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“Secret of Mana® est |'un
des jeux de role les plus
complets de Super Nin-
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Mano, source de toute
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f 3 Sommgire %;‘ monde. Pour ce faire, il
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Surun comlnem oublié, @ une epoque lointaine, vit un peuple qui n‘adore aucun Dieu et n est soumis e ?
@ aucun maitre. Un peuple qui vit en paix et en liberté, et puise toute sa force dans 'orbre magique % o
de Mana.Seuls les vénérables sages savent encore quelles véritables forces se cachent dans le Manao. g
=2 Car lo paix ne regne pas depuis toujours dans ce pays. Une vieille légende raconte que les habitants §
¥ du pays utilisérent un jour les pouvoirs de Mana pour se révolter contre la Puissance de I'Infini. Alors 3%
i apparut un chevalier qui punit les insurgés et détruisit leur civilisation. || déposa les graines de I'arbre &
§ Mana dans huit polais. Elles devaient étre lo L VIPL S
2 marque qui préserveroit du Mal. Le chevalier
avait peur arme la légendaire épée Mana. Aprés
avoir accompli sa mission, il planta son épée
dans un rocher, C'était une marque supplémen-

faire pour conjurer le Mal et commeémorer la pro-

fanation de la puissance de Mana. L'épée repo-
% sait dans ce rocher depuis la nuit des temps,
} jusqu'au jour ou. ..
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& -+ Un jeune homme vint la retirer, Les forces du Mal furent de nouveau libérée

Setla paix du &8
~ . ‘s [ T re ' ' f
% Ppays se trouva menacée. C était le moment d'utiliser [€pée et de sauver le monde, puisquiil &
5 nétait pas encore trop tard !
s 1) 2 :




FoNCTIONS DES COMMANDES

Tout comme notre héros, qui a d0 apprendre a se servirde I épée, vous devez apprendre & votre tour & vous

servir des commandes. Essayez de les reconnaitre toutes, car

protéger le pays du chaos.

c’est de cefte fagon que vous pourrez

® -Bouton A
Courir

Si vous appuyez sur le bouton A le
héros se met & courir, Utilisez cette
touche pour pouvoir éviter & tfemps

ies adversaires qQui se déplacent trés
rapidement

®-Bouton B
Attaquer

Parler aux gens
Choisir un objet

lo bouton B remplit trols fonctions & la

ols. Vous pouvez I'utiliser tout d'abord
lorsque vous at f.aq.;e.-‘ Dans les villo-
ges. ulilisez le bouton B pourinterroger
i8s gens. Vous tfrouverez lo Trr.?ls-eme
fonction dans le menu des ¢ options
vOous permetira ae vallder vos choix
Appuyez une I\ pour cholsir, puis
une seconae 1ois pour valider
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SELECT

® -Bouton X
Menu des options de
VOs compagnons

Dans le jeu, chaque perscnnage a son
propre menu, qul lul permet diutiliser
des objels, des armes. des pouvoirs
magiques. ou encore de se transfor
mer. Le bouton Y permet uniquement
d'accéder au menu du joueur qui se
déplace. Vous frouverez le menu des
auires joueurs avec le bouton X

®-Bouton Y

Afficher ou faire dispa-
raitre le menu d'un joueur
Fin des actions

Pour f
joueur

airé fonctionner le menu du
Que vous aingez. il suffit d'op
puyer sur l@ bouton Y. Vous pouvez
alors voir fout ce dont votre person
nage dispose 4 ce moment Vous
L Passer gun menu Q l'gutre en
achionnant la manédtte multidirection
nelle vers le haut ou vers le bas

POUVe:

Oou®+®
Se déplacer sur les
cotés ou reculer

Si vous appuyez simultanément sur
es boutons B et L ou R, vous pouvez
dinger vos personnages sur les cotés
ou les faire reculer. C'est & vous de
"’n,ver aans quelle situation vous
pouvez metire 4 profit cette techni-

que. Faites tout simplement de nom-
breux essais au cours du jeu

Bouton SELECT
Changer de
personnage

Si un nouveau personnage apparalt
aans le jeu. vous avez olors le choix

‘enire les personnages. En utilisant le
bouton SELECT, vous dirigerez le nou-
veau personnage. tandis que l'ording-
leur soccupera de votre héros précé-
dent




DEBUT FIN ET SAUVEGARDE

Ici, vous allez apprendre ce qu'il faut faire pour commencer votre mission. Votre chemin sera long et
difficile, mais vous pouvez a certains moments du jeu enregistrer votre position et reprendre plus tard
@ cet endroit.

COMMENCER LE JEU

6te peut commencer des

que -,-u.':u’, avez infro 1l_. ( che
Ess ut dao de -'-:.."f‘v‘ un
wom A& votre héi I( 515362-1@ avec
attention ¥ il vOus accompagnera
,' u long de l'aventure, Votre nom

Qe n mémoire méme sl vous
Q canouche

SAUVEGARDER LE JEU

st un jeu ré vant des situations por feche e ey mporte
Ouf ;',e?'o_- raison. i a été -.'_' HIE LH’-.- CuU yment difficiles. ou avant ur fichiers Jat Bure BUV
dune fonction de sauvegarde qu demier combal, pour ne pas avoir wvec quatre noms différents, parti
5 permet denre _:usf'v'-' votre pos e reprendre depuls le debut en cas per & laventure
{ ertains endaroils du  J¢
comme dans les auber
g€ certgins per
$O S OU Chez cer
| archand us
..... pres )
sauvegarde, amrét €
au et le reprendre plus

tard, ou bien simplement
Ti'-u, % jouer. Il est
aillé de faire une

itie d1| commen
qordée
Ji818S I ;;-_;-.
R(l ns le Menu
“Votre Choix” La mé
frisation cde toutes
as situations i']L..!'.* VOUS

Z SQUVE rdee
DROrQS: !-.’)In‘r;'.n
avex Ios Iu'-.-ux ot 11—:5

s pouve

ONOrs C,"1" sir, gvec 10
maneéette multidirec-
fhonnelle, '@ j@eu que
VOUS desirez poursuivre
t aglors & lattaue
valeureux chevalier |
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THE LAND
OF MANA

Study this map well, ¥ young heroes. 1tis vour key
TL'| ||c| }mg rr 5

t: nnn p L-:'-.'._LI'[ W ol t:nrn n 1flll[nq :ur quest.
POTOF VEILLAGE
KIPPO VILLAGE

BINGIDOM OF
PANDORA

CRANE NAYVEL
NERO'Y

WATER PALACE
WITCH'S CAFTLE
UPPER LAND
MATANGCD
WIND PALACE
CAFTLE OF EAINICA
MANDALS
HAKKARS
MOON PALACE
EEE CSOLINIRY
THE FMPIRE

@ NORITHIOWN

& FOUTHTOWN

¢ COLD CITY

@) 1LOIT CONTINENT
@ TREE PALACE
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® L pavs e ManA

1. Forét des Lutins
2. Hameau Potos
3. Palais de | Eau
4, Pandore
5. Gaya
6. Forét Hantée
7. Antre de la Sorciére
8. Grotte du Palais de I'Eau
9. Ruines de Pandore
10. Voyages Canon
11, Grande Forét

12. Hameau des Elfes
*.Jh!ul.:n-";l. A0
13. Palais du Vent il , o T
-5 ] ! ._'m;t':' N

14, Bolet

15. Chateau Mycose

16. Voyages Canon i

'1',"';” N

17. Désert de Kakkara NI

18. Kakkara

19. Hameau Todo
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Le continent du pays de Mana est composé de six fles et de différentes terres. Cette carte vous
guidera dans votre voyage vers I'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 I'Empire

29, Palais de I'Empire

Ty _

::“"?’1"“'-‘;'*'-'1‘ i 30. Mandala
|J".'|4'“”l|"' 0 r:}fﬂ,’; o

D U 31. Palais des Ténéb
|*‘Hl‘:”‘l'|'k -'-’[.I_ . raiais des 1enebres
kit 'l W

OO y
g 1 s N p 52. lle de la Queue de Lievre
A N T N 1 e

'\‘?1:‘;“" “”__.-} it 'f - - ~d.'.x:.>}' I D

MRS O e Dorce

":‘E__’.,_,“\Qf‘\ [y 'i:'.il !;e'i g "* )

Rt 0, .!_!;’,"n;ll o @ e < gy _,.ﬁ\g 34. Palais de la Lune
S0 grila e . 5 \

T 'l"‘s' 5 "_‘ '.. - o , ey p \ a
J;.‘:.‘i;?:r".'} f | 0 PAEN 35.Tasnica

.;.“.” .1‘. ..' | % ’/{._._ -fr

i I \ B

AMTLAD :

L2 o 37, Puritas

L [5)
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MONSTRES ET MAGIE

Dans les pages qui suivent, vous allez étre initié aux régles du Pays de Mana.Vous apprendrez 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 importonts pour le déroulement de l'action.

