie (PV), vos poinls de magie
(PM) et volre quaniité de points
dexpérence & ce moment donnd du
feu, alnsl que ceux quil vous mongque
Encone pour passer au niveau suivant.
Clest pourquol lanneau vous indique
la quantité de graines Mong ot de
pieces dor que vous possédez. En
complément, il dresse un bilan de vos
focultés el me! en évidence leur
voleyr.

Forge
fgitind
Sanyé
InteFlect
Sogese
At Lanque
[ Dégits
16 femap
I Fulte
et Mo

1. Nom du héros 10. Agilité
2. Niwveou acluel 11. Pouvocir défensif
3. Poinis de vie actuels/Points de vie moximum 12. Pouvoirs magiques
4. Points de magie actuels/Poinls de 13. Pouvoirs de guérison
magie maximum (file ou Elfe) 14, Force des atfoques armées
S. Points dexpérience 15. Pourcenlage de dégots & ladversaire
6. Poinls dexpérience nécessoires pour passer 16. Défense
Ou nivecu suivant 17. Capacité de fuile en pourcentage
7. Quantité de graines Mana 18. Pouvoir défensil contre la magie
8 Peécesdor
?. Foice datioque SECRETOF MANA 15



Vos AIDES

Sur votre chemin a travers le pays de Mang, vous rencontrerez surtout des monstres tout droit sortis de
I‘Enfer. Mais au cours de cette aventure, vous rencontrerez aussi quelques personnages sympathiques. ..

FLAMMY

Une créoture de lespéce rare des dragons Mana
Flommy est prisonnier ce la vipére Aspica el empri-
sonné & promité de l'onire du dragon. & cdilé de
Bolet. 5l vous parvenioz A le ibérer el & entrer en
possession du Tambour-Flammy, vous pourriez
alors appeler le dragon & fout moment el voler
avec lui vers dittérenls coins du poays

Un viellhomme sage qui futlui-méme dans le passé l'un dos che-
valiers Manac. il détient bien des secrets surle pays Mana at peut
vous lournir quelgues informalions utiles, car il connail quantite
de gens. Parmi ses meileurs amis, on comple nolamment Lucie,
lo gardienne du Pclais de I'Eou

Une jeune fermme agée de 200
ons., egolemeant nommeée gor-
dienne des graines Mana dons le
Polcis de IEau. Il est élonnont de
constaler que le temps ne semble
pas lavoll marquées, Elle nae connait
pas seuement les légendes an
ceshriales, mols st oussi rés ou
courgnt des evenamants actush

16 SECRET OF MANA



VULK

Un forgeron ovec lequel vous ferez connaissonce pour la premiéra
fols ou Homeau Nanl. i suffit que vous frouviez une sphére af Vulk
reflorgerc votie arme

CHACHA

Chacha.le chat usurier. liont so boutique.Ld ol vous vous y alten-
dez le moins. il vous vend des cbjels déquipement hiés divers
Mais altantion, aucun de 585 prix ne contredil sa réputalion.

CANON

Avec sas lreras, qui lul ressemblent comme deux goulles deau. il
dirige une agence de voyages, spéciclisée dans les transports par
canon. Malheurausement, l@ conlort laisse & désirer.

C'est le ficncé de la Fila de Pon-
dore.quis'es! jolinte dvous. Sur ardre
cu rol de Pandore, | a &lé envoyd
avec ses soldals auprés de lo
sorcidre Sorcia, pourlaramenardla
raison. Mais il n'est jomals revenu de
celle mission. ll se peul gue Thana-
tos ['ait fait prisonnier

Petites créalures paisibles qul
senoumeant dans la Grande Forét Un
jour, elles furent chassées de leur
palie por les horibles Gravios.
Quelques adversclres peuvent
également vous jeler le maouvais
soflf qui vous fransiormera pour
queique temps en Mimi inoflensil.
Cormme reméde, utiisez la ceinture
Mimi

SECRET OF MANA 17



(OBJETS IMPORTANTS

Le pays Mana regorge d'objets qui pourraient vous étre d'une grande utilité au cours de volire aventure.
Vous les acquerrez dans des villages, chez Chachg, ou vous les extorquerez @ des adversaires vaincus.
Veillez & ce que votre poquetage soit toujours bien plein.

BONBON

Vious frouverez das bonbons dans cerlaines bouliques ou
alors ils seront certcinement cachés dans des colffres. A
chaque fois que vous mengez un bonbon, vous reslourez
100 points de vie. Ayez toujours une réserve de bonbons car
ils son! bon marché et efficaces

CHOCOLAT

I rempiitie mame role que les bonbans.cest-a-dire Qu il vous
redonne des points de vie, Apras avolr avale una tabletia de
chocolat vousvous sentirez plus résistant qu'aprés avalravalé
un bonbon, car elle vous procure 250 points de vie

NECTAR

L& nectar vous apporie prasque o 1oialile de vos points de
vie, Sivous choisissez ca repas, vous possadetez rapidement
tous las points de vie ablenus jusque 1. Molheurausement. le
neciar, au pays de Mano, es! une denrée rare. Partoul, il vaul
frés cher.

HERBES

Vous devez toujours ovolr dons volie baogage quelques-unes
de ces herbes. Au cas oU vous sefiez empoisonne ou fom-
betiez dons lun des piéges des coffies, absotbez les herbes
et tout ko bien

Vous devez vous raviiciller en noix, surtout avant les combats
imporiants contra des adversairas difficiles. Elles vous redon-
nent vos paints de magile, sans elies vous ne poutriez avoir
recours & la magie lors des combals. Bien gue les ncix solent
chéras, cela vaut lo peina ce sen procurer,
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BARIL

COUPE DU DESIR

Lo coupa du désir est l'un des ustensiles les plus chers, Ef pour
couse . son eau accomplit ce vartobles mirocles.En affet elle
provoque larésunectiondesmoris.Silunde vospesonnages
venait & mourr lors dun combat il vous suffirall de lui faire
boite la coupe du désir pour le ramener complélement dlo
vie,

Vous guriez inlerél G utiliser le baril lorsgue vous devez iIragver-
1ef une conltrée dongereuse, Avec le barnl vous éles elfica-
cemeant protégé et ne pourrer plus &tre touché. Lunique
désavantage sl que vous ne pouvez pas uliliser vos propres
armes, cor le baril se briserait alors immédiotement

MAILLET

[

LA

4%
A

T

CORDE

Le nom de coet objal ast également justifié. Lorsgue vous vous
seraz égaré dons un donjon ou dons une grotte et vous
croirez & tout jomais prisonnier de cetle gedle, elle sera copa-
ble de provoguerun miracle. Elle vous raménera d l'enirée de
la grotte el vous pourrez tenter volre chonce une nouvolle
{ois,

P - e
T

ot

-
1)

I axiste un saul exemploire de ce mailel. Maniez-le por
consequent avec précaulion. Sil'onvous ajetélesortduéing-
ciszement.ce biensi préclieuxpoutra renvarserla sort, Asavalr,
Hyous 2tes poatit vous devenez grand al vice-versa

| TAMBOUR - FLAMMY

A En fopant sur cet instrument, vous appellerez Flommy, Vous
pouvez actionnar le tombour & lout momeant , los appoial-
tra Flammy. qui vous ménera dans le lieu de votre cholx. Vous
pouvezlediigerdans les airs el voler avec lul ol vous voudres.

CEINTURE MIMI

Un autre vestige magique astla ceainture Mimi, déjd mantion-
née dans les prédiclions des Anciens. Sl un mouvais sorl vous
‘mimise’. vous refrouverez volre vérilable tcile grice ¢ la
ceinture, inversement, vous pouver, grace & o ceiniuie, vous
ronsformer vous-méme an Mimi

SECRET OF MANA
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PERFECTIONNER LES ARMES

Au cours de votre aventure, vous serez amené @ utiliser des armes aux propriétés diverses. Toutes ont
cependant un point commun : plus elles seront utilisées, plus elles seront puissantes ! Vous pouvez donc

sans hésiter changer d'arme.

© LE POUVOIR DES ARMES

Il vous est facile de laire cugmenter e
niveau de vos ameas en combattant
constamment eten friomphont de vos
advarsairas, Plus le niveau dune arme
ost élevd, plus les dommages quelle
cause soni graves. Le niveau maxi-
mum asi le niveau 8.5 vous trouvez at
obienaz lo sphere adéquale. vous
poumez changer volte orme en ung
arme plus puissante.

NIVEAU DESARMES
QUANTITE DES

SPHERES COLLECTEES

VULK, LE FORGERON

Vious renconlierez pour lo premiére
fois Vulk, le forgeron, cu Homeau Nani,
ol livit et trovoille. | oppartient cu peu-
ple des Manis, @ cu cours de celle
aventure, il vous rendro de grands ser-

20 SECRET OF MANA
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1» ACCUMULEZ LA PUISSANCE DES ARMES

Ci-dessous, les trcis élapes ndcesscres pour laire passeruno ou plusieuns da vos armes ou
nveausupddout Velle: o utisserde logon égole chocune dentre alles. Sivous tiomphez
do voi advarsaires, elles deviendront plus puissonles ef plus dongereuses

2. RENDEZ -VOUS CHEZ VULK

Si vous rouvez une ;phéra, vous pouve! apporter volre arma chaz o forgeron of on foire
ougmenterlo pussonce. Celle opéralion peul se produine sepl 1ois pour chogque arme . i
axiste donc hul exemploires da chogue lype dames. Lome la plus rdécamment mocifiee
<! louiours 10 plus puissanio

'3 OBTENEZ UNE ARME PLUS PUISSANTE

Avantde lcire reforgervotie ame parlo forgoton Vulk, vous avez inléré! O omosierencorne
un peuU damenl. cor la sphére seule ne vous sara dioucune ulilité. Maols presque rfiennast
iInutile chez Vulk. Une fois reforgée. volre arme a3t plus pulssanie

vices. Mais Vulk ne reste pas toujours
ou méme endroit Il lui prend pariois
ferwie de voyager , il se rend alors
dons les lieux les plus divers ol vous

pourez le rencontrer. | a loujours ses
culils avec lui si bien que mame en
voyage. il peut vous labriquer de nou-
valles armes plus puissanies

UN ADIEU DANS LALLEGRESSE

Aprés ovoit rencontré Vulk cu Homeou Nan. vous ne vous cébarrasserel pos loclement
de ki Enelletil réopporoll & mprovishe dons los confréasles pius Soigndes. pouréporner
vOs ormes. Alnsi asi-i inutio devous rendre ou Homeou Nonl pour foire perectionner ces
domidos




' POINTS D'EXPERIENCE DES ARMES

Flus vous combattez longlemps avec
una maAme ama, plus vous apprenar
4 vous en senvirel plus le pourcenliocge
de coups réussis etde préjudices subls
parvos aaversaros est leve.Le cumul
ga volte expanaence des armes vous

estindiqué dons le menu se frouvanta

1" OBTENEZ UNE ARME

Voici los opbrotions ounguelas vous dovo:
prochdet pour foe cugmanier ke niveou
des omes. Jout dabord, vous obliender

una arme. Comme vous ne laurez encore
jamasuliisdée,. cotteameauralenivecu O

colé, Le chiffre de gouche vous indi-
que volie expénence des ames el
calui de droite vous indique combien
de points dexpénence vous possé-
dez & ce moment. Tousles 100 points,
volre expéfience des omeas oug-
mente gun degre

2) COMBAITTEZ

Uno o gue vous screr 6quipd do collo
orme, | ne llendro quia vous doméionar
son degrd dexpidence. Vous y pansien-
crer en combaitand g plus Rossblo

[ 045 BATARDE

L EXPERIENCE
L NIVEAU DARMES

3. VOTRE NIVEAU CROIT

Lorsquo vos points doxpldrionco dos omas
curont gépcisé 100, vous cure: atient o
pramier nivead Cela vous est agalement
indiqué dons la fexle dune fendire, Désor-
mais, volre cme o5 phus puissanio
s S e
r_HIIF!I:I | LRl
Iy £iY iy iy
L4 #r Jnl e

i iy

awhlB FNLE

N, 20 0.-DRsRI

N, 2:43 HASA(

LE COUP QUI ANEANTIT

Avec le nivecu d'omes, c'est aussl la
violence des clloques qui cugmente
Moinlenez oppuyé le boulon
“‘ottoque” (B) jusqu'd ce que Farme
ol dechoigea.

Fe_

1 MAINTENIR LE BOUTON APPUYE

Pour porier un coup destructaur maintenaz le bouton B cppuyd
ai attendez jusquia ce que volre aime s& soil déchargée.ce

Gud vous signale und ingication on
noutcontoge (une bora) Folles
ouss| atlention cu signal acoustique

2) GARE A LINDICATION DE PUISSANCE

A partir du moment ol le nomixe de boras nlougmenta pius,
vous pouves lacher le boulon 0. A présent, volre héos porto

dos coups blan plus lorts que dho-
Bilude. Lo viclencae avec loquale §
hoppe profite ou degré doxpd
fience an omme

3 INCONVENIENTS DE LATTAQUE
Le coup destructeur ¢ deun inconvéniends. D'une part. caux qu
géchargent lours omMmgs Ne pouvan! 3¢ Moo

4 LE POUVOIR PAR LEXPERIENCE

Pha e nhvecu dune ame et dlevd, phus Forme paut Blre
gdéchorndo, Ung ommé ou nvecu 5 par oxempio. poul Gire

ment; doule pol o phoie Co
géchargement de loMme Oule un
cofcin femps. pendon! lequel o
éet0s NIQ GuCcune profecion

géchorgés cng o, Le tucces an
as] dfaulant plus écloton!

Gue lonle-
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= FPOUVOIRS DE LA FILLE

Le tableau suivant vous donne un apercu des Eléments auxquels volre alliée peut foire oppel.
Au cours de l'aventure, elle occéde a leur magie. Si les esprits de lo magie sont les mémes pour
vos deux alliés, les sorts, eux, sont différents.

