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Précautions

+Ce disque contient un logiciel destiné a la console PlayStation™ . Ne ['utilisez jamais sur une autre machine car vous pourriez
I'endommager. * Ce disque est aux ifi 1s de la Play ™ ¢ @n Europe. |l ne peut pas étre utilisé
sur des versions étrangéres de la PlayStation™. « Lisez soigneusement le manuel de la PlayStation™ pour savoir comment ['utiliser.

* Lorsque vous insérez ce disque dans la PlayStation™, placez toujours la face portant les inscriptions vers le haut « Lorsque vous
manipulez le disque, évitez de toucher sa surface. Tenez-le par les bords. » Ne salissez pas le disque et ne le rayez pas. Si la surface
du disque se salit, essuyez-la avec un chiffon doux. * Ne laissez pas le disque prés d'une source de chaleur, 4 |a lumiére directe du
soleil ou prés d'une source d'humidité. = N'essayez jamais d'utiliser un disque félé, tordu ou scolché, car ceci pourrait entrainer des
erreurs de fonctionnement

Précautions a prendre dans tous les cas pour I'utilisation d’un jeu vidéo

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous de A que vous jouez dans une piéce bien éclairée en
modérant la luminesité de votre écran. Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d'étre connecté & un écran, jouez & bonne
distance de cet écran de télévision el aussi loin que le permet le cordon de raccordement. En cours d'utilisation, faites des pauses de
dix & quinze minutes toutes les heures

Avertissement sur I'épilepsie

M|mmmammfmnmmd‘mmm le cas échéant, des pertes de conscience a la vue,
notamment, de cerains types de il 1S fortes; 1 rapide dimages ou répétition de figures géométriques
simples, d'éclairs ou d'explosions. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo comportant de telles
stimulations, alors méme qu'elles n'ont pas d'antécédent médical ou n'ont jamais été sujettes elles-mémes a des crises d'épilepsie.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja p des sy liés al'é (crise ou perte de conscience) en
de stimulat . consultez votre médecin avant toute utilisation. Les parents se doivent également d'étre
particuliérement attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou volre enfant présentez un des
symptomes suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de l'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, perte momentanée de CONSCi il faut cesser i i de jouer et consulter un médecin

Le numéro du Service Clientéle (Customer Service No.) se trouve au dos de ce manuel
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COMMANDES GENERALES (PAR DEFAUT) TOUCHES L2 ET R2

" " n 3 Ecran titre Valider sélection

Chaque touche adopte une fonction différente selon les parties du jeu. {Nouveau jew/Charger un jeu)
Sous-Ecran Valider sélection
Ecran combats  Valider sélection

TOUCHE R1
Carte du monde  Modifier la perspective (v. page 9)
Carte de région  Modifier la perspective (v. page 9)
Ecran combats  Fuir / Echapper TOUCHE

Ecran titre Retourner I'écran titre
TOUCHE L1 (Seulement charger un jeu)
Carte de région  Changer de chef de groupe Ecran de région Ulilisgr arme; annuler quelques
Ecran combats  Changer/Charger Assaut auto sélections

Sous-Ecran Annuler sélection

Ecran combats  Annuler sélection

TOUCHES DIRECTIONNELLES
Ecran titre Sélectionner le menu Options
Carte du monde Déplacer le personnage dans la carte du monde
Carte de région Déplacer le personnage (huit directions

TOUCHE
Carte du monde  Courir
Carte de région  Courir

possibles)
Sous-Ecran Placer le curseur sur le menu Options | r =
Ecran combats  Placer le curseur sur le menu Options TOUCHE

Carte du monde  Ouvrir Sous-Ecran

TOUCHE SELECT Carte de région  Ouvrir Sous-Ecran
Carte du monde  Fenétre de demande d'Aide
Ecran combats  Aide - Montrer toutes les options TOUCHE
d'actions possibles Ecran titre Selectionner NOUVEAU
(jeu)/CHARGER
me_ Carte du monde  Valder slectin
Ecran Titre Commencer le jeu Carte de région  Valider sélection, parler, effectuer

Carte du monde  Ouvrir écran camping (si possible) une recherche (v. page 9)
Carte de région  Changer position caméra pour Sous-Ecran Valider sélection
modifier le point de vue (v. page 9) Ecran combats Valider sélection
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AVANT DE COMMENCER

Configurez la console de votre jeu PlayStation™ selon les instructions figurant dans le
Manuel d'instructions. Avant d'insérer ou de retirer un disque compact, vérifiez que
I'ordinateur est bien hors tension. Insérez le disque BREATH OF FIRE Il puis refermez
le couvercle du compartiment a disque. Insérez les manettes et mettez la console
PlayStation™ sous tension. Pour commencer & jouer, suivez les instructions & |'écran.

Remarque : pour revenir au début du g’eu a tout moment, appuyez simultanément sur
la touche Select et sur la touche Start pendant 3 secondes.

TOUCHE RESET
INDICATEUR DE MISE SOUS TENSION —f
BOUTON POWER

PORT DE MANETTE

COUVERCLE DU C A DISQUE
TOUCHE OPEN

FENTE POUR CARTE MEMORE N°1
FENTE POUR CARTE MEMORE N°2

A

— —\— —
PORTOEMANETTEN ) \\ﬁ

PORT DE MANETTE N°2



http://www.abandonware-manuels.org

DECOUVERTE D'UN
NOUVEAU TRESOR

Une légende ancienne évoque un Clan
de dragons puissant, mais |"extinction de
ce clan reste un mysteére. La légende rap-
porte ['histoire du clan jusqu‘au moment
ou les Dragons avaient accumulé une
telle puissance qu'ils pouvaient détruire
le monde.