O RASSEMBLEZ DES lHFORMATlONS

enagmes vous Taudra demander

aige aes habitants, qui vous foumiront
ges niormanons. Vous ne manquerez
aonc pas dinterroger chacun dentre
J L i nAdication. méame si elle
semble Insignifionte. pourralt
Us servir ulteneurement. Prenez soir
jo noter les dé rations les plus in
poriantes

ﬁ LES PRINCIPAUX EMPLACEMENTS

- AUBERGES, rencuvellement des points de BOUTIQUES, achat et vente de différents
1 vie et des points de magie, sauvegarde du équipements
£l jeu

ns de nombreux villoges, vous Irouverez auprés des habi Les boutiques des villages vous offrent la possibilité d'amé-
Ialions des auberges ou vous pournréez passer o nuit ave orer voire armement. Chaque commerce propose divers
o }__.:: F= J‘,-\ ..i.. repreancre ges YO s Le |..|r gemain : a1s Q &S DX vanables <) Us vouia?z ) <

Us serez revigore. Vous pouvez egalement sauvegarder  achat, vous devrez avoir économisé beaucoup dargent

en tuant des monstres)

VULK . perfectionne les armes LES VOYAGES CANON, voyages sur de lon-
gues distances

5 rouverez un forgeron dans la plug 1‘ des viloges Lentreprise fomiliale des freres Canon propose des vols
mais egalement dans les leux les plus insolites. Contre de vantageux en direction de contrées &loignées. Aussl, s

forgera les armes pour les :\.---h_-:' vOus aurez trouvé VOUS voulez parcournr une longue distance en frés peu de
une sphere, pour en faire de nouvelles armes plus perfor emps el sivous naccordez guere dimportance au confort
nantes Agence Canon est exactement ce qu'il vous faut

8 SECRET OF MANA



A peine parti a l'aventure, vous com-
mencerez & rencontrer des monstres.
Vous n'étes pas obligé de les combat-
fre, mais chaque monstre vaincu vous

@ A LATTAQUE!

rapportera des piéces d'or grice aux-
quelles vous pourrez de nouveau per-
fectionner votre équipement. Si vous
attaquez un monstre, ce sera & vous

LA FORCE DE LATTAQUE

Sivous rencontrez un monstre et déci-
dez de le combattre, plusieurs possibi-
lités s'offrent & vous. Soit vous attaquez

avec une force de 100 9, ce sera
donc beaucoup plus efficace guavec
une force de 10 ou 20 %%. Lincon-

de décider de la force avec laquelle
vous frapperez. Attention, certains
ennemis peuvent utiliser des pouvoirs
magiques contre vous.

vénient est que, lors d’'une bataille &
100 9%, vous laissez & votre ennemi
quelques secondes pour attaquer.

immédiatement le monstre et frappez
plusieurs fois d'affilé, soitvous attendez
le moment ol votre indicateur de
puissance aura atteint 100 % pour
frapper. lindicateur de puissance
vous signale avec quelle force vous
frappez. Si vous touchez votre ennemi

DESTINS DES HEROS

Tous les monstres ne sont pas des ad-
versalres inoffensifs qu'il est aisé de

PTS ACTUELS/PTS MAX.

JAUGE DE PUISSANCE

les effets sur vos héros peuvent étre
divers.

vaincre. Un grand nombre d'entre eux
dispose de pouvoirs magiques dont

) -
— iohscscpocsiomns | pcn || Adsen iantrs o5 coucno 1o [ pcu
Bloqué ';’e:’e'o" ne peut plus bou- | yone Rapetissé Le héros rapetisse Maillet
P— SISO | o || Wit oo s bt dors | cant
Givré t?jzﬁoor;r‘:e'g’:ﬂggf en | Herbe A sombré Le héros prend feu Aucun
pétrifie o ;m";:"’""e e | Herbe Agonisant Le héros voit la Mort on g
Dérangé Le héros attaque ses amis. | Aucun Empoisonné t?ehe’os perd des points de | o4

EFFETS SUR LES MONSTRES

Bien entendu, vous pouvez égale- contre les monstres (voir ci-dessous).
ment utiliser les pouvoirs magiques Mais soyez prudent, car nombre de

ces pouvoirs ne permettent pas de
vaincre immédiatement les monstres.

1 Ladversaire est désorienté pendant P 2
Sempétre aleicries instonts Transformé Ladversaire devient soudain inoffensit
Inconscient Ladversaire est inconscient et vuinérable. || Empoisonné Dans cet état, il est aisé de le vaincre
Plane If;.rgv 9 X1 0006 0r 1 okon sur o A sombré Ladversaire prend feu
Ladversaire se transforme en bon- L'adversaire se transforme en stotue de
Givre homme de neige petrifie pierre
Dérangé Ladversaire agit de fagon trés étrange Se fait rosser Les jours de l'adversaire sont comptés

SECRET OF MANA 9
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Au cours de son aventure, le héros
devra se familiariser avec huit types
d'armes différentes quiil pourra utiliser.
Quelques-unes de ces armes ne sont

UTILISATION DES ARMES

pas seulement des outils de combat,
mais également des objets utiles des-

tinés & surmonterles cbstaclesoudles
éviter. Sur cette page. vous trouverez

LEPEE ET LA HACHETTE : couper I herbe

De nombreux plans herbeux et
des bordures de fleurs vous em
péchent parfois de faire un pas
de plus. Pour pallier ce probléme,
rien de plus simple ! Utllisez donc
l'épée ou la hachette, elles s'avé-
reront fort utiles puisqu'elles dé-
blaieront le chemin

Il n'est pas rare que des morceaux de

roche ou d'autres obstacles vous bar-

rent la route. Avant de faire demi-tour,
vous devriez dabord vous assurer quil
vous est viaiment impossible de briser
les roches. Cholsissez la hachette et

le saurez

VOUSs
Cet outil pemmet
également de
détruire des sta
fues

LE FOUET . franchir les précipices

Dans bon nombre de labyrinthes, vous
serez améle par des préecipices. qul
vous semblerontinfranchissables.Side
chaque coté du précipice se frouvent
des pieux, vous poumez franchir cet
abime & l'alde du fouet

LARC ET LEPIEU : agir & distance

Le pays de Mana est montagneux
C'est pourquoil il arrive fréquemment
que votre équipe soit attaquée par
des adversaires qui évoluent sur le site,
mais & une autre altitude. De ce fait,
vous ne disposez, hormis la magie.que
des armes de longue portée compri-
ses dans votre arsenal pour riposter &
lattaque. Sivous étes attaqué par des
adversaires qui se situent @ un point
supérieur ou infénieur au votre, sélec
lionnez alors l'arc ou l'épleu, etripostez

10 SECRET OF MANA

quelques consells concemant les
ames quil est préférable dutiliser
dans cerlaines situations. Mémorisez
ces informations. car vous n‘aurez pas
toujours le temps de réfléchir




© UTILISATION ET AVANTAGES DE LA MAGIE

Deux membres de votre camp, la Fllle
et 'Elfe, se trouvent dans une situation
justifiantle recours & la magie.Chacun
o la possibiité d'apprendre & utlliser
jusqu'a sept effets magiques. Ces der-

I DECOUVRIR LES ELEMENTS

Partout dons le pays de Mona, vous décou-
vrrez des Eléments de lo mogie que vos
deux accompagnatews pourmont utiiser
Dés que vous ourez découvert un Elément,
io Flle, fout comme ['Eife, disposeront de
son pouvoll magique, sous des formes
cmetenles toutefols.