== Elément . ONDINE
Sefl  Magie . Sabre Glace
ALes aomes bonéficion! do co son

Y changent leuts COvesCres on Giote

(2 PM)

Elément . ONDINE
Magie . Reméde

LY _}
"4 i L
Ceoatte moge poUul guir ung pDor-
sonne qui  pardu sas forces. (1 PM)

Eément . ONDINE

- Magie . Eaude Vie

Fot cugmenior uigud un ceran
degré les poinls 9o vie d'un poson-
nage. (2 PM)

Elément . GNOME
Magie . Sabre Pierre

Las carmes ! ¢ ca ol

pdtifient leurs odversaies. (4 Pi)

syl ichor

Elément . GNOME
Magie . Vilesse
Cal aflel mogique augmenle o

lotce el lamobilla dun pancnnage
(3 BM)

Elémenl . GNOME
Magie . Défense

Lo gafeme ougmeante les copocitds
du gioupe A sa défendra, (2 PM)

Elémeni . SYLPHIDE

Los omes bendficion! oo co son

4

Magie . Sabre Foudre

Elément . SYLPHIDE
Magie . Ballon
Si wous joter ce sort l'odvorsano sarg

pandon! Cualgue [emDs MmMmobasd

par le balon (i "plane”) (2 PM)

Elément . SYLPHIDE
Magie . Analyse

Parm! de décounay i noture af les
folasios oot Ccoveftciras 8l Jdos

-y
Wi}

objets (1 PM]

foudtglent leurs cdvernscires. (3 PM)
Elément . ATHANOR

o

Las armes oumGueles 0D pouUVOll mo-
gGua a &lé donnd datiandront la
mogie du few (2 PM)

Elément . ATHANOR
Magie . Incendie
Groce 4 cet elfe! mogique, vous

ouve? loire diminuer o foice dune
ttaque ennomio. (3 PM)

[ | |

Elément . ATHANOR
Maogie . Murde Feu

Grace 4 celle moge, vous pouvel
préacipiler un MU do leu sur vohe
adversaito. (4 PM)

Elément : LUMINA

2\

B

Las armos ouxauelos S0 pouveirma
gique a éte donng daliandiont 1o
magie de la lumiéme. (5 PM)

Magie . Sabre Lumen

Elément . LUMINA

. Magie . Rayon Pur

Un mur do lumigto obloussantio
ovaugie volrg odversolra lorngue
vous jeter ce sord, (2 PM)

Elément ; LUMINA
Magie . Mur Clair

AV Co pOUVOl Moagique. vous pro-
legere: volre équipe conlre lesallo-
quas armdéeas de vos annamis. (4 PM)

M Elément . LUNA
N

Catte mage cugmeanio vos points
de g&gols lonoud vous combalies

E

el Maogie . Sabre Lungire

Elément ., LUNA

Magie, Llonce Allaque

Vous tronsfomer vos COMmpagnons
gn combalionts WOMmdongs. nNe

2 P

COMNNOSION PO I pai

Elément . LUNA
Magie . Lunaire

Auvgmenie volre ogiessivilé, el ainsi
io guontitd des coups afficios que
vOUS DOUVET rbuse, (2 P

un odverscre. (3 PM)
Elémeni . DRYADE

E Magie . , Vivifiant

Le wiicn! riedonne 1o vie O Tun Ce
voi combotionts. MG pos les poanls

de vie. (10 FM)

LS

v
e,
r

Elément , DRYADE
Magie . Mur

| vous Suffit Jocivg! ©0 DOUVOE

magque pour atre protépd oes ol-

toques de magio ennemics. (6 PM)

\Q': Elémen! . DRYADE
te  Maogie: Mana
Ueffgtmogique do Mona estio seuie

G QU VouUlL pammetia de inom-
phae du Demo Mana. (7 PM)
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P OUVOIRS DE UELE

L'Elfe dispose également d'un vaste répertoire de pouvoirs magiques. Tout comme la Fille, il
peut choisir d’utiliser ses pouvoirs magiques contre un seul individu, ou contre un groupe. Plus

ses adversaires sont nombreux, moins la magie est efficace.

Elément ; ONDINE
Magle : Glagon

-

v Si vous jolez ce sorl volie adversaite
e’ rosloig poralyit pondon! un mo-

Elément . ONDINE

m Magie : Pluie Acide

S vous Jolez ce sorl une plule acide
conosive se répoandro sur volre
odvarsaire. (3 PM)

Elément : ONDINE
n Magie . Pompe
Energie

Grdceo G co soilles points do dagals
de l'odvarsoiie vous scront nansiands.

meni, (2 PM)
Elément . GNOME

. Maogie:. Boue

A o suile de ce sorl ung boue
épaise engloulil vos advarsaines
{3 PM)

Elément . GNOME
Magie . Diomanls

Si vous sélactionnez cel elfal mogi-
Quo. una giboulde de joyaux poinius
s'abol sul vos cdvarsatas. (2 PM)

(2 pPv)
Elément , GNOME

. Magie . Lierre

Une [ols co sorl jold, du ketra pousso
aulour da volie adversgirg.co quile
ralentit (1 P

Elément . SYLPHIDE
Magie . Aéro Explo

Cel elfel mogique fail déclencher
des ouragans qul emporiend volre
adversaire. (2 PM)

Elément . SYLPHIDE
Magie . Foudre
Si vous désiiez que volre adversore

soat louché par ko loudie, choisissé?
celte mogie. (4 P)

Elément , SYLPHIDE
Magie . Silence

Sivous averrecouss & cel aliet mogi-
Que, vous retouvdrez volre ennami
dons un &lat de conlfusion. (2 PM)

Elément : ATHANOR
Magie : Boule de feu

Cealle mogie vous permael dulifser
confre volva adversode des boules
de lou incandescenias. (2 PM)

Elément : ATHANCR
Magie . Explosion

Ce pouvoll mogigque scbaltia
comme una bombe sur vos adver-
saires. (4 PM)

Elément ; ATHANOR
Magie : Llave

Dés que vous oures jelé ce sol une
immense coulés de lave défedera
survos advarsoires. (3 PM)

Elément : OMBRE
Magie . Vague noire

5l vous jelez ce soit, vo: advarsoiras
ferond connoissance ovac Enfer
(8 PM)

Elément ; OMBRE
Magie . Force sombre

Calle mogie parme! dolloqueravec
des grencdes sortics des prolon-
deurs du Royoumne dHadés. (2 PM)

Element . OMBRE
Magie . Stop Magie

g
AT
Gréce 4 calle mogie, vous rendrer
ineflicaces las alloques magiques
cle vos adversairgs. (4 PM)

Elément ; LUNA

5 -
£
¥

Cela-ci a le pouvelr de fransionmme!
I'un de vos odversalngs en un adver-
saire plus foble. (5 PM)

Magie . Changement

Elément : LUNA

>
rAr

Aumoyende cetle magie, vous pou-
vz volar ses poinlsde magia dvolre
advarsaire. (1 PM)

Magie . Pompe Magie

Elément . LUNA
Magie . Lunaire

Celle mogie loil perdie o iéle G vo-
lre aclvarsaire, si bién que vous vien-
drez lacilemenl & boul de lul. (8 PM)

Elément . DRYADE
Magie ., Dodo
Cette mogie vous permel do folre

sombrer vos advessales dons un
sommeil profond. (2 PM)

Elément . DRYADE
Magie . Rayon UV.
Celle mogie envole sur vos adves-

sares des nuoages gaieux axplosifs,
qui ensuile les font griller. (4 PM)

Elémenl . DRYADE
Magie : Pouvoir Mana

Utiisez la pouvolr mogique du Mang,
cdon! disposent la File &l I'Elfe, afin de
tiompher du Démo Mana. (? PM)
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UN DEUX OUTROIS JOUEURS

Vous vous lancez @ I'‘aventure tout seul, mais peu aprés, une fille puis un Elfe se joignent a voltre équipe.
Dorénavant, vous avez la possibilité de faire une partie a deux ou méme a trois, avec un adaptateur Super

NES pour jouer @ plusieurs.

© LUNION FAIT LA FORCE!

UordnGire, las jeux de rdle ou les jeux
daventuré sont CONCUS POUr un seu
joueur. En réglie générale. i Ny a an
affat qguun seul perscnnage cugue
vous vous identifiez . sigautres parscn-
nages se joignanl a la partie. iis 5o
contentent de suivre le héros. Ca nes!
pas le cas de “Secret of Mana'™.Ici. lors-
qgue volra équipe ast compléle, vous
ave? lo possihililé de choltir un person-
nage e! de le diiger Vous pouver
gussi jouer O deux oU A frois. Ansl ne
sogit-i plus dune quéte "scliicire”

JOUEZ A DEUX

Dés quundeuxiéme personnage sest
joint & volre héos, Tun ou lune de vos
amis paut entrer dans le jeu. &t vous
pouvez alors vivre cetle aventure &

...OU MEME ATROIS!

Sivous posséder unadaptaleur Super
NES permettiant de jouer & plusieurs.
vous pouvez méme jouer & frols &
*Secrel of Mang” Chocun des joueurs
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daux. Le boulon SELECT vous permet-
i de décider qui se chargarno de tel
pasonnage. Bien entandu, vous gvez
cussi la possibiitd, ou cours du jeu,
dintervartirlas ridles. Une partie 4 deux
vous offre la possbillé de vous con-
carler survos atlagues

peul se chorge: de I'un des personng-
0os pour 1endre ainsi le jeu encore
plus pcipitant. Cet adoaplicieur peut
atre roccordé @ o dewdéme com-
mande de o Supear Nintendo

— -




Maintenant que vous avez été initié a I'nistoire et aux lois du pays de Mana, votre voyage peut commen-
cer. Fermez les yeux et rendez-vous sur le confinent oublié de Mana, G une époque reculée ; volre

destin vous y attend déja. Laventure commence par une matinée ensoleillée, @ proximité du Homeau
Potos...

Aitention!
£ Lespassages et les porles

L= sont signalés par un chif- &
% (fresurlescartes despalais |8

5

L~ = et des grottes. lis ne pour- !
q;,._,l”"fi ront.vous éire utiles que 3
“u S pour vous orienter, car'ils o
= nindiquent.pasiordredes SN




UNE FATALE ERREUR ?

Par une journée ensoleillée, trois jeunes hommes du Hameau Potos prennent le chemin des cuscudes.:

Soudain, 'un d’eux foit une chute depuis le sentier étroit. Il atterrit brutalement dans I'étang Potos. |l
s‘appréte & rentrer immédiatement ou village lorsqu'il entend une voix...

© Lt BANNISSEMENT

Pourpouvoirrentred le jeude homme a
besoin de quelque chose pour Cou-
perles herbas.Cesi glors quilcpergoil
une épée plontée dans un des
rochers de I'étang. Lestemnent, il len
retire.. La terre se met & lrembler, une
lumiére éblouissanto laveugle...et de
nouveau résonne o voix inquiétante.,
BAuelque peu angoissé.le gorgon sen
refourne au Hameau Potos avec son
épée |l se rend directement chez son
pére noumciarn . FAncien. A lo vue de
lépée. cademiar es! saisidetfroi caril
conngit la légende qui lenloure. Sou-
dain. io temrre se remel & rembler el le
goicon lombe dans un lrou avec son
ami. Ld, son premier combal lotlend -
conire Monlidés. Aprés la vicicire, un
atranger— qui dit se nommer Jean, tire
le gorgcon du frou el lui explique que
cotte &pée est elfectivement lgpae

e

2
2
ul o
=P,
r
(r
r

(7
r-

@ LE MYSTERE EST LEVE

Bannl du villoge, le -gocon se rend
direciemen! ou Polois dalEau. Jeanly
attend dé&ja. | le méne cuprés de
Lucie. la gordienne du Polais. Ele o du
mal & croile que ce gargonestienéros
de lalégende de Manao. le seul & pou-
voir manier l'épée Maona. Lentement,
et tandis qu'il &coute Lucie. le gargon
comprend dons quelle aventure il es!
emborqué. lucie. la Sage. envoie
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iégendaire de Mana.llpoumait obtenir
plus dinformations au Palos de lEcu.
Les habitants du vilage se sont déjd
rassemblés danslamaison delAncien.
Le gargon apprend alors qu'en tirant
lépée du rocher il a précipité la lemre
enliére dans le mahew. Méme FAn-
cienduvilicge ne peut empécherque
le gorgon soil banni

€.

Une lowmi mulonie ormdo
da ghfles cuss cures que du
fer Moz le gargon ne se lohuse
¥ pas sl foclement imprassion.-
nei | beondi odmodement
lépée, oppend mame 4 an
augmeanter lo pussance, ¢l
inflige G ce monsire ung plule
do coups. Mais bientol ses for-
ces lapandonnent. Jecn, qui
" a cbiernve la combal daen
houl, I foft - poreend, | pot
magie, de nouvelles forcas
vilalas, Enfin, k2" monstre a3l
vaincu ol le gargon oblion!
une sphare. OU cala va-1-la
présont le mener?

I,

g8
= <
-~
=
=
| &5

Jean en reconnaissance. pour Sovoir
jusquol les monsires se sont déjd
rapondus. Elle expbgue ou gargon ce
qu doil foire des sphéres &t pour finir
i offre lune des hull groines Mana.
Castseulement lorsquil posséderales
hwit graines qud ouro lo force de con-
jurer le Mal. A présent, le goigon con-
NGt $a Mission.




© AU ROYAUME DE PANDORE

Surlas fraces de Jeon,notre futurhéros
58 rend ou Royaume de Pondore, Le
viloge voisin du chategu est habité
pordes gens élranges. Trés peu adras-
sen! lo parcle au visiteur, Peu & peu.il
aécouvra Qu'un mauvals sorn a privé
de parcle la plupoart des habilonts
Mais au moins, il ¥ @ au vilage une
ouberge ol le gargon peul passer
une nuit reposante (possiblité de

@ RENCONTRE AU CHATFAU

il 't
i as v
diliE fEns.

JEAM 74" MRACEL,

fu as

dop supposn que

ce gqui ast arrive

%

L4 T, ™ ¥
X3 o
-'l_';i-.} g =g =
.5 YT

- s

® UNE FILLE COURAGEUSE

sauvegorder le jeu 1). Par chance, les ISR SEre )
combals cuxquels il o da se livier en e iy
chemin lui ont 46ia pemmis de gogner LRt 23
quelques piécoes gorn Sans tarder, il
tente olors so chance ou chdteou. Ld.
aul moins. on lui porie.