La présence du clan se ressent d'ailleurs
aujourdhui encore dans la vie quoti-
dienne. Les traces des Dragons se retrou-
vent dans le chrys, forme d'énergie
extrémement bénéfique. Imaginez un peu
la surprise des mineurs en découvrant un
jour un jeune dragon au fond d‘une mine
de chrys. Un nouveau trésor... d'ol
vient-il, et comment a-t-il pu survivre
dans la mine ?

Ryu, le petit garcon dragon, devient un
voyou en grandissant et s'attire beau-
coup d'ennuis. |l se lie avec deux rené-
gats, Rei et Teepo, et tous trois vont
mener une vie de brigands, pour les seuls
frissons du danger. Ils se font rarement
prendre, jusqu‘au jour ol un mystérieux
villageois les remet aux mains des
autorités. Les jeunes gens sont punis et
séparés, C'est vers cette époque que Ryu
commence 4 s'interroger sur sa vie et
ressent la vive nécessité de connaitre
I'histoire de ses ancétres.

Il ne tarde pas & comprendre qu'il ne
peut continuer a vivre de ses gamineries
et se lance dans une quéte épique pour
étancher sa soif de connaissances ances-
trales. Bientdt, il découvre en lui un
étrange pouvoir qui semble le protéger.
Et s'il s'agissait de la puissance des
Dragons dont parle la légende ancienne ?

Dans la peau de Ryu, vous voyagerez le
long de nombreuses routes, qui vous per-
mettront de découvrir votre patrimoine
ancestral et apporteront des réponses a
des questions brdlantes comme : qu'est-
ce que le pouvoir du clan éteint des
Dragons tente de m'apprendre ? Ou me
ménera-t-il et que me forcera-t-il a
découvrir ?




EN ROUTE POUR LA
GRANDE AVENTURE

Aprés avoir chargé le jeu BREATH OF FIRE
I, appuyez sur la touche Start pendant
la séquence d'introduction ou attendez
que celle-ci soit terminée. Vous verrez alors
s'afficher I'écran de titre. Appuyez sur la
touche Start pour commencer a jouer.

A ce niveau, vous avez le choix entre
démarrer un NOUVEAU jeu ou recom-
mencer un jeu avec CHARGER. Pour charg-
er une partie sauvegardée, veillez a ce que
votre Carte Mémoire soit insérée dans la
fente pour Carte Mémoire n°1 ou 2 avant
de sélectionner |'option “Start” dans le
menu principal. Puis sélectionnez CHAR-
GER et appuyez sur la touche Start ou
X. Pour de plus amples informations sur
ENREGISTRER/CHARGER, voir page 7.

Pour commencer un nouveau jeu, sélec-
tionnez NOUVEAU et appuyez sur la
touche Start ou X. Ensuite, entrez les
nom de votre personnage. Utilisez les
touches directionnelles pour sélection-
ner une lettre, puis appuyez sur la
touche X pour la valider. Donnez
I'orthographe précise du nom de votre
personnage. Comme vous pouvez le voir
a I'écran, appuyez sur la touche X
pour sélectionner (OK) ; la touche A
pour annuler une sélection ; la touche
O. R1 ou R2 pour sélectionner le
prochain espace de saisie ; la touche
[, L1 ou L2 pour reculer le curseur
d'un espace ; enfin, une fois cette procé-
dure terminée, sélectionnez START et
appuyez sur |la touche X, ou simple-
ment sur Start. Pour choisir le nom par
défaut, Ryu, appuyez sur la touche
Start sans entrer de nom.

Sélectionnez QUIT et appuyez sur la
touche X pour revenir & |'écran de
titre.



ECRAN CONFIG

| Fermer contisuration

W Ouit) Inir|

Avant de taper un nom, vous verrez s'af-
ficher I'écran Config, qui vous permet de
configurer les paramétres du jeu avant
de commencer. Réglez VIT. TEXT (vitesse
message/dialogue), EFF. FEN (couleur
fenétre), ARR. PLAN (motif du fond), SON
(stéréo/mono, selon votre systéme),
AUTORUN (fonction d'exécution
manuelle ou automatique) et CONFIG
(configurer les fonctions des touches).
Enfoncez la touche directionnelle ¥ ou

¥ pour sélectionner une fonction, puis
appuyez sur *= ou = pour effectuer
une modification. Pour CONTROLLER,
sélectionnez |a fonction, puis choisissez
et enfoncez la touche qui exécutera cette
fonction.

V4
Remarque : pour ramener |'écran Config
aux parametres par défaut, sélectionnez

ACT (activité) et appuyez sur la touche
X. Pour quitter ['écran Config et com-
mencer a jouer, sélectionnez QUIT (quitter)
et enfoncez la touche Start ou X.

Pour accéder a I'écran Config pendant le
jeu, appuyez sur la touche O pour
ouvrir le Sous-Ecran. Sélectionnez CON-
FIG et enfoncez la touche X.