(MAGIE)

NIVEAU DE MAGIE

| POINTS D'EXPERIENCE

niers sont répartis dans l'ensembile du
pays, sous la forme d’Eléments. Dés

que 'un de ces Eléments sera décou-
vert, | offrira & vos amis la connails-

sance de frols effets magiques

2 LE RECOURS A LA MAGIE

Lors du combat, la File et I'Elife peuvent &
présent utiiser les magles. Il suffit goppeler
I'Elément nommé Ondine pour qu'l appoa-
raisse, et accomplisse la magie attendue.
Chacun de vos amis dispose de trols diffé-
rents sortiléges. La plupart du temps, frols
servent & attaquer et trols 4 se défendre.

3 RENFORCER LES MAGIES
A chaque fols que vous ufliisez une magle.
vOus accroissez l'expérence de I'Elément
concemé. Elle es! indiquée dans la bague
‘magie’ de vos compagnons de lutte. Le
chiffre & gouche indique les points, le chif-
fre & droite iIndique le nombre de points
maximal en cours

= 071 ONDINE

Le nombre des niveaux de moagle est imité. Vous ne pouvez atieindre un ni-

veau supéreur gu'une fois que vous possédez lo quantité nécessaire de
graines Mana Lorsque vous arrivez au niveau 8, vous avez atteint votre ni-

veou maximal de magie

LES ATTAQUES A LAIDE DE LA MAGIE

Utiisez vos pouvolrs magiques avec
précaution, et ne vous en servez pas
inconsidérément contre des adver-
salres falbles, sauf sl vous avez pour
saul objectif d'accroftre -

vOs pouvolrs magiques
Vos pouvoirs atteindront
leur efficacité maximale si
vous les utilisez plusieurs
fols de suite. Cela est
recommandé lorsque l'on
se trouve confronté O un
demier adversalre particu-

2 ATTENDEZ UN MOMENT
Lorsque vous avez activé I'tlément
de lo mogle ef qu'l o attaqué le dra-
gon Il fout quelques secondes
avont quil disparaisse de nouveau.
N'hésitez pas, ensulte, 4 le réactiver.

lidrement difficlle & vaincre. Velllez
cependant & avolir suffsamment de
nolix, car elles vous permetiront de re-
charger vos pouvoirs magiques. Ainsi

1 ATTAQUEZ

pourrez-vous vaincre un demier ad-
versaire sans méme 8tre touché une
seule fols. Suivez l'ordre des actions
ci-dessous pour vaincre un adversalre
par la magle.

Sitot que l'adversaire opparalt, vous
devez cholsik le pouvolr mogique
avec lequel vous lattaquerez. Sur
Nmaoge de droite, I'Elfe attaque le
dragon 4 lalde du sortilége de lo
Boule de Feu dAthonor. Ce dermier
apporahl et ibére sa mogie

Répétezr ce processus jusqud ce
que les points de magie solent épul-
sé6s. Vous devez ensulte vous rechar-
ger avec une nolx et attoquer de
nouveou le dragon @ loide de lo
magle. Ce processus dolt étre
accompll rapidement

SECRET OF MANA
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BAGUES DES COMMANDES

Lune des parties les plus importantes est le menu Bague quivous donne des indications surles personna-
ges, 'équipement, les magies et les armes, ainsi que sur I'état de votre héros @ ce moment-1d.Ce menu est
comme un livre vous informant sur I'état de votre héros.

o] 'COMMENT FONCTIONNE CE MENU ?

nme ae bague ) ChaQue

umn I NE
fols que vous appuyez surle bouton Y,
une emw Q ; paraitl, constituée de
SYIM f‘ ,:e; en cer il 3 ous

5 €
c:c.'cm oz Ia manette multidirechon
nelle vers Ie haut ou vers le bas. vous

obtenez un outre menu ‘baogue”
Chaque personnage a une bague
‘ames’, ‘objets” et “icoOnes” ; o Fille et

‘tife ont en plus une bague "'magie’

COULEURS
HEROS - - - - - BLEU

@ l LA BAGUE DES ARMES

i ces mens activie en octonant  MODIFICATION DES'/ARMES

e bouton 5"-!('-'_2"1'_?-fi:‘-) ymes. i

fait ::{'_.\Df':'f}iin.'» toutes les armes dont  Toutcommelesmagies.lesarmespeu- @ Lo puissance relotive de la hachelte
votre partie dispose @ ce moment  vent &tre améliorées. Le chiffre de mespond & 24 points

ainsl que leur répartition entre les per gouche indique g force relative et le @ Lo puissance réelle de la hachette cor
sonnages chiffre de droite lo force réelle. Si le respond & 26 points

chiffre de droite est plus élevé que ce-
lui de gauche, la puissance de l'arme
peutl étre renforcée. Si vous désirez
une autre arme, faites glisserle curseur
sur l'arme souhaitée et appuyez deux
fois sur le bouton B

@ Le héros a décidé de changer darme

) @0
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En appuyant sur le bouton Y pour faire
opporaitre la bague dames, vous
avez la possibilité d'appeler la bague
des objels suivante, en actionnant la

O CHOISIR DES OBJETS

Pour cholsir un objet, appuyez sur Gauche
ou Droite de loa manetie multidirectionnelle
el activez-le en appuyont sur le bouton B

La File et I'Eife disposent d'une bague
complémentaire . lo bague des ma-
gles. Lorsque vous l'activez, toutes les
magies dont disposent & ce moment
vos compagnons de combat y sont
représentés. Chaque anneau com-
prend frols magies que vous pouvez
cholsir avec le bouton B. Les deux chif-
fres G cOté des noms des magies indi-
quent vos points de magie.

EMPLOI DES MAGIES

Au cours du jeu, la Fille et I'Elife peuvent
avoir recours G des magies. Lemploil
de la magie reste défendu au héros,
qui peut foutefols bénéficier des ma-

b 2. LA BAGUE DES OBJETS

manette multidirectionnelle vers le
haut ou vers le bas. Vous verrez de
quels objets votre camp dispose, et
combien restent disponibles. Vous

@ CHOIX DU DESTINATAIRE

A présent apparalt la “Main du Destin’, une
main pointée surl'un des trois personnages
pour indiquer & qul l'objet est destiné

{OND | NE

gies de ses compagnons de combat

Lemplol des magies estlimité, et déter-

miné en fonction des points de magie
disponibles. Une fois qu'ils sont épuisés,

avez intérét & toujours partir avec un
maximum dobjets

@ EXECUTION

Appuyez de nouveau sur le bouton B, con-
firnant ainsi volre cholx. et l'action sera réa-
isée

aiPnily

aucun sort ne peut plus étre jeté

O LES 7 MAGIES

Pour en utiiser une, il vous faut
d'obord lo choisir parmni les sept
gonl vous disposez. Utilisez
‘Analyse” (si vous l'avez oble
nue) afin de trouver la bonne

® CHOISISSEZ-LA

Une fols que vous avez amété
vofre choix sur une magie et
validée groce au bouton B, vous
pPouvez en choisir une nouvelie
Noubliez pas de compter les
points de magie nécessoires

® 'HEUREUX ELU

Lorsque vous avez jeté le sort,
une main (loa Main du Destin)
apparalt G l'écran. Vous pouvez
lo diger vers celul & qui est
deslinée la magle. Selon quil
s'agit dune atfoque ou dun

simple envodtement o main
peut &lre dirigée vers un odver-
sOré@ ou vers un membre du
camp.Valkdez avec le bouton B

SECRET OF MANA 13



Sélectionnez une bague en appuyant
surle bouton Y et ensuite surHout de la
manette multidirectionnelle. Cette
bague est la plus vaste parmi les