Surle chemin qui conduit & lo salle du
Irone, le heros rencontre une bele
jeuna fille quune dispule avec son
pare a rendue furicuse, Ele dosio so
rendre aupres de lo sorcigre Sorcia
pour libérer 5on patit amd, Tom, La o,
qQuant Q lui 52 1ol du souci pour 5on
reyaume. La gargon lui rend visite,
mais i a3l roublé ef ne cessd de pen-
sor d la jeuna filla

X

AU cas ou le haros nougil pas daja b A . Wi
renconhé g e, lo premiére rencon- :
ir@ a keu cu chateau

FILLE L

1 T

s,

que Ll

e Il.n.p., ]

(ifiiE &0 E

)
'

=

Le garcon Coil dsculer ovec
las scidals devant la Palols da
I'Eau, C'asl clors gu'an chemn
vars Poncore, il o ossaili por
las Luting, La jeuna filla le libdme, §
mais efle disparalt oussiiot, i
ne la reirouve quau chatetu
de- Pandore at elle n'héslie
= posun instant & la'sulvia,

PLUS JAMAIS SEUL

4

»
G-

ac

ENTREE
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ALLEZ VOIR LES NAINS

Suivant le conseil de Lucie, le gargon se rend a Gaya, ou des nains vivant dans des groties recelent maints
secrels. Toul devient un peu plus simple lorsqu'on n‘est plus seul face au danger.

@ AVANT LA PREMIERE EPREUVE

Surlgroute quiméne O Gaya se trouve
le Homeou Kippo, lieu de nolssance
de lTom. Notre héeros rencontre las par-
anis de ce demier, qui ont quelgues
foits & relaler au sujel de leur fils
Comme les grottes des nains cutcur
de Gaya cachentblen des dangers.le
héros serapose lout d'abord dans unc
ouberge (possibilité de sauvegarder
le jeul). En outre, | achéte & la bouti-

que du Hameou lout ce qui pourna Iul
&ire ulile. Avant de prendre définitive-
ment la oule de Gaya. le gargon
explore encore una fols les environs du
vilage. Nofre héros conlinue son
exploration du Hormeau, Avant daller
a Gaye.il en profite pour collecter dos
poinls de vie et de l'argent an onéan-
lissant des monsiras.

@ LES GROTTES DES NAINS

Demére des coscades s& frouvani
daux entrées de groties dune ocbscu-
rité menaconte. Mais la file
pas vy entrer,

ne vaul
elle vaeul d'abord se ren-

ENTREE
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dre & la foret hontée, Cependont,
comme 50 lentalive ast infructususe,
alie suit le gargon dons les groties, ou
régnent dinquiatontes tenabres

® CHEZ CHACHA

Lentrée droite des grolles conduil au
matou usurer. |l vand des chosas utiles
el pamal de sauvegorder le jeu. Le
héros prolite de celle cccasion

Ty I
|.b“r J
i




® DES MECANISMES SURNATURELS

Celabyrinthe de grottes obscures oux
grenges hobllonls recéle quelique
mysiare. Tout d'abord, le gargon doit
découvrir la crane qui laissera s‘écou

© LA CORDE

losque g situation devien! périlleuse
dans les groties ou dans les oublieties,
kb corde magique amve & point. Elle
peime! de fuir trés rapidement.

lerla love. !l faut ensuile frouver
la corda magigue. Enfine o
roule souvre en direclion du
viloge souterain Nani

@ AU VILLAGE DES NAINS

Cast pour visiler Tatelier du forgeron
Vil que le gorgon sest rendu cu
vilage, Mais une (ois arrivé, daulres
niéréts se présentent . & codlé de
auberge el de o boutique. Un nain
présente un show trés caplivant. |l
débute avac Lidgvrhomme, un armal
has pittoresque.Pulsentre enscéne un
Efe. endattd jusquau cou. Il iravallle
ou Haomeou MNani afin de pouvelr toul
rembourser. Le garcon laitungesteen
donnant quelques piéces d'or Apres
ka fin du spectacie, l posse demiera les
coulissas et apprend que I'Elfe et son

compére lont bemé. Rapentants. is lui
rendent son aigent,

Y TROPICALLO

Un freamblement de leme en-
Inginge nos deux personncges
dansunprécipice.Coslicique
iagna Troplcolo, Immédata-
manl e gorgon il donne un
coup dopdo. Lo e o baol
courageusement A ses coles
Une fois quils ont définitive-
ment nomphé de ce saigneaur
anneml, |tlle . cpparclt ot
décidn da 3o joindre & oux

———
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ALLEZ CHEZ LA SORCIERE

Enrichi d’'une expérience supplémentaire et escorté par deux compagnons espiegles, il s‘agit maintenant
de continuer en direction de la forét hantée. A I'aide de la hachette nouvellement acquise chez Vulk, le
gargon peut se frayer un chemin pour aller chez Sorcia. Mais c’est encore bien loin...

@ DES BRUITS INQUIETANTS

Ceatte forél semble viciment ensorce-
iee, Darigre chaque buisson s dissi-

mule un gordien chargé d'arréler les
intrus. Pour passer d'une partie de lo

fordt & l'autre, I fout utiiser des télé-
Heureusament,

porteurs

magiques

® RACCOURCI

Le chemin du retour & Iravers la {orét
sara [acililé par le iouel, || permealt Qux
trois personnages de franchirlas préci-
pices.

ENTREE
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Chacha a provisolremen! planié so
lente ici el fon peu! gy rovilailler en
éenergle (possibiiité de souvegarder le
jeu ). C'est en elfet ndcessalte, carle

@ UTILISATION DE

Des crones fixds au mur borant 1o
route. Maols o hochetie

ment que le gorgon sesl procurd

cetfte hachefle chez le forgeron

sinon samission e0f été condomnée &
léchec. 5es compagnons sont bien
oise davolr un guide si prudent dans
cefle aventure

|r

de Vulk per-
metl de sen debanasser Heureuse-

combat contie les gardiens envoltés
de la forét leur a fait dépenser toutes
leurs loices

LA HACHETTE

T

Dn poul aussi 5y tandia, onlre-
temps. Méme si sas prix jusiitient
souven! son titro de'chat usuned,
le patil grouze ast loujours hau-
rauxdo lerenconlner. Choz lul'on
frouve des' bonbons el du cho-
colgl &norgéliques. do nou-
vadaux valamants al surtodil o
coupo du désir indispensatie,
En oulre, il o lo possibiilé de B
SOVO OO en a5t la mission,

J NAIS AVANT, SE RENDRE CHEZ.CHA‘CI‘IA

=CHAT USURIER




@ LE CHATEAU HANTE

Lo sorcigre Sorcia a accueadl dons son
chdlecu des omis dongereu. Cue
mystére y coche-l-elle 7 Nos trois per-
sonnoges expiorent le choteou dons
25 moindres recoins. Iis ne sont pos
etonnés de constatarque lesmeublos
sarévéient élre des odversares ogres-
sifs. Dons des oublbeties, ils iombent sur
s soldols de Tom el surle chot usurier
(possbililé de souvegarder le jeul)

® LES DALLES

Lun des soldals de Tom en connait
le secrel | lomsque trols personnes

marchent dassus au méme moment,
un pont apparait.

CHEZ SORCIA

the poumail, si elle le souhoilail, per-
mel lie aux infrus de rouver le chemin
quiméne cuTemple de Lave.mals elle
préfére las loisser aux bons soins de

son onimal domeslique. Tigror.

© TIGROR

Ca gtos chal ogressif croche dulfeu
ol bondil sur 1035 agrasseurs. Les
aimes de longue poriée sont Funi-
que moyen de ldompher du 18lin
$ vil. Heureusamen! que lkes ols
comballanis onl sutiisamment do
bonbons el de chocolal sureux. lls
en auont besoin

s

ENTREE

prés avolr triomphé de Tigror. tous
tois fomben! de nouveou sur Sorcia

Cependant alle leurmontre aprésent
son véritoble viscge, bedoucoup phus
gentil Elle est absclument désolée de
ce quelle leur g ol subitc mois elle
cussi @élalt envoltée. Pour les consolar
de n'avoir toujours pas retrouvé Tom,
alla laur explique comment ouvrir le
lemple de Lave et donne ou gorgon
un foua! qui devrail aider les combat
lanis
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LES FORCES MAGIQUES

Le chemin & parcourir pour sortir de la forét hantée peut étre raccourci grace au fouet. Les trois combat-
fants, qui entre-temps sont devenus amis, atteignent un téléporteur qui les emmene directement aux

portes du Palais de I'Eau. Lucie les attend déja...

@ LA SUPPLIQUE DE LUCIE

Lucielo myslérieuse sergjouitdevoirle
garcon el ses compagnons. Elle sait
déjd de quels acles héroiques tous

trois sont copables. el o aussi une de-

monde pressante G leur foire. Son
amie Ondine, FElément de l'ecu, esl
ielenue prisonniére dons une grotle
prés du Polois de I'Eow Lucie ne peut
rien loire, si bien quelle a reportd fous
ses espoirs sur les lrols jounes gens.

Sans le sceau magique Ccréd par
Ondine. le Polais de 'Eau succombearg
bienidl & lo puissonce du Mal Les
eaux qui entourant le palgis sont dejd

poupieas do poissons mMonstiueux.

Lans altendie un instant, las trols amis
se renden! directemen! @ o grotle

situte deriére la cascade de I'Esl
Clest & gu'Onding est retenue prison-

nicra.

@ DERRIERE LA CASCADE

Surle chemin guimeéne & lo grotte, nos
hrols amis ont déjd beaucoup & faire
avac les Poisso. A peine amivés a la

grotle, is se relrouvent foce & des
piranhas cracheurs. lis pénatrent dans
la grotle suivanle el volent face o

ENTREE
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Si le poisson souren astiout d'abord inoffan-
sif. il & chonga rapidement an un Morzard
Sans reldche. les hols porsonnoges com-
Batlent la créa-
lura. , mais elie
a le pouvolr de
sautoguérir,

@LE PETIT SAURIEN

aux le Bébérard. Une lute effiénée
éclale ; mais le fraval en équipe
Iiamphe
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®LA PUISSANCE D’'ONDINE

Aprés sa libération. Ondine
offte oux compagnons du
hé&ros le pouvoirmagique de §




CHAPITRE 4

@ DANS LE PALAIS SOUTERRAIN

A lode des pouvoirs mogiques -dessous du Hur"c-{.u Nonl, Les deux  renforcer lefficacilé par lexpérience
d'Ondine. I'Elf (‘ ponvient & ouwr  omis ne cessent dutiliser lewrs nou-  Pour se ravitailer en énergie magique.
accéds ou Temple de Lave situd au- veaux pouvolrs mogiques afin den s passenilanuitd louberge des nains

® APPUYER SUR LES DALLES

Un flembecu bBloque
o roula qui méne au
lTemple de Lave. Ca-
pendant, si fon r'nv
puie surlo dolle des 2
piecas adjacantas, lo
flombeau se daplace,
comme guidé par les
mains d'un espril

0 ==

WY ® MEGAFEU

Lallé des esprits du feua plus
dun low dans s5on sac.llne paut
alre alloque gue sous san Viar-
lable aspec! Lo mage kb phis
adopioe oit lo glocon, maitrisé
par lElle

©OLENCHANTEUR

ApIes leur vicloire, les
trois amis fombent surle
Gnome qui est l'espril
de Ia leme. |l leur ofire
$ON poUVoll mogigue.
(.“051' clors que le gor
con  decouvie une \
’“ﬁlfm Mana. Comme/ 1§
la il o expliquéd Lucie, f
aelfleure la graing de'
sON epaa

ENTREE
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ANNA DISPARAIT

Aprés avoir visité le Temple de Lave, I'Elfe se rappelle qu'il est et d’ol il vient. Il décide d‘accompagner
encore un peu ses amis. Ensemble, ils retournent @ Pandore. Tom a besoin d‘aide...

@ LES RUINES DE PANDORE

En fraversant le vilage, la fille tombe
nez & nez avec une vielle amie, Anna.,
Mais & peine s'est-on adressé G elle

guelle disparait Les trois amis sem- frouve également ici Dans les ruines
pressent de 1o suivie dans les ruines  se possent des choses elranges . 1ous
de Pandore. lis supposent que Tomsa  rols s'en apercoivent bien vite,

® THANATOS APPARAIT

Alorsquiilsne s'vallen-
dent pos le moins du
monde, ils rencon-
lrent Thanclos, créo-
leur du Mal. Il retient
Torn a@f Anna prison-
niers, carila basoindea
leurénargie pour réoli-
Sar 585 projels.

Thanatos chasse les trols
courageuxcombationts
vers un ennemi  Facids
Mural. Les yeux du mur
loncent des éclairs aussi
rapides que des fléches.
Daons un premier temps.
’a tous lenient de s'cppro-

cher el daltogquer. Mals
I'tfe a une meileure

idée , il utlise 1o boue du
m Gnome

FACIES MURAL

I 1

La viclcire sur Facids Mural convainge

. DE RETOUR AU CHATEAU.

Thanalos de rompre l'envoltement
qui pése sur Pondore. Mois Tom et
Anna demeuren! prisonnierss. Des
habitanis du village. donl Jeon, sont
Iibérés. Il leur conseille daller jeter un
coup doeil chez Lucie. Mais avanl, ils
se rendent lous trois chez le Rol de
Pondore , Il les récompense an laur
offront de I'or ef deux sphéres dammaes,
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' CHARITRES -
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ENTREE

@ NOUVELLE VISITE CHEZ LUCIE

For le chemin le plus courl, on anive
ou Polois de IEau, Que s'esl-il done
passé ? Jean avall F'airsi soucieux. Son
nquietude &lail londéa, ainsl que la

héros el ses compagnons sont ame-

nés @ le constater. On a volé & Lucie
a précieuse graine Maona. Celo o di
& produlre duranl une délaillonce
passagére du pouvoir d'Ondine, Une
calashrophe si l'on pense O ce Que
paut provoguer le pouvoir Marla lors-
quil @st enlre de mouvolses mains
Lesplemiares recherches delucie lais-
fent Q pcenser que las volaurs s& sont

enfuis en direclion de Gaya af des
grottes des nains, Sans hézsiler, les trois
amis s& rendent & la forg! hanlée poar

LUCIE On a vold
Nanode |V Eaw.
Ja ntad

19 gl nie i

relen pu ftalne

la léleporlaur, el de Id, & Gova, Quel-
lgs nouvelles aventures altendent
nos compaoagnons Ia-bos 7
Lisaime dilt qua IaiCraine” !
a3t W plus
profondeéenent enfouviec encorel

Gaya owu
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LA GRAINE VOLEE

Jean attend déja nos héros au Hameau Nani. Tandis qu'il part @ la recherche des voleurs au Temple de
Lave, les trois amis décident d’'explorer le gouffre. Intrépides, ils pénetrent dans l'obscurité menacante...