ENREGISTRER/
CHARGER

ENREGISTRER

Pour pouvoir enregistrer, doit étre insérée
une carte mémoire dans |'une des fentes
pour carte mémoire. BREATH OF FIRE IIl
vous permet d'enregistrer 3 fichiers dif-
férents. A vous de décider si vous enreg-
istrez vos différents points dans un
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méme jeu ou dans 3 jeux différents. Il
existe 4 méthodes différentes pour
enregistrer vos progres :

1) Parlez au propriétaire d'une auberge,
vous en trouverez dans de nom
breuses villes.

2) Sur I'écran CAMP (camper), étudiez le
journal.

3) Priez devant une statue religieuse du
dragon.

4) Trouvez un journal dans le donjon.

Dans la procédure d'enregistrement,
validez la fente pour carte mémoire de
votre carte et appuyez sur la touche X.
3 fichiers vous seront proposés. Sélec-
tionnez le fichier & enregistrer et enfon-
cez la touche X. Votre jeu sera
enregistré.

AVERTISSEMENT : vérifiez que vous dis-
posez au minimum d'1 bloc disponible sur
votre carte mémoire avant de commencer
a jouer. Ainsi, vous pourrez enregistrer vos
progrés. BREATH OF FIRE Ill consomme en
effet 1 bloc mémoire, et en I'ab-

sence de bloc libre, vous ne pourrez rien
enregistrer. Pour éviter les déceptions, pré-
parez votre carte mémoire selon les
instructions du manuel livré avec votre
console de jeu PlayStation™,

Pendant |'enregistrement, n'enlevez
surtout pas votre carte mémoire, ne
revenez pas au début du jeu et n'éteignez
pas votre console de jeu PlayStation™ :
vous risqueriez d'endommager les don-
nées enregistrées.

CHARGER

Chargez BREATH OF FIRE Ill selon les
indications de |a page 6. Le jeu con-
trélera automatiquement votre carte
mémoire et s'il repére un fichier déja
enregistré, I'option CHARGER apparaitra
sous NOUVEAU. Sélectionnez CHARGER
et appuyez sur la touche X ou Start.
Si vous avez installé une carte mémoire
dans la fente pour carte mémoire N° 2,
vous serez invité a valider |a fente a par-
tir de laquelle s'effectuera le charge-
ment. Aprés avoir fait votre choix, vous



pourrez voir les fichiers enregistrés sur
cette carte mémoire.

Sélectionnez le fichier a charger, puis
appuyez sur la touche X pour le char-
ger. Validez OUI pour charger, ou NON
pour revenir & la liste des fichiers. Choi-
sissez alors un autre fichier ou enfoncez
la touche X pour revenir en arriére.

Pendant le chargement, n'enlevez surtout
pas votre carte mémoire, n'appuyez pas
sur la touche RESET et n'éteignez pas
votre console de jeu PlayStation™ : vous
risqueriez d’endommager les

données enregistrées.

Notez: Vous pouvez seulement charger
votre sauvegarde depuis le menu princi-
pal , a condition d'avoir inséré une Carte
mémoire avant d'allumer votre Console.
Vous ne pouvez pas charger une sauve-
garde pendant une partie en cours.

I existe 2 zones de jeu dans BREATH OF
FIRE I1l. C'est dans

carte de régi
vasmdéplxezleplmetqué?g‘ef?ue
fectuent interactions, combats et initia-
tions. La carte du monde vous permet de

F:mundelonguesclstamesentredﬂ-
entes cartes locales. Pour de plus
amples informations, lisez les descriptions
suivantes.

CARTE DU MONDE

La Carte du monde le

nifique monde colm'émmmg—hqml
vous pénétrez aprés avoir quitté une
carte de région. Dans la carte du monde,
vous ne rencontrez pas d’ennemis et
n‘avez pas a vous battre comme dans la
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carte de région. Par ailleurs, au fur et
mesure de vos déplacements dans la carte
du monde, le nom d'une carte de région
apparait au-dessus de la téte de votre per-
sonnage afin de vous dire ol vous pouvez
entrer et ce qui risque de vous y attendre. Un
point d'interrogation au';dessusde la téte de
votre personnage signale une zone non
définie. Appuyez sur |a touche X pour en
savoir davantage sur cette zone.

Pour entrer dans une carte de région 3 partir
de la carte du monde, appuyez sur la
touche X lorsque le nom de la carte de
région apparait. Vous pouvez alors pénétrer
dans la carte de région.

A partir de la Carte du monde, vous pouvez
entrer dans une zone uniquement pour vous
battre. Pour ce faire, appuyez sur la touche
X lorsqu'un point d'exclamation apparait
au-dessus de |a téte de votre personnage.
Pour quitter cette zone, marchez simplement
jusqu'aux limites de la zone et vous serez
renvoyé dans la Carte du monde.

Pour modifier la perspective en 3 D de la
Carte du monde, maintenez la touche R1
enfoncée, puis appuyez sur les touches direc-
tionnelles, dans n'importe quelle direction.

Utilisez la touche Select pour activer et
deésactiver les fenétres de Demande d'Aide
dans la Carte du monde. Celles-ci compren-
nent une boussole, une courte liste de com-
mandes ainsi que les noms des Cartes de
Régions comme indiqué plus haut.

CARTE DE REGION

Les cartes de régions incluent villages, villes,
jungles et montagnes. C'est la que vous
pouvez parler avec les gens, 1a que se
déroulent les combats et les événements.
Actions et conversations divergent selon le
chef de groupe. Faites plusieurs expériences
dans des endroits différents et avec des
chefs différents. Pour changer de chef de
groupe, utilisez la touche L1. Si votre
groupe comporte plus de 3 membres, vous
pouvez changer de groupe en utilisant le
Sous-Ecran (voir page 11) ou en campant
(voir page 15).