A.LANNEAU NIVEAU

Une fols que vous avez sélectionné la
bague des icones, vous pouvez choisir
un autre menu en appuyant sur Droite
ou Gauche de la manette multidirec-
fionnelle puis en validant avec le bou-
ton B. lanneau-menu sélectionné ici
vous donne un apercu des ames,
magies et leur niveau

p 4, LA BAGUE DES ICONES

quatre autres bagues.Elle vous donne
des indicotions sur sept domaines

différents du jeu. Dans le menu, vous
obtenez non seulement des informa-

B. LA GRILLE D’ACTION

Icl, vOuUs pourrez donner Q vos person-
nages unrdle plutdt actif ou plutdt pas
sif. Si vous souhaitez par exemple que
les deux personnages que vous ne
commandez pas directement solent
trés agressifs et belliqueux. il vous faut
les placer dans le coin de gauche, en
hautdu champ.Siau contraire vous les
placez en bas G droite, s seront sur
leurs gardes et rechercheront la pro-
tection

C.EDITER COMMANDE

Comment modifier ‘éditer com
mande” ? Si vous ne voulez plus, par
exemple, que lattaque soit comman-
dée par le bouton B, mais par le bou-
ton A, maintenez tout simplement
appuyé, dans ce menu, le bouton A, et
déplacez la manette multidirection-
nelle vers la droité ou vers Ia gauche,
jusqu'd ce que la commande souhal
tée apparaisse dans la partie enco

D. EDITER FENETRE

Ce menu vous permet de cholsir quel
cadre doit entourer les textes, au
moyen de la manette multidirection
nelle vers le haut ou vers le bas. Vous
avez le choix entre huit cadres diffé
rents. En oufre, vous pouvez définir le
modeéle qui se trouvera sous le.dexte.
L& encore, vous avez le choix (utilisez
Droite ou Gauche surla manette multi-
directionnelle).Enfin,vous pouvez défi-
nir la couleur du modele

14 SECRET OF MANA

drée & coté du bouton A.En outre, ce
menu vous permet de modifierla posi-
tion de la manette de jeu. Si vous pré-
férez, parce que vous la maniez plus
aisément ainsi, placer la manette de
jeu & l'opposé, vous pouvez opeérer
cette modification en validant les
boutons L ou R. Si vous jouez avec des
amis, chacun peut placer sa manetie
ou bon lul semble

tions concemant votre statut actuel,
vos armes el vos objels, mais vous
pouvez aussi modifier des élements
tels que le cadre du texte

(@ COMPORTEMENT

Placez votre personnage 4 volre guise
sur 'un des 16 champs, puis déleminez
s'll doit &tre agressif (gauche) ou plutot
sur ses goardes (droite)

@ JAUGE

Lo jouge vous permel de définik avec
quelie force volre personnage Aol Ogy.
Cela dépend du niveau otteint par vos
ames




E.LANNEAU "EQUIPER ARMURE*“
tanneau Equiper Armure”estcompa-  PROTECTION DE LA TETE

fable G une penderie. ll présente tou- g4, venez-vous toujours que vos personnages ont besoin de trols ammu-
les les armures pour la 1éte, le corps et res pour parfaire leur profection  l'armure pourle corps, farmure pour les
les bras. Dans cet anneau, vous pou- oras, el laormure pour la téte. Grace & cel anneau. vous pouve? égale
vezenfilerles vetements acquisetquit-  ment connaitre votre score pour les vetements

ter les anciens. Velllez & posséder les

vétements les plus fonctionnels

PROTECTION DU CORPS

Avoir acheté de nouveoux vétements n mplique pas nécessairemeant!
que vous les revétiezimmeédiatement. Cette opération doit 8tre accom
ple dans lanneau ‘Equiper Armure”. Dirlgez-vous vers volre score Armu
res le plus élevé

PROTECTION DES BRAS

Chaque boutique ou presque vous permetira de pournvolr & volre arme-
ment Vous pouvez également utiiser vos séjours chez les comn wergants
pour revendre de vieilles piéces diarmemen! ; de cette facon, vous
obliendrez un peu d'or. Au cours des missions, le prix de 'habilement ne
cessera daougmenter

F.SE FIXER UN OBJECTIF

Dés lors que vous jouez avec deux per-
sonnages. vous pouvez décider de
quel monsire volre compagnon de
combat soccupera lors des combats
De la sorte, vous pourrez vous concen-
trer sur un adversaire tandis que votre
partenaire attaquera un autre adver-
saire

G. LANNEAU STATUT

Cet anneau vous foumit des indica-
hons concemant votre statut. Il vous in
dique le niveau que vous avez atteint,
vofre vie (PV). vos points de magie
(PM) et votre quantité de points
dexpénence G ce moment donné du
jeu, ainsi que ceux qu’il vous monque
encore pour passer au niveau suivant
Cest pourquoi l'anneau vous indique
o quantité de graines Mana et de
pieces dor que vous possédez En
complément, il dresse un bilan de vos
focullés et met en évidence leur
voleur

Nom du héros 10. Agllité
2. Niveau actuel 11. Pouvoir défensif
3. Points de vie actuels/Points de vie maximum 12. Pouvoirs magiques
4. Points de magie actuels/Points de 13. Pouvoirs de guérison
magie maximum (fille ou Eife) 14. Force des attaques armées
5. Points d'expérience : 15. Pourcentage de dégats & l'adversaire
Points d'expérience nécessaires pour passer 16. Défense
aQu niveau suivant 17. Capacité de fuite en pourcentage
7. Quantité de graines Mana 18. Pouvoir défensif contre la magie
8. Piéces dor
9. Force dattaque SECRET OF MANA 15



Vos AIDES

Sur votre chemin @ travers le pays de Mana, 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 créature de l'espéce rare des dragons Mana
Flammy est prisonnier de la vipére Aspica et empr

sonné Q proximité de lantre du dragon, & coté de
Bolet. Si vous parveniez & le libérer et & entrer en
possession du Tambouwr-Flammy, vous pourriez
qlors appeler le dragon & tout moment ef voler
avec lul vers différents coins du pays

JEAN

Un viell homme sage qui futlui-méme dans le passé I'un des che-
valiers Mana. Il détient bien des secrets sur le pays Mana et peut
vous foumir quelques informations utiles, car il connait quantité
de gens. Parmi ses meilleurs amis, on compte notamment Lucie,
ia gardienne du Palais de I'Eau

Une jeune femme O&gée de 200
ans, egalement nommée gar-
dienne des graines Mana dans le
Palois de I'Eau. Il est étonnant de
constater que le temps ne semble
pas l'avoirmarquée, Elle ne connait
pas seulement les légendes an
cestrales, mals est oussl trés ou
courant des événements actuels
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VULK

Un forgeron avec lequel vous ferez connaissance pour la premiére
fols au Haomeau Nani. Il suffit que vous frouviez une sphérme et Vulk
reforgera votre arme

aez

@ moins

CHACHA

Chacha, le chat usurier, tient sa boutique. Ld ol vous vous y atten-
| vOUS vend des objels dequipement trés divers
Mais attention, aucun de ses prix ne contredit sa répulation

CANON

Avec ses fréres, qui lui ressemblent comme deux gouttes d'eau, |l
dinge une agence de voyages, spécialisée dans les fransports par
canon. Malheureusement, le confort laisse & désirer

C'est le fiancé de la Fille de Pan-
dore, qui s'est jointe & vous. Sur ordre
du rol de Pandore, Il o été envoyé
avec ses soldals auprés de lo
sorciére Sorcio, pourlaramenerdla
raison. Mais il n'est jamais revenu de
cette mission. Il se peut que Thana-
tos l'ait 1ot prisonnier

MIMIS

Petites créatures paisibles qui
séjoumnent dans la Grande Forét Un
jour, elles furent chassées de leur
patrie par les homribles Gravios
Quelques adversalres peuvent
également vous jeter le mauvais
sort qui vous transformera pour
queique temps en Mimi inoffensif
Comme remeéde, utilisez la ceinture

Mim
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(OBJETS IMPORTANTS

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

BONBON

Vous trouverez des bonbons dans cerfaines boutiques ou

sors s seront certfainement cachés dans des coffres. A
chaque fois que vous mangez un bonbon, vous restaurez

O points de vie. Ayez toujo 1rs~a'1f\re‘-sofu-d( bonbons car
Is sont bon marcheé et efficoces