@ LE BATEAU DES PIRATES

Les voleurs onl amané leur bargque - (T 3,
sous le Hameau Nonl. Peu rossurés, Y, 4 of
nos. ros feriens se risquent quond " "SAUVES PAR LA S

méme sous le pont. Leur hésilalion
&lail fondée, puisque la bande des
voleurs conslituée de Boss el de ses
deux gargons les y altendail. Pos
vigimen! de Guol avoir peur, pansent
cependant les rols amis.

i CORDE

Aucun redour possitle depuls ko
barqiue des volaurs Parchanca.
las trois amis ont avec oux ko
cordemagiqua. Groce delle s
panviennent & s enlur , 500 aidoe
sovére pracieuse au moment
ol'le ravitolliemont an énergio
LES CANAILLES davient nécasioie
Mos omis ne ferclent gu'une bouchée
des Irols voleurs, mais il en va guire-
ment du robol comballon! que les
escrocs se sont fobriqué. Or, & peinelul
onl-ils faitavalerune graineMona qu'il
pard complaleament les pédcoles. Les
voleurs s'enfulent. ne parvenant plus &
contrdler laur ami da feraille.

—m—

iy = = £

Q@ o & ' LEMAILLET \&
= (1 Le Mailel foil parlie des cbiets
MARTOFOU @ qui vous aidaront dans volm

auiie, i s'ogit cetle fok-cl dun

__C" Lo vioux tas e fermalie que l'on nomme rebol ce roge, costo foutl mshumant  permealton! de
b ce quil crolse sur son chemin: Tondis que IElfe lente das oltoques LA repoussor les mauvals sorts qul
magiques conlre lul les aulres ulisen! deux ames cde longue raoatistant o  allaiblissonl.

poride al Fevitent da justesse ou momeant ol d fonce de nouveou UAncien wvous' lolfrdra  ou
- Hameau Nanl dans Gaya

sur e Unissant lours (or-

CBs_ s pandennent enlin o
récupéella graine Mana
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@ DE RETOUR AU PALAIS DE LEAU

que 5l obtient en échange lo graine paos la lui donner. Mois quadviendrg-

Sons tarder, nos trois amis retournent
ou Polois de I'Eou ovec lo groine

Maona. Mais ils arrivent trop tard. Méko,
unémisscire delEmpire.afoilde Lucie
saprisonnidre. in‘accepledelalibérer

Mana, Mois peut-on Wi lgire Con-
fiance ?Llucie conjure le gorgon dene

i-il dele ?

ABUS DE CONFIANCE

Le coewr lourd, voyant qQue subsisto
une chance de souver Lucie, le gor-
con lend & Méko la grecine Manag.
Suond bien méme il n'auraill paos lail
ce gesle sponlonémen!. Méka se
seroit emparé de la graine car il gvail
rntention, depuis le débul, denvoyoal
Couble Souci surles trols encombrants

combattants. Quoiquil en soit, lo ba-

taile avee camonsta devait avoirlieu

Un wvislteinr

RNEEA
Je suwis Aeka de 1"k Rpireo

Le soullle emposonnd de cetle créohure ophi-
dienne & deur l&les, copobia de e soighor alle-
méme, lenasse foul assaliont. UEfe susmonta ce
porl anulisont & plusioursreprisesioboua.Les ioks
omis conslatent ropidement quiale est duno ofli-
cacild plus grande que les ames convenlionnal-

les.

DOUBLE SOUCI

.

.F

. VOYAGER AVEC LAGENCE CANON

ne fols Double Souci vaincu,Jean sur-
git el explique cu jeung heros oU 5@
trouve le Hout Pays. avont de Wil
tendre une sphéra darmes. Puls, les
lrois amis parlent & la recherche de
fagence de voyages Canon lo plus
proche ofin de sé rendie vars le Houl
Pays.Mals avantvoltre dépaort, failesun
petit délour ou Homeou Mani et ren-
dez visite & MAncien qui vous fema don
du Maillat
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RETOUR AU PAYS

Aprés le combat contre Double Souci, I'Elfe se rappelle qui il est et d’ou il vient. Sa joie est d‘autant plus
grande lorsque Jean annonce que la prochaine mission les ménerc au Hout Pays, son pays.

© LA GRANDE FORET

Dans lo grande forét du Haut Pays. tou-
fes les saisons sont présenies en
mame temps. La raison en eslt simple,
seuls ceux gui fraversant o forét en
respecianti'ordre des saisons peuvent
découvrr lfeantée du Hameou de
fElle.

Ce sera au minuscule Hameau Mimi
gue les trois aveniuriers cpprendront
le secretde laforgl des Qualre-Salsons
(le prinfemps.lé1é, 'automne, I'hiver el

de nouveau le printemps). Les habi-
lanis. qui son! dadoerables créalures,
sont aujourd’hul 1rés tristes carleur vil-

B2
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@ AU HAMEAU MIMI

loge a &lé envohl. Mais Chacha se
sent irés bien dons ce vilage car il y
fait de bonnes affaires (possibiilé de
sauvegarder |} Vulk, quant & lui, a
enfin quitté sa grofte pour prendre

LES EXASPERANTS

Avonl que la vie ne reprenne au
Homeau Miml, nos frols courageux
amis dolvent loutdobord le débarmras-
ser des Gravios, qui avaient en effet
envohi le vilege, Sans tarder, Itie
découvrequelaboue est poarticuligre-
ment aflicoce contre cas mini-mons-
lres lanceurs de pleres. Dés aull o
anéantiles Gravios, dautres souvenirs
affluent & son aspiil.

El LA FORGE DE VULK IE= HAMEAU DE LELFE
[€]= cHACHA [M] = HAMEAU MIMI
(CHATUSURIER) €] = CANON

l'air. Cependant. il est toujours prét &
forger des armes. Deux spharas dior-
mes se trouveni dans le villoge, et elles
peuvent élre échangées conlie des
ames plus performaontes chez Vulk.

GRAVIOS
R




@ CHEZ LES ELFES

lénigme des Qualre-Saisons es! réso-
e et I'Eife peul enfin retoumer dans
son pays. Mais... qu'y a-1-il ? Toul sem-
ble mort. lis se loument vers le nord en
draction duPalgis duVent chune bign
mauvaise surprise les attend.

)/ BEKBEK

LEe tronquiise immédiale-
menl sas compagnons do
combal. il $ai commoan! ven
4 boul e ce poussin Oaveny
top gros. Quealgues bombes
de boue du Gnome i per-
mettent de venger los sions
diavoil 06 chossés. Visible-
ment surpris. Bekbek dspanan
& foul jJamois, leur ouviant ainsl
o volie du Palois du Vank,

@ VISITE AU PALAIS DU VENT

LA PUISSANCE DE SYLPHIDE

Dons le polois se trouve non seule-
ment une aulre graing Mono, mais
également le grand-pére de I'Eife. Le
vigil homme le reconnail & peine, mais
@ssoie de foider. Il le renvole dons lo
fore! @ lo recherche du diagon.

Sons perdre un instant, nos aventuriers
prennent le chemin delagrolte légen-
daire du dragon. située dans les foréls
de Bolel Mais une sphére dlrange leur
bane la roule.

@ LE CHEMIN QUI MENE A BOLET

Le grond-pére donne aux frols amis le
pouvolr magique de Sylphide. Blentat
la magile dAnclyse inlenient

UNE SPHERE SE BRISE

Groce 4 lo pussance de Sylphide. les
omis n'ont plus besoin de gospiler

leurs pouvoirs magiques en effec-

luantdes essais. Lamagie de l'Analyse

leur permeal de découvrr 1rds rapide-

ment quel eflel est & méme de laire

disparaitie la Sphére de Crislal. Aussi-

181 &t cussilét (ol et en quelques
minutes le chemin quiméne ouxforals
de Bolet ast ibre.
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Un PETIT DRAGON

Aprés une marche épuisante a traversiles foréts, ils parviennent enfin @ I'entrée de la grotte située trés au
nord. Mais quelqu’un sy est emparé du pouvoir : il s‘agit d’ Oisokimo...

@ ARRIVEE A BOLET

Les comballants ne soltorden! pas les armures el aulant de noix quils
longlemps auprés de Cisckimo. carils  peauven! en porter Peu imporle ce qui
redoutent ses alagues comme lags les atlend maintenan! puisquils ont
eciairs ! o Toudre. Aveac la hachetie dascrmais comprnis qQue lamagie pren-
ae Vulk, le garcon enlieve es mor- drait une place foujowrs plus grande 1]
ceoux do plerre du chemin afin quils ne leur resle plus qu'd rendre visite &
puissant se précipiterdans lagrette. A VUlk. Ensuite, fis rencentrent le rol Trulle
la scrtie se frouve Bolet lis font une qul les reconnail immedatement. il
halie pouwr soulller el foie de nom- lewr aconite Thistoire dun dogon
breux achals. is achélent de nouvel- blanc

Leur cunosité aiguisée Ln:r' esréciltsde  locentunéatloge apres l'outre en direc-
Trulle, nos frols Néros s rendent sons ion de leur but et ulilsentla mogie de
larder & la grotfle du L’..!‘G.;,ﬂﬂ.l.!..& Ciso- |'-I'"-T‘(]|'|."5‘._: &l le foue! pour avoncer.

kimos etles Gravios vy pullulent. lis 25co-

l'l‘l'l I-'Hr

WELE Ty

.L htm 4'

|"| ] r'|'.1_.“ ol
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1 de o foude en le position-
nont sur ke niveau 3, flaoncuont
ainsl une bella frousse 4 ko
vip2ie.

ASMY un poncOws éraantont &
trovers le lobyrintho dos corri-
dors de o grotie:; is lombent
enfin sur Aspica. Cola owrsit
pu mal lournas si NENe n'ovoit
entré-lemps ougmenieé lelfi-
ﬁcﬂcﬂﬁ du pouvolr mogigue

@ EN DIRECTION DE KAKKA

Apras avoir confie le pelit drogon &
krutfe, il obtempérent ou désir de ce

iis finissen! par découvir le bateau du
désert. Comme on leés prend pour des
aspions, les amis sonl séparés el lails
prisonniars. Mais le pirale Sergio aide
le garcon & prendre la luile , ce der-
nier part alors & la recherche de ses

€.

demiar @l se ren-
den! dons le dé-
serl de Kokkomo
avec les voyoges
Ccnon

[+ BRI |

FLAMMY

Lo grosse vipére élglt pour ginsi dire ko
baby-sitter du petit drogon bionc.
Elail-ca bien i ledragoniagendaire ?
Ditticile & croire...

RA

AU BATEAU DE SABLE

=l Waad
ol B

e

-

o o] P
I.-""id:-:.'?li::":h.‘-“I -I.'--‘ - ey

o

T}
.-J"

compognons, i
retrouve dobord
I'Elte. puis 1o fille.

@ Lt BATEAU DE SABLE

Cast Méka qul commaoanda
surle batocou el il se ainge vers
los inlnus on soutiiant revoty
de sonamure do robol guer-
rigf. il combot sons retdche.
pendont quele garcon e do-
fand ovec sos armees,; NElfs, da
son coOl, ulilise lo mogia dela
foude

MEKA

A ’.? 0
" LINDISPENSABLE '/
LIVRE DE BORD

Le gorcon aurail loul inlérdl &
@ roppelar e ey ol o3l dé-
post ke bwe de bord, cor il ast
loujours possible dy nolaraden
a3t la mitsion. Cala Wil dvilerait
de. epiondre sa echorche
depus o débul ou cas ol ung
Chiticults Nemiaroit

,.-1-¢'-'-‘
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LE FEU ET LA GLACE

Méka est mauvais joueur : aprés le combat, il disparait avec le bateau. Lamiral Nelsie conseille aux
vainqueurs de poursuivre vers le nord, en direction de Kakkara.

© KAKKARA

Sur la roule qul condult & loasis. nos
trois personnages parent avec lous
ceux quils rencontrant. Dés quiils arri-
vent dans la ville du déserd, lls se ren-
seignent surle Palois de Feu lls appren-
nent qu'Athanor, le gordien du palois,
o &16 kignoppé. Le gorgon reflachil, Y
curait-ilun rapport entrecelo etla vile

@ A POLAIRA

Aveac les lidras Canon, ils atterrissent &
Polairo. On ne peut pas dire gue les
habitants de cetle e glaciale ac-
cueilen! choleureusement nos Hrois
omis en route pourle village.

RUDOLPHE

Unrenne fort sympathique les cecueil-
e non lein du Homeau-Todo. On
raconie oux lrols amis Ihisloire de 1o
mystérieuse Forél de Crislal et du vieil
homme qui disparut dans le Palois de
Glace el ne revint jomais.

iropicale siluée sur Polaira? D'outre
porl, loasis manque lemblement
deou. Une queue de lievre pournail
s'‘avérer utile . .. lls décident den avolr

le coeur nel. Mais avant ils profitent
des possibilités de délente el dachol
quotire Kakkorg,

Le vigl homme esl
metenu’  par
ancnas. Avec la
pompe . énargle,
[Efe cbtient bian
vite des rosuliots
satisfaisants  at
YainG co monsire.

BOREALIA

cal

@ MERVEILLEUSE TROPICA
LA MAGIE BRULANTE D’ATHANOR

Aunord de laregion glocae, les aven-
turiers atteignent le pelit paradis de
Tropica. s découvient blen vite l'or-
gine de cat agréabla climal, qui allire
ici de nombreux vacanciers ,
poéle |

c'est un
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Aprés le depart des gardiens, le gar-
con ouvie le poéle e en foil sorlir
Alhanor lespril du feu, qul estblen sou-

—_—

NTHAXDR : MHecrci !
Jaoswls S Elémant i

Foavig s HiFsymoe !

lagée | Reconnoissant, il enseigne so
magie anos omis. El maintenant, en
route pour lePalals de Glace !




. AU PALAIS DE GLACE

e paolos se frouve ou /:—_) \

-".crd En route, is s'omd- )‘)} i
tent chez Chacha. Au _j BEBEZARD
cewdéme éloge dupa-

o ls atiencent ieus ) - ETMORZARD
o T futisalion des armes anéantissent
wile Cos eNNomis

Pandant leur ex-

picrolion du po

D lais, NOS amis po-
sent louls pleds

'\ suruna dolio blen
1)‘ particuliére . ..

deux souriens funaux

\

T:Eﬂi }H IE‘ Ii ll |

e § -d

i) P

oo 1 foul ukksor conire hui.

colie dAhanor, Bien vite, io oil-
ficulié o3l olue &l le Péro
\ No-O! EDod

L

DU B

-

O
Lo dolio los conduit 1ous ol
dieclemenl par i&dporieur
jsoud un mutant do gloco.
Mais MNEle soit oussi quelie mo-
f
|

ENTREE

@ LE PALAIS DE FEU

I est grond lemps & présent d'explorer
le Polais de Feu. Mais avont, nos haros
icnt forger lewrs armes par Vulk au
Homeau-Todo, Ensuite, s se rendent
tous trois & I'Oasis grace & Conon

MINOTOR

Fow ropporier lo groine
Mana. i foul vaincre Minc-
1or a loide de la foudre

=)
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LA RESISTANCE

La graine Mana du Palais de Feu est de nouveau sous bonne protection. A présent, les trois héros
retournent dans le désert que beaucoup d’habitants ont quitté pour I'Empire. Quel mystére se cache

|a-dessous ?