En pénétrant dans une carte de région, I'une
de vos premiéres taches consiste a étudier
les différentes zones, Pour ce faire, déplacez
votre personnage ou votre groupe et
appuyez sur la touche X pour parler aux
gens, regarder un objet... Pour modifier la
perspective, enfoncez la touche Start
lorsque vous ne parlez a personne et n'ef-
fectuez aucune recherche. Vous verrez appa-
raitre une main au-dessus de votre
personnage. Déplacez cette main curseur sur
une zone que vous souhaitez approfondir,
puis maintenez |a touche R1 enfoncée, ce
qui réglera le point de vue de la caméra.
Tout en maintenant la touche R1 enfoncée,
utilisez la touche directionnelle pour
déplacer I'angle de la caméra, ce qui modifie
la perspective en 3 D. Essayez de placer le
curseur en différents endroits pour découvrir
davantage de zones.



(Remarque : vous pouvez modifier a pers-
pective en 3 D dans la Carte du monde
et dans la carte de région sans utiliser la
main curseur, mais en maintenant la
touche R1 enfoncée et en appuyant sur
la touche directionnelle dans n'im-
porte quelle direction.)

VILLAGES ET VILLES

Dans les villages et les villes, vous pou-
vez recueillir des informations ou
effectuer des achats auprés de nom-
breuses personnes. Aucun combat ne se
déroule dans leurs murs.

Auberges: si vous passez la nuit dans
une auberge, les points de vie (PV), la
puissance de combat (AP) et le cumul PV
seront rechargés.

Herboristerie: propose médicaments,
antidotes et autres objets d'utilité.

Armurerie: propose épées, boudliers,
armements et autres tenues protectrices.

Temple: c'est la que vous devez vous
rendre lorsque vous &tes ensorcelé ou
empoisonné. La, vous pouvez temporaire-
ment relever votre niveau.

SOUS-ECRAN &
COMMANDES

Le Sous-Ecran est un écran de référence
important auquel vous pouvez accéder
dans la Carte du monde comme dans la
carte de région, sauf pendant un événe-
ment ou un combat. Appuyez sur la
touche [ pour faire apparaitre le Sous-
Ecran et sur la touche A pour revenir
en arriere.

Grace au Sous-Ecran, vous pouvez con-
troler I'état de votre groupe, utiliser des
objets, régler équipements et armes...
Sélectionnez une catégorie, puis appuyez
sur la touche Action, a savoir la
touche X, L2 ou R2, pour valider la
catégorie.

Utilisez ensuite la touche direction-
nelle pour sélectionner I'une des fonc-
tions dans chaque catégorie. Pour de
plus amples informations, consultez les
diverses catégories.




Vous pouvez UTI (utiliser), TRI (trier), CAS
(casser) ou voir les objets VTAL (vitaux)
que vous avez achetés. Pour UTI, TRI, ou
CAS un objet, sélectionnez la catégorie
adéquate et appuyez sur la touche X
(voir plus haut). Vous trouverez égale-
ment les listes OBJET, ARME, ARMEMENT
ou OPTION (objet en option). Selon I'ob-
jet souhaité, appuyez sur la touche
directionnelle *= ou ™ pour sélec-
tionner I'un de ces choix. Si vous sélec-
tionnez TRI, appuyez sur |a touche X
pour choisir la liste. Puis appuez sur la

che directionnelle ou

pour sélectionner |'objet que vous
désirez utiliser. Si vous sélectionnez UTI,
les personnages de votre groupe appa-
raitront. Sélectionnez le personnage
désiré et appuyez sur la touche Action
pour utiliser I'objet.

VTAL se rapporte aux objets vitaux que
vous avez acquis. Vous pouvez seulement
les voir.

CAPACITE

Cette fonction vous permet de voir vos
capacités particuliéres et d'utiliser la
capacité - CAPA, TRI pour voir votre liste,
la liste (de compétences) LISTE ou la liste
GEN (géne). Dragon. Sélectionnez CAPA
ou TRI, puis appuyez sur la touche X.
Les personnages de votre groupe appa-
raissent. Appuyez sur‘a touche direc-
tionnelle ¥ ou pour sélectionner
le personnage, puis sur la touche direc-
tionnelle *= ou ™* pour choisir la
capacité voulue dans les listes GUERIR,
AIDER, ATTAQUE ou COMP (compétence).
Lorsque vous avez choisi une liste,
appuyez sur |la touche X pour |'activer.
Sélectionnez la capacité et appuyez sur
la touche X pour |'activer. La section
LISTE vous permet également de con-
signer les listes de compétences acquises
dans votre journal.