CHOCOLAT

| rempiit ie méme rdle que las bonbons, c esi-Q-dire Qu il vous
redonne des points de vie. Aprés avolr avalé une tablette de
chocolat vous vous sentirez plus résistant gu'aprés avolravalé

un bonbon, cor elle vous procure 250 points de vie

N ECTAR

L& neclor vo :'\: yorte presque o totalité de vos points de
vie. Sl vous ¢ P sise & repas, vous posséderez rapidement
tous les points de vie obtenus jusque Ib. Malheureusement, le
nectar, ou pays de Mano, est une denrée rare. Partout, il vaut
Ires cher

HERBES

Vous devez toujours avoir dans votre bagoge quelques-unes
de ces herbes. Au cas oU vous serez empoisonnég ou tom-
beriez dans l'un des pieges des coffres, absorbez les herpes

et 1out g Hien

NOIX

Vous devez vous ravilailler en noix, surtout avant les combats
mportants confre des adversaires difficiles. Elles vous redon-
nent vos points de magie, sans elies vous ne pourmez avolr
ecours 4 la magie lors des combats. Bien que les noix soient

chéreas, celo vaut lo peine de sen procurer
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COUPE DU DESIR

La coupe du désir est l'un des ustensiles les plus chers. Et pour
cause ; son eau occomplit ge véritables miracies. En effet elle
provoque larésurrection des morts. Sil'un de vos personnages
venait G mourir iors dun combat. il vous suffirait de lui faire
Doire la coupe du aasir pour le ramener completement @ la
vie

BARIL

Vous aurnez interé! a utiiser le banl lorsque vous devez traver-
sef une confrée dangereuse. Avec le baril, vous étes effica-
cement protégée et ne pourrez plus éfre toucheé. Lunique
désavantage est que vous ne pouvez pas uliliser vos propres
grmes, car le barll se briserait alors imméadiatement

CORDE

Le nom de cetl objet est egalement justifié. Lorsque vous vous
serez egaré dans un donjon ou dans une grotte et vous
croirez G tout jomais prisonnier de cette gedle, elie sera capa-
ble de provoquerun miracle. Elle vous rameénera & l'entrée de
Q grotte et vous pourrez tenter voilre chance une nouvelle
fois

MAILLET

axisie un seul exempioire de ce mailet. Maniez-le par
onséquent avec précaution. Sil'onvous ajeté le sort durétré
casement, ce bien sl precieux pourra renverserla sort , Q savoir
sl vous étes petit vous devenez grand et vice-versa

TAMBOUR - FLAMMY

En topant sur cet instrument, vous appellerez Flammy. Vous
pouvez actionner le tambour 4 tout moment , alors apporai
tra Flammy, guil vous ménera dans le lieu de votre choix. Vous
pouvez le dirigerdans les airs et voleravec lui oU vous voudrez

CEINTURE MIMI

Un autre vestige magique est la ceinture Mimi, déjd mention
nee dans les prédictions des Anciens. Si un mauvais sort vous
‘mimise’, vous refrouverez votre véritgble faille groce a4 la
ceinfure. inversement, vous pouvez, graoce a la ceinture, vous
fransformer vous-méme en Mimi
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PERFECTIONNER LES ARMES

Au cours de votre aventure, vous serez amené a 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.

| vous est faclle de faire augmenter le
niveau de vos ames en combatiant
constamment et en friomphant de vos
adversaires, Plus le niveau dune arme
est élevé, plus les dommages quelle
cause sont graves. Le niveau maxi
mum est le niveau 8. Si vous trouvez et
obtenez la sphére adéquatle, vous
pourrez changer votre arme en une
arme plus puissanie

NIVEAU DES ARMES

QUANTITE DES
SPHERES COLLECTEES

VULK, LE FORGERON

Vous rencontrerez pour la premiere
fols Vulk, le forgeron, au Hameau Nani,
o il vit et travaille. ll appartient au peu-
ple des Nanis, et au cours de cette
aventure, il vous rendra de grands ser-

20
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1 ACCUMULEZ LA PUISSANCE DES ARMES

“i-dessous. les trols étopes nécessaires pour faire passer une ou plusieurs de vos Orme
niveau supérieur, Veillez & utiliser de fagon égale chacune d'entre elles. Si vous Inomphez
de vos adversaires, elles deviendron! pius puissanies et plus dangereuses

2. RENDEZ -VOUS CHEZ VULK

Si vous frouvez une sphére, vous pouvez apporter votre ame chez le forgeron et en foire
augmenter lo puissance. Cette opération peul se produire sept lois pour chaqu )
existe donc huit exemplaires de chaque type dames. Lame la plus recemmen

est loujours Ia pius puissanie

3, OBTENEZ UNE ARME PLUS PUISSANTE

Avani de faire reforger volre arme parle forgeron Vulk, vous avez inlérét G omasser enco
un pau d'argent. car lo sphére seule ne vous sera d'oucune ulililé. Mais presque rien n'esf
inutile chez Vulk. Une fols reforgée, volre arme est plus puissanie

pourrez le rencontrer. Il a toujours ses
outils avec lul, si bien que méme en
voyage. il peut vous fabriquer de nou-
velles armes plus puissantes

vices. Mais Vulk ne reste pas toujours
au méme endroit. Il lui prend parfois
‘envie de voyager , il se rend alors
dans les lieux les plus divers ou vous

UN ADIEU DANS LUALLEGRESSE

Aprés avoir rencontré Vulk ou Homeau Nani, vous ne vous débarrasserez pas faciiement
de lul.En effel. il réapporait & limproviste dans les contrées les pius éloignees. pourrepares
vos armes. Ainsi est-i inutile de vous rendre au Homeau Nani pour faire perfeciionner ces
dermiéres




Plus vous combatiez longtemps avec
une méme arme, plius vous apprenez
dvous en servir et plus le pourcentage
de coups réussis et de préjudices subis
porvos adversaires est élevé. Le cumul
ge volre expérience des armes vous
estindiqué dans le menu se trouvantd

I OBTENEZ UNE ARME

5 ouxquelles vous devez
procéder pour faire gugmenter le niveou

ges ames. Tout d'abord, vous obliendrez

VOICi les opératic

e OrmMme. LOMMe vous Ne jaurez encore

omoss utiksee, cette arme Qurale niveau O

coté. Le chilfre de gauche vous indi
que vofire experience des armes el
celul de grolte vous indique combien
de points dexpénence vous possé
dez & ce moment Tous les 100 points
volre expeérence des ammes aug
mente dun degré

2 COMBATTEZ

Une 10 Que vous sefrez equipé de celte
I n@ tiendra QUG vous damelorner
son degré dexpénence. Vous y parvien
combatiaont le plus possible

arme

crez en

* POINTS D'EXPERIENCE DES ARMES

L EXPERIENCE
L NIVEAU DARMES

3. VOTRE NIVEAU CROIT

LOMQUe vOs points dexpéanence des armes
suront gépossé 100

vOus gurez g
oremier niveau Cela vous es! _.-;1‘::] ament
indiqué dans le texte dunea fendire. Désor-

mais, voire arme est pius puissonie

LE COUP QUI ANEANTIT

Avec le niveau d'armmes, c'est aussi la
vidlence des alioques quil augmente
Maintenez appuvé le bouton
‘ottoque” (B) jusqu'd ce que l'arme
soit dechargéee

- -

1 MAINTENIR LE BOUTON APPUYE

Pour porterun coup destructeur. mointenez e b

fri

et gttendez Jusqu'd ce que Vo
{ rous signale une Inaicahon en
pourcentacge (une me) Foites

(&

aussi attenhion au signal acoushique

2 GARE A LINDICATION DE PUISSANCE

A partir du moment od le nombre de barres n‘augmente plus

A préasent volre héros porte

vOous pouvez lacher le bouton B
des coups blen plus forts que dho
bitude. Lo viclence avec loquelle |
froppe profilte ou degré dexpé
nence en ame

3 INCONVENIENTS DE LATTAQUE

1 deux inconvénients. D'une part, ceux qui
as ne peuvent s& Mouvosr

Le coup destructeur (
déchargent leurs ¢
ment, doutre port. o phase de
déchargement de l'ome dure un
certain temps. pendant lequel le
héros n'a cucune protection

4 LE POUVOIR PAR LEXPERIENCE

Pius le niveau dune arme est élevé, plus 'ame peut étre
amé ou niveau 5, par exemple, peul étre

déchargée. Une
déchorgée cinqg fols. Le succés en
est daulant plus ecialon!

ame se solt géchargée, ce

wion B oppuyé

que enie
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PouvoIRs DE LA FILLE

Le tableau suivant vous donne un apergu des Eléments auxquels votre alliée peut faire appel.
Au cours de I'aventure, elle accéde a leur magie. Si les esprits de la magie sont les mémes pour
vos deux alliés, les sorts, eux, sont différents.