© supiA

A peine sont-ils arivas doans 'Empire
quiils se rendent tous les trois O Sudia
La.onleur parle dune lemme élrange
nommee Marie finissent par la

E
Sl
<l

18

o) NORDIA

Le quartiar général des rebelles se
silue ala sortie du soutarrain, & Nordia
MNos fiois héros fotigués rencontrent
lout dabord Lola, la meneusae des
rebelles. Dons un premiar temps, alle
les prend pourdes asplons del'Empite,

mais le gorgon parvient 4 la tranguilii-
ser. Lolo leur confie qu'un certain Tom,

découvir.Apaine a-t-elle reconnuseas
visileurs quelle leurdonne le code qui

laur ouvre e passage soutermain

ATRAVERS LE SOUTERRAIN

Lun des résislants quia consiruitle sou-
lemrginen sun/atile l'entrée. Les 11ois jau-
nas gens nont qua prononcer ke mol
de posse pour pouvolry péenétrar. Heu-
reusaerment gue la rebella Morie leurg
accorde so confionce, sinon s n'ou-
raient sans doule jamais découvert le
chemin de Nordio. Is combaltent.
avancen! pénblemen! el passeni
davanl des Poisso Dinos el des
Bleudos

dans les iuines & l'est dela ville, ole aux
gens leur énargle. Cela rappelle quel-
quechose auxhéros.. Les aulres rebeal-
las onl aussi des chosas intarassantas
4 raconler. Sur la roule qui mane oux
rvines, ils font des ochots et se repo-
sant un pau @ lauberge.

@ LES RUINES DU PALAIS

Bien reposés.nos trolsvaillants héros se
renden! aux ruines du palais & l'est de

Mordia, Thanatos y maintiendrait-il pri-

sonnier Anng f Tom 71l y a de bonnes
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raisans de le panset Alentreée des rui-
nes bien consarveeas, Is rencontrant
Anno,quisemble cependant absente

@® SE DEBARRASSER DES PIQUANTS

Ces piquonts sur le sof sloppent leur
progression. C'est alors que le gargon
découwie une daolle secréie. Bt qui dil
dalle dit aussi solution. A peine ladalle
est-elle actionnée que les piguents
disparaissent dans le sol. A présenl
plus rien ne les empéche de poursui-
vie laur exploration des ruines.

» |
desprit inquiels.nos hrcis amis confient |
Anna gux bons soins de Lolg, leur nou- |
velle cmie.




IE I CHAPITRE 10 . m

SORTIS MURO

lis s&taiant dé&id haurtés A
un mur de ce genre A pra-
sent, les frols combatiants
savent exactementce gu'l
eurreste dfaire. LElfe utllise
ler pouvair maglique de lg
boue, tondis gue e resia
de léequmpe . afoque Foail
du centre avec des ammeas
conventionnalles

© NOSFERA

Aprés avoir renconiré Tom, puis Thanatos, nos trols amis se retrouvent face
9 ou vampire g&ant, Difficle de vaincre avec des ames ordingires, cet &tre A
qui virevoite. Ltlfe tente sa chance en utiisont la foudre. ce qui lul réussit. |
répéte lcpération aussl vite gul le peut, jusgu'd ce gue MNostéra aban-
donne [ partie.

ENTREE (L —
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EN ROUTE POUR LE CIEL

Le vampire a &té vaincu, mais Thanatos a réussi @ fuir avec Tom. Désemparés, nos trois héros se rendent @
Nordia ou ils apprennent qu’une visite chez I'empereur sera peut-etre utile. Pourra-t-on lui foire confiance?

@ LE PALAIS DE LEMPEREUR

Les frols avenluriers s'atlencantatrou- Monalllles enferme doms saprisonol  désespérent pas pour autanl. lis com-
ver foule une cour dons le polais isrencontrentLoloetsesrebelies.lem- mencentimmédialement G organiser
fastucux.maisiinyc Omeguivive.Seul  pereurjubile .enuneseulejounée.iia o fuile et essaient de jouer un ltow
lempereur astla...etiaomi enploce en effel vaincu las héros de Mana ! aux gordiens

un ignoble pidge pour les heros de 1o Resistonce. Maois les trois amis ne

“)

€.
’Y) ® METAMANTIDES  \

Lo: gordiens poussent les roks omis vers un obime, af
9 cos dermies otermssen! drectemen! dons las ghfles de e
Mélamontidds. Ceortes, on peul vancre ce monsime
avec des ormes ordinoinas, mols les altoques G loide
de lo foudra de IEfe sont bian plus alficaces

.

ACTIVER LE TELEPORTEUR

A peine se soni-is échoppés des Iimpasse. Mos quy
oubliettes que les frois combattonts  a-1-1 donc sur le sol?
intrépides cboufissenl & une autre On dirgit un lale-
porfeur hors-senvice,
Le gorgon découvre
une élionge déco-
ration surle mut.ll I'ef-
fleura de son €pée,
ce qui remel subile-
ment en morche la
toléporteur. Lobsia-
cle est levé. lis peu-
van! poursuivte laur
cule,

EMTREE

ENTREE
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En fin de'comple. le palais est foul
da méme occupd. Méka barea le
chemin oux héros. | monle dans
son rcbot de combatl amélions,
mais ko foudre de I'Elle fait ropide-
ment gifel El dés que lopporiunilé
58 présenie, les deux aulras atla-

quean! aussi

MEKANO

&
FLAMMY ARRIVE!

Méka ast mauvals perdanl. Aprés so
daefaile, |l menace de réduire en cen-
cres |la pclais. Mals tout & coup. le ol
lrufle et son dragon Flammy entrent
en scéne. Ce demier a becucoup
grandi. Dés qu’l entend son tambour
préféré, un cadeou que Trulfe a fait

Avec Hammy.ils s'envolent pourife de
la Queue de Ligvre. Dons le pelit
vilcge de IMe, la seule chose qui inté-
resse Nos rois amis est la quaue du
ldvre de Mer Celoil bien de celo
dont le prince ovoit besoin au vilcge
de Hakkara. lls relournent immeédiota-
ment clans la ville du déser el reamel-

aux trols amis, il vole & leur se-
couls pour les porter Id o ils
désirant se rencre

. SUR LILE DE LA QUEUE DE LIEVK

tent I'élronge objet au prince Omar

gui le foil fonclionner sans plus tarder.

Comme parmaogle.il y o de nouveou

LA CEINTURE MIMI

_'_. =

de leau dans loasis du déserl ef les
habitants ne scuffrent plus de la soi,
Pour récempeansarlas trals amis, onbeur
offre la ceinture Mimd

Reconnagissant, e gargon
acceple le cadeau. Dord-
novani, s ne seront plus
oussi faibles que des Mimis
lorsau’un adversaire les aurg
rapetissés.
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L orACLE

Un autre probléme est résolu ! La prochaine étape de leur aventure méne les frois amis G Mandala, Au
temple, on prétend que le sage Socrate habite dans les environs. Il pourra certainement les aider...

@ MANDALA

Lo route les mene dons un premier
lemps dons la pelite vile de Mondoio
Un ey posible, mos les hobilonts
santenl dores e déid que e Mol
approche. Le Palails des Tendbires et lo
roule qui monle vers le sage Sccrale
sont déja peuplés de monstres. Au
nord de lo ville, les trols amis, dond Io

cunosité es! attséo, entrent dans le
lemple. le mone 006 leur explique
pourquci Socrale est désomos
obiigé de vivié dons la montagne
C'es! seulemen! lorsqu’l aura purifié
son ome quil aura le dicil de revenir
auprés des moines. Quelles bolises
Socrate peutl-i bien aovoir cites?

@ LA SIERRA DE SOCRATE

Las habilants de Mondaoio avaien! rai-
son: 1o Siera o é1e envohie por les
monstres de Thanalos. Peu & pou, les
avenliuriers se frayent un chomin vers
lesommet Orarivés surla coline. lsn'y
trouvent pas Socratle, mais Phio. un
individu fort désogrecble qui se con-
tente de leur dire que Socrate se
trouve sur lle Doréé au nord-est

iNos trols hénos décident dexplorer le
Polais des Ténébres avanl de pour-
suivre lourrechaiche vers e Dorée. En
passant par uno grotte, ils arriven! ou
palois. Les constructeuwrs Font trés bien
prolégé contre les intrus. Portout ity o
des boulons qui pemetien! de foire
glisserles murs. Un vérilable casse-18te
pour les exploraleurs
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@ LE PALAIS DES TENEBRES
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® IMMONDUS ® LA MAGIE D'OMBRE

E: : Une floque de bove gigan-

tesquo | Lo e demando
mmadiatemant ou pouvor

oo lonolyie Quels Mmoo
pouna en venir  bout. Lo
résuiiol mdique gue les for-

CEs JAmhonor sont oo qQui
lewrfoul Sons plus oftendre,
IE¥o pasie A lochon

&

© AURIFERA

Avec Flommy, les héros de Mono atier-
rissent sur lNle Doree, Ce nom es! justi-
fig « tout sembile en effel povée dor. lis
aimeraient péandter dans o Tour, mais
le rol Midas lul-méme ne sait pos ol
la clé est cachae

Content des héros, NlElément
des Tendbras transmel sés lor-
Cos o deux amis. il faut encore
protéger  les
granas Mano,
puis loveniure
pourra conli-
nuor

o

LES CLES DE MARIE

Un homme dil avoir apercu
un aspian se randre & la tour
en possassion des cles. Un
espion 7 Cela ne paut éfre
aue le man de Maiie. Avec
Flommy. is refoument chaz
= e

LATOUR

<. e d)
Avec ia clé ce Marie, les hércs armivent T T e ')} @
A péanéirer dons la Tour Les gardiens o] =S b T]BLEU |
ne sont pas du fcul contents gu'onleur T T i Facia | UEile lanCe de o boue pu- _
rende visite. Mais les trois cmis ne se ke ; - slaurs fois de suite !
O —_— )

ISEsen! pos imprassionner. Dun coflra
4 trésor is sorfent une sphére darme
bien godée ef explorent la Towr dons
Les moindres recoins

GORTORO

Uimmanse momire o
atfend plus boin dam la
Tour LElla découvia rapl-
demen! que son pouvol
mogique da lo foudie est
Irds afficace. |l se cépé-
che, cor les altoques du
momire sont épusontes

&,
© LUMINA LEUR REDONNE LA FORCE

Avont que les héros ne pubksent

accomplr le geste qui protegeia les
groines Mana dans la Tour Doréa,
Luming. lespril de la lumiére, sugil. Elle
s rejoull gue les ok heros clent
déiaé la Tour et leur offre son pouvolr
mogique. A prasent. le groupe pos-
séde la puissance de sixgraines Mana

ENTREE
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UN COURAGE VERITABLE

Les trois amis décident de continuer @ chercher le sage Socrate. Dans la Sierra, ils apprennent qu'il se
frouve @ présent au Palais de la Lune. Avant d'y parvenir, il leur faut traverser le désert de Kakkara, ..

@ EN HAUT DU PHARE

Avec Flom rnf 's VO I-F:“T-ir*l direcliondu
desert el decouvient un phone sur une
pelite Ne. Is décident de 'y onéter un
moment. Le gardien du phare, Marin
raconie G ses visiteurs des hisioinas
coplivanies & propos dun conti rPriT
anfoule! du rort Mona. Ensuite. les tro
amis poursutvent leur voyoge vers H.»
Palais de la Lune

. .

e a'cdee s s
FEI L L Ll L]

e g T

@ AU PALAIS DE LA LUNE

Péniblement, ils avancent en direclion
cu nord o0 s renconirent le passaur

Tous trols attamissent alest du désen, O
proximiteé dune région toule noire

Jojo qui les dépose de lautre coté au
Palais de o Lune,

LES FORCES MAGIQUES DE LUNA

Dans ¢ce polais régne une obs-
curnité 1oicle. seules de pelites
lerchos cermettentde s'orienier
Mok & pena IEl'e C-1-l ulisé
fun dos pouvoirs Mogiques de

LUMiNg sur une Sphéare en cristal
que lo lumitie réapporait. Plus
iard, s rencontrent Luna I e

accompi le goste qui
ossura la prolechon des gr-::hne:-;-..-i ang
ou Palois de la Lune. les 1rols amis ob-
tiennent las pouvors de lung et se

Aprés oavolr

50 SECRET OF MANA

mettent en moule
COJ' Tosnica, ol de-
wicit se trouver So-
crate. Avec Flammy,
s volent vers la sud-
cuast of chHemssent
dons un vilcge, ol
Jean les envole ou

chateou.

)

@ EN ROUTE POUR TASNICA

—

’i‘,];

———— —— = —

® LAFFAIRISTE

Dang uné partio secréte cu chiataou de Tosnica, les
trcis omis rencon rent un chat opportunis e Ses pro-
dul’s trds communs ne prdsentent cucun ntandl
porticulien Mals c'est foulours mieux que rfen

il

I ok




® LE CHASSEUR

Depuils peu, ce damon régne
surle chateou. Mails plus pour
longtemps. car o file l'atta-
qQue ovec e Douvolr I‘T"'.I';._]'H_]LE.‘
de Llumina atle surprend avec
le-renyoin pur

LI

@ UNE EPREUVE DE COURAGE

Apres la defalte du Chasseur, le rol de f/?
® LES SOSIES
Lorsgu'an - saftronte
S0I-Imame i ' f

lasnica est frés soulagé. I offre une

recompense royale aux heros de

Mang. Mais selon Jean, s n'ont pas

ancore fait preuve d'un ‘courage véri

tabla” s suivent alors son conseil et 2. o magie

retourmneant & Slema. Enfin, I8 rencon ne sar plus & grand
chose = si ce@ nas!
comme mayen de
protecticn. Le sosie du
garcon estle plus for,

Irent Socrate gui leur lance un défi . ls

doivent summonter une ‘véritable”
epreuve de courage. En passant par
une grotte lugubre, lIs arrivent 4
‘endroit de l'épreuve | s leur foul
affronter leurs propres sosies |

Q@
s
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L \LE FLOTTANTE

Aprés I'épreuve de courage, on apprend que le disciple Philo est en réalité Socrate. Il avait de bﬂn_nes
raisons de se cacher. Maintenant, il conseille aux trois amis de se rendre au Palois de I'Arbre, sur le récif de

corail.