vs de feu I

Pour utiliser vos armes et votre armement,
vous devez d'abord équiper vos person-
nages. Sélectionnez EQUIP et appuyez sur la
touche X. Vous verrez alors s afficher une
liste : EQUIP (équiper en armes et arme-
ment), OPTI (optimiser votre équipement en
vue d'une bataille), VITE (optimiser votre
équipment pour la vitesse d'attaque) et QUIT
(retirer I'équipment). Utilisez les touches
directionnelles pour sélectionner EQUIP
puis appuyez sur la touche X. Sélection-
nez le personnage a éguiper (vous pouvez
voir |a liste courante des objets
d'équipement), puis appuyez sur la touche
X pour valider ce personnage. Le curseur
se déplace sur la liste de fentes disponibles
pour les objets d'équipement. Sélectionnez
la fente que vous souhaitez équiper d'un
objet, puis appuyez sur la touche X. Selon
la fente, vous verrez s'afficher automatique-
ment la liste des armes, armements, etc. Si

un objet est déja équipé, et si vous utilisez
la touche directionnelle pour sélectionner
un autre objet de la liste, les caractéris-
tiques de I'objet courant seront comparées
a celles de |'autre objet dans FOR (puis-
sance d'attaque), DEF (puissance défensive),
INT (votre utilisation de I'objet) et ACT
(influence les coups décisifs infligés dans un
combat). Choisissez les objets judicieuse-
ment afin de rentabiliser votre efficacité.

Pour configurer automatiquement vos
armes, armements, etc, validez OPTI ou
VITE. OPTI optimise vos armes et arme-
ments équipés pour les capacités de puis-
sance directe. VITE optimise vos armes pour
la vitesse d'attaque. POOL permet de retirer
un élément de I'équipement.

TACTIQUE
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La tactique peut vous aider dans votre
stratégie de combat. Utilisez-la paralléle-
ment a la configuration de votre chef de




groupe pour optimiser votre force d'at-
taque. Sélectionnez FORM (formation)
puis utilisez la touche directionnelle pour
sélectionner la formation souhaitée et
appuyez sur la touche X pour la valider.

Si vous avez conclu une alliance avec un
personnage mais que ce demier ne fait pas
encore partie de votre groupe de voyage,
validez ALLI afin de I'inclure dans le groupe.

Il vous permet de consulter I'état actuel
des personnages de votre groupe. Vous
pouvez également voir leur équipement.
Utilisez les touches directionnelles
pour sélectionner un personnage puis la
touche Action pour consulter |'état de ce
personnage. Pour de plus amples infor-
mations, reportez-vous a cette liste:

v Niveau- il s'agit de votre niveau
actuel ; votre niveau et vos
capacités augmentent au fur et
mesure de |'expérience gagnée
lors des combats .

PV Points de vie- Vos points PV
(vitalité) et votre total PV sont
indiqués ici

PC  Points de capacité- il s'agit de
vos points de capacité, indispen-
sables pour utiliser des compé-
tences particuliéres (voir page 16)

EXP  Points d'expérience- |is ser-
vent a estimer votre niveau. Vous
accumulez de I'expérience en
renversant vos ennemis

FOR  Puissance- Puissance d'attaque
logique que vous acquérez grace
a diverses armes

DEF  Défense- Puissance physique
dont vous disposez pour
repousser une attaque

INT Intelligence- Influe sur les
éventuels coups requs et sur la
capacité magique

ACT  Agilité- Détermine le nombre de
coups décisifs que vous infligez
dans votre attaque

Maitre Indique le Maitre actuel avec

lequel vous étudiez.
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CONFIG

Validez cette option pour revenir a
I'écran Config apparu au début du jeu.
Pour de plus amples informations,
reportez-vous a la page 7.

CAMPING

Vous pouvez camper aussi bien & partir
du Sous-Ecran qu'a partir de la Carte du
monde. Sélectionnez CAMP et appuyez
sur la touche X . Puis depuis la Carte
du Monde, appuyez sur la touche
START, pour que votre groupe installe le
camp. Cette pause vous permet de
reprendre votre souffle et de réaliser des
actions impossibles ailleurs. Dans la
tente, vous trouverez un journal.
Apprachez-vous du journal et appuyez
sur |a touche X. Vous pouvez :
REST  PCou PV sera réapprovisionné
SAVE  Enregistrer vos progrés sur une
carte mémoire, Pour savoir
comment enregistrer sur une
carte mémoire, voir page 7.
CHANGE Vous pouvez remplacer vos
compagnons de voyage.
SKILL  Vous pouvez lire ou changer
NOTE  votre liste de compétences
apprises ou acquises.
MASTER Contrélez les données sur les

LIST maitres qui vous employaient
comme apprenti.

NOTHING Ferme le journal.

ATTAQUER

Au cours de vos déplacements dans chaque
carte de région, vous ne manquerez pas de
rencontrer des créatures hostiles. Faites-leur
face, puis les icones du menu de combat
apparaitront. Utilisez la touche direction-
nelle pour sélectionner 'une des options
puis |a touche X pour activer |'option.
Pour entrer dans un menu optionnel et
revenir en arriére sans valider d'option,
appuyez sur la touche A. Lorsque vous
aurez sélectionné et validé une option pour
le dernier personnage, le jeu poursuivra
malheureusement |'action en cours. Par
conséquent, soyez trés prudents dans
I'élaboration de votre stratégie.

Le combat se déroule par rounds alter-
nants. Dés que vous validez une action
pour chaque membre de votre groupe,
votre adversaire vous attaque automatique-
ment. L'ordre selon lequel vous attaguez
votre adversaire et vice-versa dépend des




tours EX. On parle de tour EX lorsque votre
agilité est nettement supérieure a celle de
état et votre rapidité sont comparés aux
capacités naturelles de votre adversaire et ren-
trent également en ligne de compte. Dans cer-
taines situations, vous ne pourez toutefois
pas attaquer, soit parce que vous étes anéanti
(IetotalPVdevorepemageestéO),soit
parce que vous étes ensorcelé ou empoison-
né. Le jeu est terminé lorsque tous les PV des
personnages de votre groupe sont arrivés a 0.
Ala fin de chaque round, si les ennemis ne
sont pas tous vaincus, vous verrez de nouveau
s'afficher les icones du menu de combat.