Elément . ONDINE Elément . ONDINE Elément . ONDINE
Magie . Sabre Glace Magie . Reméde Magie . Eau de Vie
ﬁ
es armes bénéficiant de ce sort elte mage peul Quérnr une per Fait augmenter jusqud un certain

ingentleurs cdversaires en glace sonne qui a perdu ses forces. (1 PM) degré les points de vie dun person
r;l\_!_- nage :-,n_n'

Elément . GNOME Elément . GNOME Elément . GNOME
Magie . Sabre Pierre Magie . Vitesse i_ Magie . Défense
a5 ames béndf nt gde ce sor el effel mogque augmente o LO gélense cugmenta les Caopacilés
pétrihen! leurs adversaires (4 PM) force @t la mobililé d'un personnage du groupe & se défendre. (2 PM
(3 PM
\ Elément , SYLPHIDE Elément ; SYLPHIDE Elément . SYLPHIDE
M Magie. Sabre Foudre Magie . Ballon Magie . Analyse
a3 ames béndficiont de ce sort Sl vous jetez ce sorl. ladversaire sera Parmet de découvrir la nature et les
irolent leurs aodversaires. (3 PM) pendant quelque temps imm lesses des odversaires et des
par le balion (I "plone’). (2 PM) objets. (1 PM

Elément . ATHANOR Elément . ATHANOR Elément . ATHANOR
\ﬁ, Magie : Sabre Feu Magie : Incendie Magie . Mur de Feu

Les Armes ouxguelies Ce pouvolrmo Groce & cet elfel mogique, vous noce 4 cette mogie, vous [
gique a élé donné détiendront la  pouvez faire diminuer la force dune  précipiter un mur de feu sur volre
mogie du feu. (2 PM) itaque ennemie. (3 PM dversaire. (4 PM)

Elément . LUMINA tiément . LUMINA Eiément . LUMINA

Magie . Sabre Lumen Magie . Rayon Pur Magie . Mur Clair
1 Qrmes auxquellas Ce pouvolrmo N mur de lumiegre abloutssante AVEC C8 POUVOIr Magique, VOus pro-
oqQue g été donné agehendront o aveuge volre oadversaire onsque legerez volre equipe conltre les atto
gle de la lumidne PM 18 jetez ce sort. (2 PM) Jues armées de vos ennemis. (4 PM)

3 Elément . LUNA B Elément. LUNA Elément . LUNA
S Magie . Sabre Lunaire ﬁ Magie . Lance Aftaque Magie : Lunaire

ressivile, el ains
5 combattez en combotionts témércires. ne 3 quoantité des coups d

Bnile vos points VOous fronsformez vos Compagnons Augmente votre og

Hicilas aue

connaissant pas ia peur. (2 PM) VOUS pouvez réussir, (2 PM)
Elément . DRYADE Elément . DRYADE . Elément . DRYADE
Magie . . Vivifiant Magie . Mur S Magie: Mana
Le vivifiant redonne la vie d lun de 1| vous suffit docliver ce pouvolr Laffet mogique de Mc astia seule
s combatiaonts, mois pas les points  magique pour &tre protégé des al- ame qul vous permette de friom
de vie. (10 PM) taques de magie ennemies. (& PM) pher du Démo Mana. (? PM)
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FouvoIRs DE LELF

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.

Y

Elément . ONDINE
Magie . Glagon

A Si vous jetez ce sorl, votre adversoire
¥ reslera paralysé pendant un mo-
ment. (2 PM)

Elément . ONDINE

" Bt

Si vous jetez ce sort, une plule acide
comosive se répandra sur volre

Elément . ONDINE
Magie : Pompe
Energie
Grace A ce sorl. les points de dégats
de l'adversaire vous seront fransférés

Elément . GNOME
A la suile de ce sorl. une boue

épaisse engloutit vos adversaires
(3 PM)

odversaire. (3 PM)
Elément . GNOME

Magie : Diamants

Si vous sélectionnez cel effel magi
qQue, une giboulée de joyaux poinfus

(2 PM)
Elément . GNOME

|

Une fols ce sort jeté, du leme pousse
autour de volre adversaire, ce qui le
ralentit. (1 PM)

Elément . SYLPHIDE
B .  Magie . Aéro Explo

Cel elfel mogique fait déclencher
des ouragons qui emportent volre

s'abal sur vos odversaires. (2 PM)
: Elément . SYLPHIDE
S Magie . Foudre
Si vous désirez que volre adversaire

soil touché par la foudre, choisissez
cette magie. (4 PM)

Elément . SYLPHIDE
Magie . Silence

Sivous avez recours G cel effel rnagi
qQue, vous refrouverez votre ennemi

adversaire. (2 PM)
Elément . ATHANOR

- Magie . Boule de feu

Cette mage vous permel dutiliser
conire volre adversaire des boules
de feu incandescentes. (2 PM)

Elément . ATHANOR
Magie : Explosion

Ce pouvolr magique sabaltira
comme une bombe sur vos odver-

dans un état de confusion. (2 PM)
Elément . ATHANOR

- Magie . Lave

Dés que vous aurez jeté ce sort, une
immense coulée de lave délerlera

Elément . OMBRE
Magie : Vague noire

Si vous jetez ce sort. vos adversaires
feront connaissance avec [Enfer
(8 PM)

saires. (4 PM)
Elément . OMBRE

n Magie . Force sombre

Cefte magie permet d'atfaqueravec
des grenades sorlies des profon
deurs du Royaume d'Hadés. (2 PM)

sur vos adversaires. (3 PM)
Elément . OMBRE

- Magie : Slop Magie

Grace & cette magie, vous rendrez
nelficaces les allaques mogiques
de vos adversaires. (4 PM)

Elément . LUNA
Magie : Changement

Celle-cl a le pouvolr de transfonmer
fun de vos adversoires en un agver

p Elément . LUNA

Magie . Pompe Magie R

Au moyen de cette magie, vous pou
vez voler ses points de magie a volre
advernsaire. (1 PM)

Elément . LUNA
Magie . Lunaire
Cefte magie fait perdre la 1éle & vo-

fre adversawe, $i bien que vous vien-
drez facilement & bout de lui. (8 PM)

saire plus faible. (5 PM)
Elément . DRYADE

- Magie . Dodo

Cette magie vous permet de fare
sombrer vos oadversaes dans un
sommeil profond. (2 PM)

Elément . DRYADE
Magie . Rayon UV.

Cette magie envole sur vos adver-
saires des nuoges gazeux explosifs
qui ensuite les font griller. (4 PM)

Elément . DRYADE

Magie . Pouvoir Mana

Utilisez le pouvoirmagique du Mano.
dont disposent la Fille et I'Elfe, aofin de
friompher du Démo Mana. (? PM)
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U DEUX OU TROIS JOUEURS

Vous vous lancez a l'aventure tout seul, mais peu apreés, une fille puis un Elfe se joignent @ votre équipe.
Dorénavant, vous avez la possibilité de faire une partie @ deux ou méme @ trois, avec un adaptateur Super
NES pour jouer @ plusieurs.

» L UNION FAIT LA FORCE!

Dordinaire, les jeux de rble ou les jeux
d'aventure sont congus pour un seu
joueur, En ragle générale, il ny a en
effet quun seul personnoge cuque
VOUS vous identifiez ; sid'autres person
nages se joignent G la partie, lis se
contentent de sulvre le héros. Ce n'est
pasiec
que votre équipe est complete, vous
avez la possibilité de cholsir un person
nage et de le diiger Vous pouvez
aussi jouer & deux ou 4 trols. Ainsl ne
s'agit-il plus d'une quéte "solitaire’

JOUEZ A DEUX

Dés qu'un deuxiéme personnage sest  deux Le bouton SELECT vous permet
joint & votre héros, l'un ou l'une de vos tra de décider qui se chargera de fe
amis peut entrer dans le jeu, et vous  personnage. Bien entendu, vous avel

L . —® Lo v
as de “Secret of Mana“ Ici, lors

pouvez alors vivre cette aventure G aussi la possibilite, au cours au jeu ;
d'intervertiries rdles. Une partie O deux !

vous offre la possibilité de vous con !

certer sur vos attaques l

h " |

...OU MEME ATROIS!