@ LE PALAIS DE LARBRE

A painé sont-ils arrivés dans le Palais
de TArbre quils lombent nez & ne2
avec lempereur el sas vossaux. Lem-
paraur es! de fort bonne humeur,car il
est porvenu 4 briser toules les protec-
tions des groines Maona des palais.afin
de essusciter le Forl Mono. Mais le
méchant souvercin n'a pas pensé cux
héros de NMaona. Lun des vassoux 5e
fransforme soudain en monsie, 1l
gvoue quils ont conclu un conlrol
ovec Géhenne qui leur donnera e
pouvolr sur les humains dés que le Fort
Mana sera ressuscité.

Flammy emmene les combationts
apuisés se mellre & labri Les volci
cans les airs, désamnés, d'od ils voient
resurgirle confinentenglouli. Enméme
lemps resurgitle Fort Mana. Bs appren-
nentde labouche de Jeanquele Fort
Mang g également alé ressusciia, il
demande gux Trols amis
de se rendre dans le
Poloks Soulenoin pour
anéter lempereur. Tous
trois se meltent immé-
diclement en roule. en
davitonl, tont que possi-
ble, tout combal La ville
sa lrouve en dessous du
Fort Mong. Al'oide dune

52 SECRET OF MANA

& g)
EGAGROPILE

Ce monstre gussi poul &g ler-
rasé. LEle ulhize o sicp mogie
d'Cmive pouwr repousser fossoill-
lenl. puis il 'allague aved laboue
! la foudre, Un remadea alficoce,
comme on poura le conslater

G."

Les trols héros se précipitentvers {8 Jmu_mw *-‘-'.‘ vy
les groines Manaafin delespro- 4 SCEESTEESUUR ECETS -
tagern mais s arivent trop tard. 15 SEEREEIUETRE

Lesprit des arbres, Dryade, surgit  LALULLIE BACLR

e! leur conselle de disparaitre T
au plus vite, Avant de sombrer
avec le Palois de 'Arbre, ele leur
foit codeau de sa magie

Hache, ils s fro-
yeni un chamin




——— i ——

CHAFITRE 13

@1t PALAIS SOUTERRA]]‘I

OUr OO '-rr‘L‘ ar, les irols amis som
coliges O 5 exXpPOsSer .': des combats
donpeteux. iy sont précipilés du hout

e coscode, aft en memea temps i

foul aoppuyer sur des boutons

® RESISTANCE

as rebelles se sont inslallés dans une
e iy P_. s Soutemgin, LO-bas, fous
rols retrouvent Vidk gui rend leurs
ames plus perfomonias, ainsl que
Lola, qui leur Toumndt de nouveles (o
ces. En outra, iis apprannant un code

o e (=]l

LY

Ce diagonvit dans
leou. LEfe sup-
pose donc qua e
1oy ﬂ.ﬁlhcﬂcr 50-
icl Feffat e pha
aple 4 o lenaiser

I né o romDo

e
pos. Mais moheu-
routemonl O 104

nen peul se gudni

—— D

ENTREE
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Lr Bon cHEMIN

Le palais lugubre est le plus immense que I'on puisse imaginer. On peut s’y perdre en un rien de temps.
Mais les trois héros font confiance a leur courage et surtout a leur instinct, Parviendront-ils un jour &
vaincre le Mal ?

@ DANS LE PALAIS SOUTERRAIN

Des lopls roulants, dinnombrgbles de rendre lo vie des héros impossible. moment ol lis découvient des bou-
pories, des dolles interupteurs el un  Clest avant fout surle chemp de force fons multicolores. Qu'avait dit f'un des
1oz de monstres mallaisants tentant qQuils onl du Nl & relordre — jusQuau ebelles 7 "Rouge. bleu. jaune, vert”.

® LES 6 SPHERES

C'as! seulament aprés avolr cassé lou-
les les Sphearas de cristal que les (rois
peuven! poursuivie leur roule. Les
compagnons ulllisent le pouvcir de
FAnolyse,

THEIERA

Ce robo! monsinueux dispose mame da
pouveins mogiquas. Mais il an foudiall
P POUr 1040 recLier Nos oIS amis. s $9
calengent Q Iaidedu siop mege, ot le
pompea énegla.lul enlénve sas pouvolrs
mogiques. Les anmmes convenhonnolias
des combotionis fon! le resle. Calle shm-
tagie si elficoca loisse e constructeurdu
obol désempard,

&
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® MUFLIA

i oyl monianon
combatire ce diogon B
Mo quelguos caplo- IERE
sions de IEMe lrnom- Myl
phent ropidemant de

© MULTIBRAS

Quatre bros ot une im-
mansg CcCoOMmMoOEEionco
da la mogin = c'asl un
adversgire do  1ole
CopendonLiElle lonce
queiques bombes do §
boue Gul ne reslant [
| | pos sons elial :

- —
o ———— i
.-.1l

£t

Ravolda Méko &l son nouveou robotl de
combzal Tandis que 1o file velle & ce que

$05 amis ne perdant pastoutesiours forces, |

I'Blla yliisa lo stop magic alla pompo 4nor-
g Le Qorcon, ce son cOolo, otloQue $ons
relGche

SORTIE
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L ARBRE MANA

Finalement, les vrais héros de Mana ont méme libéré le Fort Mana.Maintenant, ils se sentent assez de force
pour se diriger vers le volcan nébuleux - 1a ou sont enfouies dans le sol fertile les racines du 1égendaire

arbre Mana...

© PURITAS

Avec Hommy, les trols amis s'envolent

pour Me Punias. Daons le cratére

immensa pousse un fondt luxurieuso,

peuplée de créalures lout & lait parti
culieres. Las hénos suivant laur instingt
a&! sa frayent un chemin & (rovors les
broussailles en direction du nord. s
supposent que l'orbre Mana pousse
10-bas. AU cours de leur expedition, ils

doivan! mengr dinnombrables com-

bats, mais cinsl ils gognent beaucoup
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dor et de points dexpétience. 50
chont guls participeront Dientdt a un
duel gacisilils né sont pas méconlents
de pouvcir amélicrer leur fechnigque
de combatdansiajungle. Tout & coup,
s dacouviant une grotte, prés dune
cascode..
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®BOMBYXO

Ca ver craint égolement ko

D

f

¥

i

CHAPITRE 16 E

IO

(X

® NEVEDRAGO

Comme k& oikse suppo-
501 F0N oM,
il craint e
fau ot por
conséquent
la mogio
dAthanor

€

® &

©BEKACHE

Dans la grolle vil co poussin
géont. Ben ne lelffaye pius
quo la mogle dOndine. Mais
ovont daliroper des angoiu-
ros, i assolodo se dblendia an
empicyon! o mogie du leu
Fwvec succds 7 Peut-aitre, mais
pas pour longlemps!

-

[

O

- )
(R

foudre. Sons
Co
Z 4
&
4 )

©DRACO- !

© MEGA-

Eife lul en
lonce
ROUX

Guelqueas glocons bien
dinigbs. par IElle re-
froiclissen! ropidement
Malgine chaudadaca
dragon . oedenl.  Maois
atlention. i est rapide |

TONNERRE

i Suthil Guoal eile jetlo un
regord sur le monska
pout savolr, commeani
s'an dabomrossar, dfou
loncer da la boua G un
yihme soulendy

A

i ™

®DRAGO BLEU

Un drogon qui comme lonl
doutras. ne peut pos gond
choso conira g boue qu
sabol sur vl ovec fraocos. Una
1ois do plus, oucun problémea
pour 1Elle qui souvo 505 Omis
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LA FIN DE MANA

Soudain, les broussailles s‘éclaircissent, et du hout d'une falaise, les frois héros épuisés peuvent aperce-
voir un arbre magnifique - l'arbre Mana ! Mais une lumiere eblouissante venue des cieux brise l‘arbre
IEgendaire. Le Fort Mana o frappé...

@ LE FORT MANA

Avec Flommy. les hois bioves com- chose volanle - le Fort Mono. ressu-  dialement, des personnages dange-
bottants séloncent dons les airs. A sciléparle Mal Aprésune monoceuvwre  rewx leur barrent 1o route.
Ihorizon, ils dstinguent une immense  rsquée. is otlemssent dessus. Immé-

@ UN HEROS S'EN SORT TOUT SEUL

Dons le Forl. on ne fociite pos latache uliser le foue! pour passer, mats il
auxintrus. Conslamment. les froisamis  faul donner plusieurs coups dépée
se refrouvent dans de prélendues surles pics umineux

impasses. Mais si

fon marche surles

doles lumineyses,

des ponis surgls-

sent du néeant

Vious pouvez aussi

ENTREE
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Gy D o £
5))  ®STRYGEA \wﬁ YY)/  OIMONDIS &

Le phs pulssant des vampires que les Irols La rnére de fous les monsties bavoux o3l un
amis alan jomais vu abandonna’ fa partia 9 alre de lumlare, CElla lonca da nombrauses Q"'
b face ou rayon pur de lo file. forces sombires. avac wuccds!

5%

rd

(Premmre
J))  OTENEBRO

Aprét avolr longtaemps chiarcho, ils

9 sa ralrouvent nez A noz avec o
chel SUDISmE — Mais I8 1yon, pur

dala (lle ferrasse tans 1ardor cot

advanare donganau,
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LA FORCE DE MANA

Ténébro o vidé les lieux. Mais Thanatos est-il pour autant vaincu ? Les trois courageux héros de Mana
ont-ils réussi @ conjurer le pouvoir du Mal ? La force Mana pourra-t-elle rétablir la paix dans le pays ?

@ LE SOMMET DU FORT MANA
ot o s o LA MAGIE DE MANA

sent un moment. Mals gue 5 passe-  Aucours de lalbédration du FortMana,
t-il? Il semblerait que le Fort Mano soit  le sceau invisible, qui recalaitla magia
attaqué de lexléreur. Un seul étre  de Dryvade, a été brisé. Alnsi. avant
sercit copable dun tel acle . leDémo  doffronterle dragon,les hiois cmis pos-
Maona | Les trols amis se précipitentsur - sédent anfin lo mogie légendaie de
la dalle éléporteur qulleurpermel de Mana. Lépée donne ou garcon ung
sortir du Fort. ll leur faut & loul prix oré-  force sumnaturelle

ter le Domo Mana, snon @ monde
sarq perdu a ftcut jomais. Mok le
gorgon hésite & atioguer le diagon,
car au fond | nest pas vraiment
méchant En culre. | veul é&viler un
combal quifenail dépenserioutas ses
forcas a IElte,

(o
7YJLE DEMO MANA

les ames conventionnalles el les magiof

peuventrencontre le Démo Mana. Seula Fépgfe qul
renfermna la puissence da Mana constitue pour luiun
vanlatla danger Tondis que a5 deuy amis font
appal oux DOUNOIS Magiues .
pour 5o protéger eux- memes s
ot protagarlo gargon, co cor- el el
nier fiappe. sans elache e
diagonaveclapaée Mona.Un
combat alfféné commenca,
b i sermmbla ne jomab devolr
sachovor | Mais peut-&iro

\ qQua sl opras 1o, .. 7

I
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Les pages suivantes vous donneront des informations concernantvos adversaires, la puissance de vos

| particulierement vulnérables.
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| armes (exprimée en points "défense”: PD), et la résistance de vos armures. En outre,vous frouverez des
indications précieuses qui vous diront quelles armes et quelles magies rendent vos adversaires
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LISTE DES EQUIPEMENTS

Cette liste vous permet de connaitre l'efficacité des équipements, leur prix et leur lieu d'achat. Faites une
croix prés des piéces que vous possédez déja afin de mettre en évidence celles qui vous manquent encore.

“ PD | PRIX UEY PD | PRIX LIEU
(exemple] [exemple}
Bandanna 2 | 50 |Goca A scin. Compiet-tigte | 52 | 6375 |bousas terse
Ruban 3 | 55 |gGuke hosec Keeauecon || Bidni-tigre 64 | 7100 |Bostioue : Nonsia
Képi de iévie G | 45" | mac Mt Fndes Barde 28 | 1000 || T ; e Homats fody'™
Couvie-chef 0 I T | o o ey Gilet doré 34| 2250 [Tauos S ner e
Casque-drogon | 66 | 7500 | Boutaue : losnca, Aunties Corselat 240 |65000 | Crache - Fort Mona'
Casqua-conard | 78 | 11250 |Beutaue : tesrica, Aeritieo® Compilet fleun N5 | 21000 |Boutiue : Avrten
Feu're 10 | N0 |03 e Armure magique | 78 [11500 |Gae’ | s
Képi dacier 13 | 180 |Boutcue: bewt Cope-vompire  [243 | -~ | Ak e combot conte Satyeo
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EFricACITE DES ARM

ES

Au cours du jeu,vous pouvez réunir 72 armes différentes. Elles se divisent en huit types différents.Chaque
arme, aprés un premier passage chez le forgeron et aprés amélioration, posséde des propriétés magiques

que nous décrirons plus en défail ci-dessous.