Pendant la bataille, choisissez |'une des
icones suivantes dans le menu de combat:

ATT (Attaquer)

Aprés avoir validé cette option, si vous
avez plusieurs ennemis, sélectionnez |'en-
nemi a attaquer.

DEF (Défendre)

Validez cette option pour essayer de
repousser |'attaque de votre adversaire.

EXA (Examiner)

Il est possible d'acquérir |a capacité par-
ticuliére d'un ennemi. Pour essayer d'ac-
quérir une compétence, utilisez cette
option.

ABL (Capacité/Compétence)

Si vous avez appris ou acquis une capa-
Cité ou une compétence particuliére quel-
conque, choisissez cette option.

Ici, vous avez le choix entre 4 capacités
différentes : ATTAQUE (capacités d'at-
taque particuliéres), COM. (autres types
de compétences), GUERIR (guérir les
membres souffrants du groupe) et AIDER
(aider les membres du groupe).

UTI (Utiliser objet)

Les objets que vous avez achetés ou
acquis sont disponibles ici. Effectuez votre
choix parmi les listes suivantes : OBJET,
ARME, ARMEMENT, OPTION.

Pour les options ABL et UTI, sélectionnez
I'une des deux icdnes du menu de combat
et appuyez sur la touche Action. Enfoncez
la touche directionnelle = oy =
pour afficher les listes mentionnées plus
haut. Lorsqu‘une liste est ouverte, appuyez
sur |a touche directionnelle 1 ou

¥ ou sur la touche L1 ou R1 pour sélec-
tionner un objet de la liste. Les objets
disponibles sont en blan, et les objets non
disponibles en gris. Appuyez sur |a touche
X pour utiliser I'objet. 5'il s"agit d'un
objet d'attaque, sélectionnez I'ennemi visé
et appuyez sur la touche X. §'il s"agit
d'un objet destiné a guérir ou a aider votre
groupe, sélectionnez le membre du groupe
qui va en bénéficier et appuyez sur la
touche X.



FUI (Fuir)

Dans les icones du menu de combat, gardez
la touche R1 appuyé pour faire apparaitre
FUI. Appuyez sur |a touche X pour es-

accumulez des points d'expérience, des

objets, et peut-étre méme des zenny (de |'ar-
gent). Si vous vous &tes évanoui par manque
de PV, vos PV s'éléveront & 1 mais votre total

sayer d'échapper a |'ennemi. de points diminuera. Vous pouvez vous
ASS (Assaut auto) recharger dans une auberge, en faisant du
Dans les icones du menu de combat, main-  camping, en utilisant des objets, ou encore
tenez la touche L1 appuyée pour faire en exploitant vos capadités. -
apparaitre ASS, ce qui signifie charger vers ETAT PROBLEME
V'avant, ou assaut automatique. Votre Parfois, au milieu d'une batalle, certains
groupe va lancer la plus grande attaque problémes peuvent s poser en raison de la
possible. topographie ou des capacités de votre adver-
Si vous sortez vainqueur de la bataille, vous saire. Voici une liste d'états problématiques:
SITUATION EFFET - REMEDE
POISON PV, DECLIN CAPACITE D'ATTAQUE, IMPOSSIBLE - MAGIE PHARMACOLOGIQUE, ANTIDOTE,
DE COURIR PANACEE OU GOUTTES POUR LES YEUX

SOMMEIL IMPOSSIBLE DE BOUGER AVANT SA DISSIPATION MAGIE Emmcmosm, ANTIDOTE,

PANACEE
CONFUSION " NE SE DECIDE PAS A RIPOSTER VOIR « SOMMEIL »
AVEUGLEMENT TAUX DE COUPS DIMINUE MAGIE PHARMACOLOGIQUE

PANACEE OU GOUTTES POUR LES YEUX
PARALYSIE COMPLETEMENT IMPOSSIBLE DE BOUGER MAGIE PHARMACOLOGIQUE,

PANACEE OU GOUTTES POUR LES YEUX
INCOMPETENCE NE PEUT UTILISER CORRECTEMENT LES ARMES  MEDICAMENTS,
AU COMBAT ECHEC IMPOSSIBLE DE BOUGER PENDANT 5 TOURS

MAGIE PHARMACOLOGIQUE, PANACEE.

APRES 5 TOURS, OU A LA FIN DU COMBAT, LETAT PROBLEME DISPARAIT, ET PC ET PV SONT RESTAURES.

SUPPORT TECHNIQUE

Pour tout probléme, veuillez contacter la hotline:
INFOGRAMES FRANCE

Les Coteaux de Sadne

4, 1ue Draperies

69 450 Saint-Cyr au Mont d'Or

France

par téléphone au 04.72.53.32.00 du Lundi au
Vendredi de 14h00 & 19h00

par télécopie au 04.72.53.32.50

par € Mail: support@infogrames.fr
hitp:/Awww.infogrames.fr
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LISTES DE
COMPETENCES

Pour pouvoir utiliser les nouvelles compé-
tences apprises ou acquises, vous devez
examiner les Listes de compétences. Vous
pouvez y accéder en faisant du camping
ou en lisant votre journal. Une fois que
vous avez ces listes sous les yeux, vous
devez utiliser I'Encre de compétence pour
remplacer vos compétences actuelles par
les' nouvelles. Vous pouvez obtenir cette
encre dans une boite a bijoux, un coffre-
fort ou au magasin de Manilo.