Sivous possédez un cdaptateurSuper  peut se charger de un des personno
NES permetiant de jouer & plusieurs, ges pour rendre ainsi le jeu encore
vous pouvez méme jouer & frols & plus palpitant. Cet adaptateur peut
*Secret of Mana®”. Chacun des joueurs étre raccordé 4 la deuxieme com

mande de la Super Nintendo

TEUR
SUPER
ES
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'LE MYSTERE DE MANA

Maintenant que vous avez été initié a I'histoire et aux lois du pays de Mana, votre voyage peut commen-
cer. Fermez les yeux et rendez-vous sur le continent oublié de Mana, @ une époque reculée ; votre
destin vous y attend déja. Laventure commence par une matinée ensoleillée, a proximité du Hameau
Potos..

Attention!
LeS passages et les portes §
sont signalés par un chif- #
fre surles cartes des palais
== et des groftes. lIs ne pour-
| ront vous étre utiles que
pour vous orienter, car ils
n‘indiquent pas l'ordre des
passages G emprunter,




UNE FATALE ERREUR ?

Par une journée ensoleillée, trois jeunes hommes du Hameau Potos prennent le chemin des cascades.
Soudain, I'un d’eux fait une chute depuis le sentier étroit. Il atterrit brutalement dans I'étang Potos. |l
s‘appréte & rentrer immédiatement au village lorsqu'il entend une voix...

@ Lk BANNISSEMENT

Pour pouvoirrentrer, le jeunse homme a
besoin de quelque chose pour Cou-
perles herbes. C'est alors qu'ilapergoit
une épée plantée dans l'un des
rochers de lI'étang. Lestement. il I'en
ratire... La terre se met & tfrembler, une
lumiére éblouissante l'oveugle... et de
nouveau résonne la volix inquiétante
Quelque peu angolssé, le gargon s'en
retourne au Hameau Potos avec son
épée. |l se rend directement chez son
pére noumricier . 'Ancien. A la vue de
Iépée, ce demier est saisi d'effrol, car il
connait la légende qui l'enfoure. Sou
dain, la terre se remet & tfrembler et le
gargon tombe dans un trou avec son
ami. LA, son premier combat l'attend

conire Mantidés. Aprés la victoire, un
étranger —qui dit se nommer Jean, lire
le gargon du frou et lui explique que
cette &pée est effectivement lépée

P

L]
r
L |

x
.
’.
’
s
.
r.
f

r

-
™~ 2

"
b

légendaire de Mana. ll pourrait obtenir
plus d'informations au Palais de I'Eau
Les habitants du village se sont deja
rassembilés dans lamaison delAncien
Le garcon apprend alors qu'en tirant
l'épée du rocher, il a précipité la lerre
entiére dans le malheur. Méme 'An-
cien duvilloge ne peut empécherque
le gargon soit banni

C\\l

J Une fourmi mutonte armée
9 de griffes aussi dures que du
W fer. Mais le gargon ne se loisse
; pas si facilement impression-
ner. Il brandil adroitement
(épée, opprend méme QG én
augmenter la puissance, el
infige & ce monsire une pluie
de coups. Mais bientol, ses for-
ces 'abandonnent. Jean, qui
a observé e combal den
haut, Wi falt parveni, par
magie. de nouvelles forces

vitales. Enfin, le monsira es!
L vaincu el le gargon obtient

une sphére. O cela va-1-il G

a présent le mener?
VY |
Cl/l'

@ LE MYSTERE EST LEVE

Banni du village, le -gargon sé rend
directement au Palais de I'tau. Jeanly
attend déjd. Il le méne aupres de
Lucie, la gordienne du Palais. Elle a du
mal & croire que ce gargon estlehéros

de la légende de Mana, le seul & pou-
voir manier I'épée Mana. Lentement,

et tandis qull écoute Lucie, le gargon
comprend dans quelle aventure il est
embarqué. Lucie, la Sage, envoie
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Jean en reconnaissance, pour savoir
jusquou les monstres se sont déja
répandus. Elle explique au gargon ce
qu'll doit faire des sphéres et pour finir
lui offre I'une des huft graines Mana.
C'estseulement lorsqu’ll posséderales
huit graines qu’il aura la force de con-
jurer le Mal. A présent, le gargon con-
nait sa mMIssion.




@ AUROYAUME DE PANDORE

N Nnotre futur heros sguvegarger e jeu ). Par chonce. les
y rend au Royvaume de Pandlore. Le combats auxquels | a da se livrer en
)ge voisin du chateau est habite nemin iUl onNt GejQ permis de gagne
[ das gens étranges. Irés peu adres quelques pleces dor. Sans tarder, il
ant la parole au visiteur. Peu & peu tente giors so chance au chateau. Ld
NTE@ QUUN MAuUvVaIs sort a prive U MOINs, on ul pare
parcie o plupart des habitar

JIEAN HARC
Je suppose

cCe gQqui est

tu o3 '

EL.

que

el
tu as uvu
arr lue

dux gens

Le gargon dolt discuter avec
les soicats devant le Palals de
'Eau. C'est alors qu'en chemin
vers Pangore, il est assaill por
les Lutins. La jeune fille le libére.
mais elle Asporalt aussitot , il
ne ia retrouve Quou chatedu
de Pandore e! elle n'hesite
pos un instont 4 le suivre

— = - p— - - T

ENTREE
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ALLEZ VOIR LES NAINS

Suivant le conseil de Lucie, le garcon se rend @ Gaya, ou des nains vivant dans des grottes recélent maints
secrets. Tout devient un peu plus simple lorsquon n‘est plus seul face au danger.

. AVANT LA PREMIERE EPREUVE

r e Oppo. leu e | h- nf‘- rendre if' {
e 1 o e ok 1. ¢
IS r JUE Xk e encorel i5 efr f ]
faits relater au sujet de leur fils vilage. Nofre héros conlinue son
a5 ;r- ttes des nains autour exploration du Homeau. Avant daller
je Gaya co ntbilen des dangers. e A Gaya, il en profite pour collecter des
hé&ros se reg y tout d'abord dons une points de vie et de l'argent en anéan
erge (possibiité de souvegards fissant des monsires
e | chéte 4 la bouti
Jeux enfrées de grottes dune obscu comme saQ tentative est infructueuse
rité menacante Mais la file ne veut elle sult le gargcon dans les grottes, ou

pPas y entrer . ele veut dabora se ren regnent dingquisiantas lenebres

® CHEZ CHACHA

el permet de sauvegarder e jeu. Le

héros profite de cette « 15100

] r‘l "l"
" ﬁ‘ !f l”."'.

ENTREE
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5 DES MECANISMES SURNATURELS

berr org
sar .
A une 1 1QU
as ta&
je I
<t JOr
Lievrhom N anima
e | ane ur
Jo Qay ¢
] Jani afi L ut
f garcon | ng I n
1l e ] :
y der ye
Elfe n

\.._.1,_ e ——— _—

‘L/ | TROPICALLO

n mean! de le an
L frembie € re

\/ I )} NOS det A,U nNNOgas
..":ru cv sticique
néadiate
nent, le ;:wﬁ Ul donne un
oup dépée. La fiie se bot
courageusement O ses coles

Jin

e fos quiis ont géfinitive
rH"'T dece J’\c f
LFFC‘I'\" [u m yan et
déc JG de se join e