LES LANCES

affeCho oNCOoNd OOVvONIOgE DROoNDl 0 DOoaLonT

£ EHW wokanity 6 contrg o1 Bd'es
1oroces

lance
U:M'l"l-l'_'i"--.H ¥ s oucun afle!
Boutelou _jolo s fennomi ls 1o du baion
Portusane = i 1gs bavoux ! et ibzaras
Hallebarde - rord In"n&"m %ul
Guisarme = BNt Nonrems
r A Vouge = OpCute Cheu Doanty & da & ;-—.."!W-}Jn
Bogh nakh - (jeltecto ks crogons \e Borgiche - oftecte ot Oragons ——
Gont gAura - 4 o rroLr gant - Dedala - k2 el NG e
LES HACHES LES JAVELOTS
Hache
Tomahawk - L atlecto phonted of podsom Jﬂ‘\"'ﬂ‘ - j SLICLI 7o
um:m um - aoute Soux points 4 13 10N du DENONNO0e Trigont -

Ie"

1 VAN SO T TG [ A
vﬁ‘ﬂ&ﬂ‘ﬂuﬁﬁ.&m a-d-:nh of coning los Ddhos

3T TR B T earwweeTy i 30 I Bon
offocie oa ddmons of los mortsvwvofthr=

troCon Y Jotid - jat e su Fermeem b 3001 3 Bollon =2
CM&E - affecte oncore davoniage r.Am'm &f Harpon - Ougmente Nnfelect of k0 1000140 OU DOONNODH
Faucheuse - aute 5 points 4 la force oy DENONNOg0 Uchi-He = \‘c&gl Qrogaan:
Hache Gigo - 12 mMpdoung ROCHhe Wolkytha = P
LES FOUETS LES ARCS
Fouel Arc .
Fouat noir = Maruid - cun &ffor 1
Lanpbow - % o anEndee volanty gf Bt w1 béten
" “ : e
Sl ot Odmons o e oty vivonts 3;:::&3“ by ';T:“"“" o -

: - offecte s o o led marts-vivonts

P R :;::T*T;T::‘::w e g Plod-de-Biche - Iintolect of ka 100040 OU DeoNnNage
Arpotdte - rond | confus
Kuiotigomg - GNGOMMOgD i Faociet Jolet = o ‘o b Cemtago et degT
Foue! Giga - ko medeur fous! Me Goruda - b sl s e g
LES EPEES LES BOOMERANGS

Epée Boomerang
Satwe=_" . deldren by pOUrCoNIOge ToQEN of e futo Chollrom = Offecie oy Dovodr of s o
Masai - ~__-affecte ko baveur ot lot Wrords Boom roienti - ‘ '
Sabro couble - WH YBOC e Solel lovont - o
Excalibur - cﬁo{'awimr!_‘cr-mwau- e Fendou - .
Yalagan - SUDMENTe W DOUTSIT DG OWs . Boom ompoilonng fennoermi
Sharmsher - ety Geur ports d ke forcer ¢ Frizhar = offoctn los Doveus of bes Mzards
Korg - atfecta s droQon _f_' Hq.',;& erm - OUZMents o DoUrCenioge So1 GBoaty
Epdo Mana - 0 medous dpbe u Tromge ninga - I MO DOCTOrang

SECRET OF MANA 63



LA GALERIE DES MONSTRES

Au pays de Mana, vous serez confronté a des centaines d‘adversaires d'espéces diverses. Cefle liste vous
permettra de connaitre la force de vos ennemis, de savoir s'ils disposent de pouvoirs magiques, combien

d‘argent ils vous rapporteront, et s'ils vous |égueront un objet.

IBOUH OISOKIMO i QISOMA :
DEG:122 | Objets: 220> | DEG: 160 | Objets: DEG: 185 | Objels:
PM : 24 Hortbes PM: 48 Chocolat PM:0 Herbes
Exp.: 100 | Feulre E.Ig.: 145 | Salopelie chic Exp.:928 | Chocolot
PO.: 88 PO.;: 120 PO.: 720

Afloque ovec le pouvolr mogique
‘sifence”.

Engendre des Gravios el ulilse divers
pouveiis mogiques.

Colle créalure moliaisanle polritie sas
ennamis.

MERLO GRIFFA . fhei LIEVRO
DEG:408 | Objets: DEG; GO0 | Objets; - o ~| DEG:20 | Objots:
PM : 8D Mo PM - 99 Chocolat 1 PM: 0 Bonbon
Exp.: 1660 | Nectar Exg.:auﬂn casque-gritfon ¥ Erg 1
p.0.: 1080 PO. : 2580 PO.: 2

Engendie das Mélarompes el ullise
divers pouvolls magiques,

Soule sur son adversolle pour le melire
hors combal,

Le plus loible des monsiras du pays do
Mano.

BLATA LOUGAROU SOYEUX
DEG : 55 Objets : 2 | DEG: 140 | Objers: &, | DEG:130 | Opjots :
M PM: 18 aanunns PM: 6 Coupe du désir 1 pM: 40 Chocolal
Exp.: 7 Exp.: 30 Robo kimono E?. 101
PO.: 10 PO.: 36 PO.:79

Disprose du pouvell magique du balion
conlre ses advarnaires

Pour ol foquer, effectus das souls liés
puisonls

Aloque avec 'eflel magique "Dodo’.

[GRAVIO

21 ISATIS IR i NOCTULA
DEG:186 | Objels: DEG: 190 | Objels: DEG:210 | Objels:
PM:0 CGhocolat PM: 16 Horbes M PM:25 Bonbon,
Exp.: 125 Noix ; E:lg‘.; 240 | Bonbon Exp.: 46 Chocolal
PO.: 96 FPO.: 180 P.0.: 258

S0 roloung ¢f jgtlo doi morceaux da
plorre dang loutes les dirachons.

Aune alloque sponlanda ol vive. Ulilse
le llaree

Déioba cles points vil o d s Oclvaral=
ras

MASTILOU

ROTATA

Objots =
Hm:
Neciar

Objets :
Chogolat
Coupe du désir

BASILIC
DEG - 580 | Objels:
PM: 41 Nolx
Exp.: 1755 | Képi-basilic
PO.: 1200

DEG : 550

ﬁ Exp.- 1064
4 PO.: 2450
A

la pouvolr de romeauter Jaulros
chians.

Attagque 4 lNaide duna lanca loumante,

Paul paldiier ses ennemis

CISTUDA POISSO LIEgie=N HARPONO .
DEG : 560 | Ovjets: DEG: 140 | Oblets: DEG:145 | Objels:
PM - 44 Chocolal PM:18 Aucun PM: 10 Bonbon
% Exp.: 2300 | Joseron Exp.: 35 % Exp.: 77 Bracelet-cobra
P.O.: 2865 PO.; 28 FO.: 65

Focila dvaincrelasquilestencora dans
s0 coquilie,

Crache das ocides sur 565 odvorsalies.

Cealle créature lonce dosd horpons
outour delle,
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Lonca dos olloques avec des pouvoin
mogiques ou Ces ormes dangereuses.

DEG: 125
PM: 36
: 885

odversaires en Mimis.

Alloguer:le avec des eflefs magiques

ou avec dos armes de longua portée.

Peut 3o mélomomhoser en doulnes
monsires. Sonsicio 4 la foudee.

Attoquer-ie a dsionce. pour dlre on 2b-
curité, ou ovec does omas pugsanies

le Bébégob dort beoucoup e ne

Cispose de pouvoirs mogiques el peul
rameuter sa progéniture de Gobs

r'__._;_:'fﬁ' e e L ] -
COLFOuU

Pius pUisION? QU $0N CoUSN, Arkes

Rechorgel vos Ioicas avont do com-
baoiire ce Ninjo.

Aftogue avec dos Cilrou bombes of
ovec la moge du feu
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MAITRE NINJA 5 ZABEILE SR et R T o -.'Hllf-"l'-i-_ Ees ot
DEG: 400 | Objels : DEG : 65 Objets : DEG:135 | Objets :
4 | PM:44 Aucun - PM:0 Bonbons PM: 15 Herbes
Exp.: 4388 Exp.: 4 Points d'or Exp.: 36 Coupe du désle
' PO.: 2760 PO.: 11 PO.: 38
Vious davriez vile vous enlfuir & savuo, il Lo gutpe vous tire dessus avec des Ulilise la magie de vitasse o effeclus
vous enldvara vos points de vie. dands vénaneux. das souls pour atlaguer,
CRABO RANPANI - i aii=s| [IVENIMOIE = A
DEG: 110 Objels : DEG: 100 | Objots ; DEG: 200 | Objels:
PM:25 Bonbon PM: 18 Bonbon PM: 10 Bonbon
Exp.: 110 Noix E?.: 124 Horbes Efg.: 170 Harbes
PO.: 180 PO.: 97 PO.: 144

Gaoreoux pinces el dlo foudre du crobe.

Pour altaguer, il uliise la magie Dodo.

Envole das dards vénéneux sur ses
adversaires.

MYGALIA FRELONIB Eiiis- e |\ ZOMBYS SSsEi=is
DEG:23D0 | Objels: DEG:310 | Objets : DEG: 150 | Objels :
‘ (EJ ) PM: 21 Chocolal o PM: 40 Herbes PM:20 Horbes
8, 47| Exp.: 188 Bonbon : Exp.: 863 Nectar Exp.: 50 Paints d'or
PO.: 156 RO.: 528 PO.: 48

Utilise des pidges do sable poury enlar-
maor 505 viclimes.

Erwole dos dords vondnoux sur ses
advarsainos.

Pulvérise des vapeurs vendneuses ex-
treamemen! nocives sur ses advarsaires.

GOULY ANIZOMEY e  ([SPECTRO
2-2= | DEG:230 | Objets : DEG:320 | Objots: DEG:200 | 47.
ol | P32 Bonbon PM: 48 Chocolat . PM: 99 nﬂm :
“SF | Exp.:450 | Herbes / Exp.: 1065 | Herbes : Exp.:330 | Noix
) PO.: 264 PO.: 708 PO.:213 | Coupe du désir

Un acdverscite assez difficile qui dispose

Pour allogquer, pique un sprint.

Ce fonlome uliise essenfialemant la

dun grond nombie de points de mogle. magie pour allaquer.
PHANTOMAS Vi GAIEUX ST e |[[EAVGAZE R e i |
DEG:632 | Objets : meeve | DEG: 100 | Objets : DEG ; 100 Dhﬁts-,
PM:99 Neclar datgtod P20 Bonbon i | Pm:20 No
.: 3540 | Mini bonde golem . ed || Exp.:330 | Noix 1 t| Exp.:265 | Coupe du désir
P.0O.: 2160 e [IRO213 L P.O.: 190
Utilise la mapie das lénabres. Ca nuage uliise des gaz empolsonnés Lenuage do grélo combalaloidodola
el des offel: magiques. magio de l'eau.
DEMONO : FEROCIOEN LTSS EINISY|  ||CHASSEUR TS AN
DEG:138 | Objels: DEG:308 | Objels: DEG:510 | Objets:
PM: G4 Bonbon | PM : BD Nolx PM: 60 Chocolol
Exp.: 582 | Coupe du désir E:g. :828 | Cosque licorne .+ 1219 | Poignet Ninja
RO.: 312 P.0.: 864 F.0.: 900
Lonce des harpons. Utiise des pouvoirs moagiques el effec- Sorl de la terre el allaque
tue des alloques oux rayons.
GREMLIN Lot SAIYROIIEEIE RS epueTEnE]| | MANREIOU SIS o
DEG:423 | Objeis: : DEG: 1150 | Objels : DEG:280 | Objets:
PM : 64 Bonbon i | PM: 09 Fétiche PM : 50 Aucun
Exp.: 2074 | Meclor Exp.: 3868 | de vampire Exg. : 4210
P0O.: 1620 P.O.: 2280 P.0O.: 2400

Combal & loide da haorpons el de
poison.

Fail joilir des vopaurs empolsonnaos.

Peut recouvier ses forces perduas

groce a des pouvoirs magiques.
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Assole logdversaire pat ung alloque
loumnanta, puis cxploso.

Ce colfrel sessemble & un collre au
frdsor tout & ot ordncine

2800 | Cosque punk
?‘&:m .

omdliordes.

amdlonbes

damas puissontes.

B vous alfoque avec 383 pinces agu-
sy

Trés résstont cux ot foques ormbes, mois
sensble & quelquos Moo
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LES CHEFS DES MONSTRES

Sur ces quatre pages sont rassemblés tous les adversaires que vous rencontrerez au pays de Mana. Pour
vaincre certains d’entre eux, il vous faudra un peu de temps.Vous trouverez ici des informations ufiles sur

les forces et les faiblesses des adversaires.

MANTIDES
DEG.150 | Exp.. 10
PM. 20 PO., 100

Espéce . insecte

Cetlte fourmi géonte n'a pas vial-
meni de poinis fables, Ele atlogue
ses odversoires avec lo magie
des diomonts.

FLAGELLUM
DEG . 78 Exp.. 2
PM, 99 PO.. 24

Espéce . plonte

Le lentacule vénéneux sorf du sol
A divers endroils. Son arme o plus
pussanie ast una solution acide
vénanause.

TIGROR
DEG.520 | Exp..210
PM. 21 PO.. 288

Espéce , animal

Ca 'molou’ est un cousin liés
proche du tigre , il atlaque de
préfarence avec ie feu.

MEGAFEU

DEG . 850 Exp.: 326
PM. 66 PO.. 360
Espéce . espril

Un esprit qui atlaque de préfo-
rence avec la magle du feu. Por
conséquentlomaogiedelaglace
asi la pius etficace pour l@ com-
baltre.

FACIES MURAL

DEG . 300 Exp.. 2

PM . 99 PO.:. O
Espéce . démon

Mur démonioque qui combat
avec les effets du glagon et du
pompe mogle. Son point falble
&st l'oel du cenlie.
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TROPICALLO

DEG, 316 Exp.. 80
PM: O PQO.. 132
Espéce . plante

Un animol vegetal quibomborde
ses ennemis avec les dangereu-
ses Cilrou bombes.

BEBEZARD

DEG . 600 Exp.. 50
PM. O PO.. O
Espece . replile

Il $& cache tout d'obord dans le
Morzard, puis opparait sur lécran
avec une rapidité redoulablea.

MORZARD

DEG ., 770 Exp.. 210
PM. & PO., 348
Espéce . replile

Gare & sa langue. qui lui permet
dallirer ses adversaires dans sa
gueuvle.

MARTOFOU

DEG . 900 Exp. . 686
PM. 18 PO.. 650
Espéce . machine

S| ce las de lenaile vous porle
des coups, vous deviendrez un
Mimi, car il posséde des mollels,
Molheureusement, ce robol na
pas de point [aible particulier.

FACIES MURAL BIS
DEG 920 | Exp.. 580
PM, 99 PO., 720

Espéce . démon

Allaque avec le glagon et le
pompe magie. Le mieux estde le
vaincre avec la boue, & condition
cde concentrerles jels surloeil du
cenlre.



BEKBEK
DEG . 720 Exp.. 1090
PM. 99 PO.. 864

Espéce . ciseau

Allague avec TAéro Explo. le
sience, le ballon el la foudre.
Cependant il ast sensible dlelfel
magique de la boue

BOREALIA

DEG: 1100 | Exp.. 2245
PM. 12 PO., 1040
Espéce . végéial

Ce compagnon écoeurant vous
attaquera avec une plule de dio-
manis et ulilisera leffel magique
du rapetissernent. Contre lul le
pompe énergie peul vous oidet,

ASPICA

DEG . 1330 Exp.. 1410
PM. 8 PO.. 1056
Espeéce . replile

Lavipéare jetle des diamants poin-
tus. Pour la vaincre, vous pouvel

ufiliser lo foudie, lorsgu'elle ourQ §

otfieint une cerlgineg pussance.