Lorsque vous validez une nouvelle compé-
tence dans les Listes de compétences,
choisissez Record et |'Encre de compétence
sera utilisée. Ceci constitue une mise a jour
de votre liste de compétences. Si vos listes
de compétences sont pleines, vous ne pou-
vez pas acquérir de nouvelles compétences
auprés de vos ennemis ou de votre maitre.

SYSTEME MAITRE/
PROFESSEUR

Dans le monde de BREATH OF FIRE, vous
rencontrerez certainement des individus
appelés Maitres. En devenant apprenti
auprés d'un maitre et en assimilant les
compétences de votre professeur, votre
propre statut progresse. Maturité et
croissance constituent des modifications
importantes pour votre personnage.

Avant d'étre pris en charge par un
Maitre, vous devez effectuer un rite ou
test. Un Maitre peut vous dire «gather
food and come.» Une fois la tache
accomplie, vous &tes habilité a devenir
apprenti. Toutefois, vous ne pouvez pas
&tre apprenti auprés de plusieurs maitres
a la fois.



APPRENTI

Un personnage peut moduler I'étendue
de ses capacités naturelles selon les con-
naissances de son professeur. Certains
Maitres enseignent également les com-
pétences. Dautres vous prodigueront des
enseignements qui auront des répercus-
sions trés importantes sur votre com-
portement et vos capacités futurs, lls
transmettront absolument tous leurs
attributs  leurs apprentis. Le statut d'ap-
prenti présente |'avantage indéniable de
pouvoir développer des traits particuliers
et d'améliorer ses points faibles.

Lorsque vous aurez rempli votre contrat
d‘apprenti, votre nom viendra s'ajouter a
la Liste des Maitres.

SYSTEME GENE
DRAGON

Au fur et a mesure que le jeu avance,
vous pouvez transformer Ryu (ou votre
personnage) en plusieurs formes de
dragon grace a un trait inhérent aux
descendants du clan des Dragons. Vos
capacités et compétences évolueront, de
méme que votre aspect. Votre mutation
en un dragon puissant donne lieu a des
effets spéciaux extraordinaires.

TRANSFORMATION

Au cours d'une bataille, vous pouvez décider
de vous transformer en dragon en validant
le Systéme Gen. Dragon. Si vous avez accu-
mulé suffisamment de PC, vous pouvez vous
transformer en dragon. Pour ce faire, sélec-
tionnez et validez PREND puis choisissez
Ie(i) gér;(s) de geragon que vous souhaitez
utiliser. Essayez de regrouper plusieurs génes
pour obtenir des formes f dragons encore
plus puissantes. Toutefois, vous ne pouvez
pas regrouper plus de 3 génes a la fois. En
choisissant DATA, vous pouvez extraire des
éléments des regroupements précédents.
Vous avez également la possibilité d'enre-
gistrer vos regroupements préférés dans la
section BEST en sélectionnant votre
regroupement de génes validé dans la sec-
tion DATA et en appuyant sur la touche [J.
Vous étes alors en mesure de récupérer vos
regroupements préférés en sélectionnant et
en validant BEST.

FORME DE DRAGON

Une fois transformé, vous pouvez exploiter
des compétences tres efficaces. Vous ne dis-
7 ici que de 3 icones du menu de com-
t : ATT, ABL, DEF. Pour conserver votre
forme de dragon, vous devez augmenter le
nombre de PC en fonction du nombre de
génes regroupés. Lorsque votre cumul de
C est insuffisant pour conserver votre
forme de dragon ou que vos PV sont a zéro,
vous revenez rapidement a la forme d‘orig-
ine de votre personnage. Pour retrouver
cette forme par d'autres moyens, sélection-
nez et validez “Forme orig.”
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BREATH OF FIRE Ill vous permet égale-
ment de vous amuser en péchant. Prenez
du recul par rapport a la vie du dan des
Dragons et reposez-vous un peu. Une
canne et un leurre suffisent. Le poisson
est considéré comme un article commer-
cialisable et certains objets ne peuvent
dailleurs s'acquérir qu'en échangeant le
poisson péché.

Dans la carte du monde, vous pouvez
pécher & I'emplacement oli vous voyez un
poisson sauter hors de |'eau. Placez-vous
prés de cet endroit et appuyez sur la
touche X pour pénétrer dans |a Zone de
péche.

Pour munir la canne d'un leurre, appuyez
sur la touche . Veillez a bien attacher
le leurre et I'appat adéquats pour attraper
le poisson : en effet, chaque poisson fait
le difficile.

Appuyez sur la touche X pour aug-
menter la puissance du lancer. Plus la
valeur de la puissance du lancer est impor-
tante, plus votre ligne ira loin. Lancez la
ligne en appuyant sur la touche X.
Utilisez simultanément la touche X et les
touches directionnelles pour créer un
rythme qui attire le poisson une fois que le
leurre a atteint |eau. Lorsque le poisson a
mordu, les mots FIGHT s'affichent, ce qui
vous prévient que vous avez une chance
de remonter le poisson.

Curseur N°1
Curseur N°2
Distance du poisson

Pour remonter le poisson, vous devez
regrouper les curseurs N° 1 et N® 2 et en
appuyant sur la touche X. Si les
curseurs sont trop éloignés, veillez a ne
pas casser la ligne, vous perdriez aussi
votre leurre. A force de tirer sur la ligne
pour ne pas étre remonté, le poisson
s'épuise. Lorsque la distance revient a 0
métre sans autre contretemps, ¢'est que
vous avez réussi !



POISSON

L'espéce de poisson attrapée est entrée
dans le systéme et vous pouvez la voir en
sélectionnant DATA et en appuyant sur la
touche X, Cette option affiche Fish
Shape, Length, an Explanation of charac-
teristics, les conséquences lorsque vous
|"échangez comme objet ainsi que sa
taille moyenne. Les points qui vous sont
attribués et votre Class de pécheur
dépendent respectivement de la longueur
et de la valeur totale du poisson.

Lorsque vous avez terminé, appuyez sur
la touche A, sélectionnez EXIT et
appuyez sur Ia touche X pour revenir a
la Carte du monde.

LE MAGASIN DE MANILO

Au magasin, vous pouvez échanger le
poisson contre des objets rares (pour
pécher, Manilo utilise une piéce de mon-
naie au lieu d'un leurre !)

1% 2
v L 4

Au cours de votre aventure, vous
tomberez sur un village organisé en
société collective. Il s"agit d'un groupe de
fées ayant adopté un style de vie primitif.
Lorsque cette société se développe, vous
pouvez bénéficier de certains avantages :
acheter des objets rares introuvables
ailleurs, vous amuser @ un mini-jeu ou
écouter des sons particuliers dans un
magasin de musique.
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En guidant les gens du village, vous pou-
vez développer la taille de ce dernier
pour bénéficier des avantages mention-
nés précédemment. Contactez la reine
des fées pour obtenir des instructions, les
S premiéres étant : Chasser, Cultiver/ Pio-
nier/Reclaim Land, Batir, Ecolier ou atten-
dre les ordres.



ALLIES

RYU, LE HEROS

Le personnage que vous commandez. Il
est doté de la super puissance humaine
que ses ancétres du Clan des dragons lui
ont accordée. Au fur et 3 mesure, on lui
découvre de plus en plus de pouvoirs.

NINA, PRINCESSE DE VAURE

Nina posséde des connaissances illi-
mitées sur la magie de |'attaque. De
nature trés curieuse, elle se lance sans
hésiter dans toutes les nouvelles quétes.
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TEEPO

Ce novice orphelin ne connait rien de sa
race mais posséde une magie d'attaque
exceptionnelle.

REI

Tout comme Teepo, cet orphelin surveille
Ryu. D'une nature enjouée, il est aussi
trés irresponsable.
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PECOROS (PECO)

Pecoros est une créature anormale née
dans un laboratoire. Produit d'une plante
et d'un mammifére, il posséde un total
PV qui se régénére naturellement. Son
langage est un véritable mystére.

MOMO

Momo est une savante qui recherche le
Ghost Chrys et les machines Fantéme
dans le monde entier. Trés insouciante,
elle nen est pas moins trés efficace dans
son extraordinaire attaque au bazooka.
Elle est également trés douée pour la
magie des soins et de |a récupération.




GARR

Vainqueur du Grand tournoi des armes,
HONEY Garr posséde un sens aigu du devoir, ||
est fier de la puissance que lui conférent
les armes spéciales et la magie des
flammes. Il rejoint le groupe de Ryu pen-
dant son voyage.

Partenaire de recherche de Momo, ce sol-
dat mécanique est alimenté par |'énergie
du Chrys.




LISTE MAGIQUE

NOM PC TYPE PERSONNE EFFET

Gueérir 4 Saint Seul Les PV du joueur augmentent de 20 points
Rajeunir 7 Saint Seul Les PV du joueur augmentent de 40 points
Restaurer 12 Saint Seul Les PV du joueur augmentent de 100 points
Vivifier 20 Saint Tous Les PV du joueur augmentent de 40 points
Revigorer 50 Saint Tous Les PV du joveur augmentent de 100 points
NOM PC TYPE PERSONNE [EFFET

Protection 2 Seul Augmente la DEF d’une cible de 20 %
Boudher 4 Tous Augmente toutes les DEF d'une cible de 20 %
Vitesse 2 Seul Augmente I'ACT d'une cible de 50 %
Puissance 4 Seul Augmente la FOR d'une cible de 25 %
Barrifre 4 Seul Augmente la DEF magique d'une cible de 50 %
MAGIE D'ATTAQUE

NOM PC TYPE PERSONNE EFFET

Flamme 2 Feu Seul Attaque de flamme sur une cible

Rafale de feu 5 Feu Tous Attaque de flamme sur toutes les cibles
Brasier 10 Feu Tous Attaque de flamme sur toutes les cibles
Gel 2 Glace Seul Attaque de gel sur une cible

Coup de frod 5 Glace Seul Attaque de gel sur une cible

Blizzard 10 Glace Tous Attaque de gel sur toutes les cibles
Secousse 3 Tonnerre  Tous Attaque électrique sur toutes les cibles
Foudre 7 Tonnerre  Tous Attaque électrique sur toutes les cibles
Myolinir 10 Tonnerre Seul Attaque électrique sur une cible
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