SORTIS MURO

DEG . 425 Exp.. 1

PM. ©Q PO.. O
Espece . mur démoniaque
Cette murcille infemocle wvous
allaque avec ke pompe eneigie
et la foudre. Uoeil du cendre esl
son pont fcible

NOSFERA
DEG . 2550 Exp.. 5148
PM ., 99 PO., 6§96

Espéce . mort-vivant

Celte honible créature altoque @
faide du pompe éncigie &t du
glocon. Vous pouvez e voincie
avec la loudre

 uscurs Il

DOUBLE SOUCI

DEG « 950 Exp. . 800
PM. 90O PO. 768
Espéce . reptile

Lo eréature labuleuse qu'est Dou-
ble Souci altaque avec une pluie
acide. Conlie elle oussi, c'est la
boue qui est efficace

METAMANTIDES

DEG 1220 Exp., 4749
PM. 40 P.g. o 1464
Espéce . machine

Le colossa cdiacier vous altague
avec une pluie de diamanis, le
lonce atloque et lellfel mogique
durapefissernent Contre lul qussi,
vous deverz utiiser la loudie.

MEGAGLACE

DEG : 1140 Exp. . 3045
PM, 99 PO., 1200
Espéce  espril

L'épéa atla pluie acide sonlles or-
mes du monsire de gloce. Vousle
vaincrez avec le feu.

MINOTOR
DEG . 1200 | Exp..3348

S o\, 99 PO.. 1440

Espece . animal

l attaque avec la boue el se de-
fend & lolde d'elfels magiques
prolecieurs. lci aussi utilisez la fou-
dre.

SORTIS MUROS BIS
DEG , 920 Exp.. 580
PM, 99 PO.:. 720
Espéce . démon

Avec lo boue, vOous pouUa2 voin-
cre lka muraille, qui altoque o
foide du glagon el du pompe
anoigio.

MEKANO 1
DEG 980 | Exp.. 1595
PM, 18 PO.. 1055

Espéce , machine

Une machine démoniaque 5o~
kde qui utiise la vitesse atles missi-
les pour vous atloquer.
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IMMONDUS

DEG , 2888 Exp. . 8000
PM, 99 PO.. 3000
Espéce . bave

Maliére baveuse qui atiaque ses
ennemis & l'oide de la force som-
bre. Riposter par le few

TIBLEU

DEG . 1980 | Exp.. 9150
PM, 99 PO.. 3840
Espéce . animal

Ce figre cQlin vous accueillera
ovec le lonce-flommes ef lo
boule de. feu. Défendez-vous
avec plusieurs bombes de boue

CHASSEUR

DEG O Exp.. O
PM.: O PO.: O
Espéce . ?

Ce sombie combatian! vous
attaquera avec la plule acide. le
sabre de glace et le stop magie
Riposiez avec le rayon pur

THEIERA
DEG . 1230 | Exp.. 15555
PM. 33 PO., 3360

Espéce , mochine
Théigro se serl du lance atiogque
el du mur cloir. Prolégez-vous
avec le siop magie

EGAGROPILE
DEG 3016 | Exp.. 11050
PM. 99 PO. 1800

Espéce  vegelal

Il rdalise ses atlaques avec les
effels mogiques du dodo, du
rayon UV, el du mur. Ici aussi, 1a
boue e! la foudre sont efficoces

MULTIBRAS
DEG 3465 | Exp.. 20103
PM. 69 PO.. 14400

Espéce  demon

Lla lave. o boule de feu et les
diamanis ne sont que quelques
exemples de ses pouvoirs magi-
ques. lipostez avec la boue.
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MEKANO 2

DEG . 1258 Exp.. 6013 _
PM. 30 PO.. 1500
Espéce . mochine

Une aulre mochine infemcle,
écuipée delo vitesse et des uitra-
sons. Allcguez O lade de la
foudie.

GORTORO
DEG . 2470 | Exp.. 9755
Pivi, 99 P.O.., 4800

Espéce . onimal

Mogle protectrice et boue sont
les pouvoirs mogiques du iau-
reau agressif. Tiomphez avec lo
foudre

SOSIES

DEG . O Exp.. O

PM.: O PO., O
Espéce | -

lis s& confonden! avec vous el
vous loncent pourtant! des pluies
ocides. Riposiez avec vos propras
armes.

HYDRA

DEG (. 3382 Exp. . 12439
PM, 99 PO., 3600
Espéce . replie

Lopluie aocide estsonarme laplus
puissaonte. Délendez-vous en i
envoyant une plule de grencdes

MUFLIA
DEG 1216 | Exp.. 19200
PM. 6 PO. 12480

Espece . dragon

Il parait gentil mais ne lest pas.Le
saurien vous allaquera avec sa
langue. Ripostez avec des explo-
sions

MEKANO 3
DEG.4327 |Exp..21104
PM. 38 PO., 16000

Espéce . machine

Le plus démonioque des engins
de Méka llest équipé des mogies
de la vilesse et du mur.



BOMBYXO
DEG .3525 | Exp.. 24290
PM. 99 PO., 17460

Espéce . diagon

Le ver-dragon dispose de quel-| ¢

ques effels magiques démonio-
ques parmi lesquels lexplosion, le
rayon UV, el la foudie

IMONDIS

DEG , 5000 | Exp.. 37000
PM. 99 PO., 26400
Espéce . bave

Ivous attend avec le rayonpur.le
glagon et les diomaonts. Ripostez
avec la force sombre.

STRYGEA
DEG . 4200 | Exp.. 35686
PM. 99 PO., 22200

Espéce , mort-vivant
Un voampie qui dispose de lo
force sombre et de bien doutras
pouvoirs magiques. Délendez-
vOUS avec e rayon pur

PM. 99 PO.. 21800
Espéce  dragon

le dragon adore lancer des |#

explosions autour de lul. Accueil-
lez-le avec des glacons.

TENEBRO

DEG.? Exp.. ?
PM, ? PO.. 7
Espéce . ?

On sait peu de choses sur Tené-
bio. On dit quil sort foul droil ge
Géhenne...

DEMO MANA
DEG.? ExD o7
PM. ? PO.. 7
Espéce 7

Une crécture engendrée por lo
puissance de Mana. Une seule
ame sl & méme de venir d boutl
de ce dogon , il s'agil de léepoe
Manao.

l'f' u

DRACORQUX e
DEG . 3000 | Exp.. 29000 (s

MEGATONNERRE
DEG . 4452 Exp.: 30277
PM. 99 PO.. 30600
Espéce . seigneur des esprits
Aéro Explo el sllence sont les
effets maléfigues quulilise cé
mulon! foudroyan! pour vous
soluer. Lo boue conslitue une
délensa efficoce

BEKACHE

DEG 2800 |Exp..27784
PM., 99 PO., 20400
Espéce . ciseau

Ce pondeur ropide mailrise o
magie du feu Envoyez-lui por
conséquent quelques glagons ., il
se relroidira un pou.

NEVEDRAGO

DEG . 2800 | Exp.. 26588
PM,. 99 PO.. 183460
Espéce . dragon

le diogon de neige maitrise
porigilement lo mogie de o
glcce. Foites foce en atiagquent
ovec les pouvoirs mogiques du
fou qui feront tout fondra

DRAGOBLEU
DEG , 3200 | Exp.. 31570
PM. 99 PO.. 28560

Espéce . dragon

Limmense el effrayont dragon se
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GARANTIE

FRAMCE SEULEMENT : GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Super Nintendo Entertoinment System GAME PAKS (Certouches)
NINTENDO FRANCE gorantit la catouche destinée @ I"utilisalion
de la Super Nintende pendant une période de 180 jours & comp-
ter de ko date d'achol. Lo gorentic couvre les pieces ¢ lo main-
d'oeuvre oinsi que les frais de port retour, NINTENDO FRANCE
réparera ou remplacera grotvitement & son choix, toule pidce ou
motiriel défeclueux, Pour tout probléme rencontré, appelez le 505
MNINTENDO au 16 (1] 34 64 77 55 et un conseiller tochnigue vous
orientera, 5i le conseiller ne peul résoudre le probléme par aephmm
edressez-nous direclement volre cartouche en recommandé ¢f en port
payé otcompagnée d'un double de votre focture d'achal, cu du bon de
garantie doment rempli @

MINTENDO S.AV. , BP 797, 95004 CERGY PONTOISE CEDEX

N'oubliez pas de mentionner dairement vos nom, adresse ef iléphone ainsi
quunc breve description des défouls constolés. Les cortouches refcurnées
sons le double de lo focture d'oachet ou du bon de gorontie correciement remph,

ou celles dont ko gorantic est périmée seron! réporees @ lo chorge du dhent,
suivant be torif en vigueur. NINTENDO FRANCE vous fero conngitre por écrit le
coit de ko réporation ou du remplacement de lo pitce défecteuse. Un chigque
ou un mandat pour le montan! correspondent, libellé a l'ordre de NINTENDO
FRANCE, devra élre join! & votre eavoi. Cette gorontie ne s'oppliquerc pas si ko
cortouche o 60¢ deteriorée por une couse elrongére ou mokriel, endommogee
por e, ocident, usoge cbusif, utilisotion dotcessoires non ogréés por
NINTENDO FRANCE, ou si elle o &4¢ modifice apris son m:l:r:mm En lout éict de
cause, la gorontie ligale concernant les déifouts ef vices cachés s eppliquerc dons les
condifions des Arficles 1641 et suivonts du Code Civil

Pour toute information sur les jeux Nintendo, appelez le 5.0.5. NINTENDO en Fronce ov
16 (1) 34 64 77 55. 5i vous aver un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours /7. Ou dcriver-
nous au Club Nintendo, BP 14, 95311 5T OUEN LU'AUMONE.

BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT : GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintkendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)

NINTENDO REPAIR SERVICE ["NINTENDO®) gorontit & I'ocheteur, premier utiiscleur, que la SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK ("Cartouche”] ne comperte oucun défou! de matériov ov d'exécution
duront une période de 180 jours & compler de lo date d'ochat, Si un défoul couvert por cetie garantie opporait
durant cotte periode, NINTENDO scit réparera soil remplocera gratuitement, 6 son choix, la cartouche défecteuse.
Pour faire jover colte gorontie, retournet lo carouche & volre revendeur NINTENDO cu expédiez-la en recommands el
port payé occompagnée d'un double de votre focture d'ochat & : NINTENDO REPAIR SERVICE - Trade Mart, B.P, 271 . 1020
Bruxclles - BELGIQUE.

Les cartouches retourndes sons le double de lo focture d'achat ou oz\h expiration de la durée de lo gorontie seront, ou choix de
NINTENDO ou répartes ou remplocées @ la charge du client, suivant le torif prévy les réparations non couvertes por la garante,
A cot offer, oppeloz nos services au no, 02-478 90 48, ext. 80/61 pour connailre ke montan! qui vous serc facturé. Cetto gorantie ne
jouera pos si la cartouche a été endommogée par negligence, occident, usoge cbusil, ou si elle o éte modifée oprés cequisition.

Précautions & prendre avec vos cartouches de jeu — Conseils d'entrefien

» §i vous jovez pendant de longues périodes, veillez G observer une interruption de 10 @ 15 minutes environ loutes les hewres.

* Los cortouches sont des jeux de houte precision, Ne les rangez pos dons des endreits soumis & des tempérotures extrémes. Evitez de les
cogner ou do les loisser tomber. Ne tentez omais de les demonter,

« Ewtez de poser vos doighs sur les connecteurs. Ne soulflez pos dessus, ne les exposez ni @ lo poussiére ni @ I'humidité. Cele pourrcit
endommager la cortouche et pe ¢ un mouvans fondionnement.

* Ne nettoyerz pas la corfouche avec Is sobvants iels que le benzene, de | essence ou de l'akool.

* Rengez toujours lo cortouche dons son boitier de protection en dehors des périodes d'utilisation.

« Avent de charger la carteuche, verifiez loujours que les connecieurs son! propres.




Précautions & prendre dans tous les cas pour l'vtilisation d'un jeu vidéo

1. Lorsque vous ufilisez volre NES ou Super NES, ne 3. Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous man-

vous tenez pas trop prés de |'écron. Jovez a bonne quez de sommeil.

distance de I'écran de télévision et aussi loin que le 4. Assurez-vous que vous jouez dons une piéce bien
t le cordon de raccordement. écloirée.

2. Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de 5. En cours d'utilisation, faites des pauses de dix &

petite taille. quinze minutes toules les heures.

Nous vous remercions d'aveir acheté la cartouche de jeu Secret of Mana pour volire Super Nintendo Entertainment
tem™, Veuillez lire attentivement toutes les informations contenues dans ce guide avant de commencer @ jouer
afin de profiter pleinement de volre nouveau jev. Rangez précicusement ce guide pour référence vltérievre.

.

ATTENTION :
Vevillez lire attentivement les précautions d'emploi avant d'uliliser la console Nintendo ou les cartouches.

Ce sceau est volre assurance que Nindendo a
approuvé ce produit et qu'il est conforme

\
}
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thilaté avee vos produits Nentendo.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jev vidéo por vous-méme ou voire enfant. Certaines per-
sonnes sont susceplibles de faire des crises d'épilepsie ou d'evoir des pertes de conscience
& la vue de certains types de lumiéres dignotantes ou d'@léments fréquents dans notre
envirennement quotidien. Ces personnes s'exposent & des crises lorsquielles regardent
cerfaines images Wlévisées ou lorsqu'elles jovent @ certoins jeux vidéo. Ces phenomé-
nes peuven! apparaitre olors méme que le sujet n'a pos d'ontécédent medical ou
n'a jamais ¢t confronté @ une crise d'épilepsie. Si vous-méme ou un membre de
votre fomille aver déjd présenté des symptomes liés a I'épilepsic [crise ou perle
de conscience) en présence de stmulations lumineuses, vevillez consuller votre
médecin avant loule ulilisalion. Mous conseillons oux pareats d'étre attentifs
a leurs enfanis lorsqu'ils jouent avec des jevx vidéo. Si vous-méme ou volre
enfant présentez un des symptomes suivants @ verfiges, trouble de lo
vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, Irouble
de l'orieniation, mouvement involentaire ou convulsion, veuillex immé-
diatement cesser de jover et consulter un midecin.
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