;J—
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ALLEZ CHEZ LA SORCIERE

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

. DES BRUITS INQUIETANTS

ant ensorce visoirement pianie sa combat conire le “:',flff‘lf'f 5 envoUrtes
-"'u Demére choque buisson se aiss =] *\l(‘ uf‘ {;'\[( Ut sy ravitaller en de la forét leur a fait dépenser toute
mule un gardien chargé darréter les énergie (possibil F_ de sauvegarderle eurs lorces
intrus. Pour passer d'une partie 1-— c jeul).Ce )T en effet nécessaire, carle
forét @ lautre, il faut utiliser n.'!-r
porteurs magiques.  Heureusement @ UTILI SATION DE LA HACHETTE
nes fixes
route. Mais o hot --,‘,m-. cge v .'- per

met de sen débarrasser. Heureuse
ment que le gargon ses! procure
cette hachette chez le forgeron
sinon sa mission et é1é condaomnée G
rechec. Ses compagnons sont bien
jise d'avoir un guide sl prudent dans

cette agventure

® ) s e
= RAE’QOU RC.,I et LJ MAIS AVANT SE RENDRE CHEZ CHACHA :

sera facilité par le fouet. | permet aux
I personnages de franchirles préc

pices

On peut oussi 8y rencré enfre-
temps. M&me sl ses prix justifient
souvent son titre de chat usuner,
le petit groupe est toujours heu-
reux de le rencontrer. Chez lui.on
tfrouve des bonbons et du cho-
colgt énergétiques. de nou-
veaux vétements et surtout ia
coupé du désk indispensoble
En outre, il o o possibillé de
SOvOoir o0 en 5! 1o mission

LE CHATEAU HANTE

ENTREE C=CHAT USURIER
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CHAPITRE 3

@ LE CHATEAU HANTE

La sorciére Sorcia a accueilli dans son
nafeau des amis dangereux. Que
mystére y cache-t-elle ? Nos trols per
sonnages explorent le chAteau dans
ares recoins. lis ne sont pas
efonnés de consiater que les meubles
velent élre des adversaires agres
Dans des oubliettes, ils tombent sur
dats de Tom et surle chat usurier
possibilité de sauvegarder le jeu!)

® LES DALLES ® CHEZ SORCIA

lun des soldats de Tom en connalt Elle pourrait, si elle le souhaitait, per-
e secretl , lorsque frois personnes mettre auxintrus de trouver le chemin
marchent dessus au méme moment,  quiméne au Temple de Lave. mais elle
un pont apparait prefere les laisser aux bons soins de
son animal domestique. Tigror

© TIGROR

Ce gros chatagressifcrache dufeu B =
el bondit sur ses ogresseurs. Les
armes de longue portée sonl 'uni
qQue moyen de trompher du 1élin
s vil. Heureausemen! que les trois
combatiants ont suffisomment de
bonbons et de chocolat sur eux. lis

ENTREE

Apres avoir friomphé de Tigror, tous
tombent de nouveau sur Sorcia

ependant. elle leurmontre & présent '
son véritable visage, beaucoup plus - 1 ‘IU‘Q'QI
gentil. Elle est absolument désolée de _ : =t -
ceé quelle leur a fait subir, mais elle
auss! etait envoltée. Pour les consoler g '
de n‘avoir toujours pas retrouvé Tom ; . -
alle leur explique comment ouvrir le ! ¥ . o'y
lemple de Lave et donne au garcon f ARl O
un fouet qui devrait aider les combat & '
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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-
tants, qui entre-temps sont devenus amis, atteignent un téléporteur qui les emmeéne directement aux
portes du Palais de I'Eau. Lucie les attend déja...

@ LA SUPPLIQUE DE LUCIE

jcie la mystérieuse se réjouit de voirie
garcon et ses compagnons. tlle sait
déjd de quels actes héroiques tous
frois sont capables, et 0 aussi une de
mande pressante 4 leur faire
amie Ondine, I'Elément de l'eqau, est!
retenue prisonniere dans une groftie
prés du Palais de I'Eau. Lucie ne peut
rien faire, si bien qu'elle a reporté tous
ses espoirs sur les trois jeunes gens

Son

Sans le sceau magique créé par
Ondine, le Palais de I'tau succombera
bientdt & la puissance du Mal. Les
eaux qui entourent le palais sont déjd
peuplées de polssons monstrueux
Sans attendre un instant, les rols amis
se rendent directement & la grotte
située dermiére la cascade de I'Est
C'est ld qu'Ondine est retenue prison-
niére

@ DERRIERE LA CASCADE

Surle chemin quiméne & lo grotte. nos
frols amis ont déja beaucoup & faire
avec les Poisso. A peine arrivés 4 lo

grotte, ils se retrouvent face 4 des
piranhos cracheurs. lis penetrent dans
la grotte suivante el voient face O

eux le Bébézard. Une lutte effrénce
éciate ;, mais le travaill en équipe
fromphe

Aprés sa libération, Ondine
offre aux compagnons du

Si le poisson saurien est tout dabord inotfen-
sit. # sa chonge rapidement en un Morzard
| Sons reldche, les lrols personnoges com

héros le pouvoir magique de *
l'equ

(¥

battent lo créa
ture , mais alle
a le pouvoir de
sautoguénr
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[ CACLITR
. DANS LE PALAIS SOUTERRAIN

au Home efficacité par l'expé

SSe 1 UTiser eur I J W M 12N 4 T R L
Temi citi 1é cd'er " [ felle Tle = %2’ [al
empe Ge Lave sifue au veaux pouvoilrs magiques alin di s passent ia nuit al'auberge ok J

@APPUYER SUR LES DALLES

GNOME : A%Ye nop

Egtre ton ses

ENTREE
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ANNA DISPARAIT

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

@ LES RUINES DE PANDORE

kn traversant le village, la fille tombe quelie disparaitl. Les trois amis s'em trouve également icl. Dans les ruines
nez a nez avec une viellle amie, Anna pressent de la suivre dans les ruines  se passent des choses étranges . tous
Mais & peine sest-on adressé G elle de Pandore. lis supposent que Tom se frois s en apercoivent bien vite

® THANATOS APPARAIT

Alors qu'ils ne s'yatten
dent pas le moins du
mongde, IS rencon-
frent Thanaotos. créo-
teur du Mal. Il retient
Tom et Anna prison
niers, carila besoinde
eurenergie pourreal

sef ses projets

FACIES MURAL

vers un ennemi . Facies
Mural. Les yeux du mur
lancent des éclairs aussi
rapides que des fléches
Dans un premier temps.

fous tentent de s‘appro-
,'r-‘y Y cher ef d'attaguer. Mais
(|~ |Efe a une melleure
idée , il utilise la boue du
Gnome

\_C“ Thanatos chasse les trols
W ) courageuxcombattants

@ DE RETOUR AU CHATEAU

La victoire sur Faciés Mural convaing
Thanatos de rompre l'envoltement
qui pése sur Pondore. Mais Tom et
Anna demeurent prsonniers. Des
habitants du village, dont Jean, sont
libérés. Il leur consellle d'aller jeter un
coup doell chez Lucie. Mais avant, ils
rendent tous trois chez le Rol de
Pandore . Il les récompense en leur
offrant de l'or et deux spheres dames

34 SECRET OF MANA



1
1556 ? Jaar 3
Jde )
al 565 ( g ¢
3 nstater
précieuse graing
produire 3 |
gere au |
astrophe
1§ Juer le
| a5 entre Qe
oremiéres e
nt f

© o

uv

IS f N armnve
)
3 o e
Na et ) ue i
1o | \ Y Ay
na Y Luct
Mana kbaod
LNe [z (el [e]gle.
] ain Un
' pensa & ce que
! viaria lor
mn IVOQISES I
WCr ) [5] e 10
=Y. St T

enfuis en drech 1i wo e
yotes des Nains yasiter le 1
IMis se rendent Q o forét hantée

ELLE VISITE CHEZ LUCIE
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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 pénétrent dans I'obscurité menacante...

. LE BATEAU DES PIRATES

namne leur barque
" o

L mm—— - e — - 2
imeau Nar i { ;
O e Hpepss =~ 'SAUVESPARLA
nens "_I‘:_ b -“
oot Lo nési 2 T CORDE: %]
Ve » la band !
\r je Boss et d Aucun retour possible depuis o
srcons les v atten o le barque des voleurs. Parchance |
- : UL, D4 : as Irois ams ont avec eux o !
s : * i corde magique. race Q etle, is |
¢ ’ parviennent & s'enfuir, songide |
savére pracieuse ou momer
| olle ravilollement en énergie |

LES CANAILLES

3/ u: MAILLET B
BRI W A
|
|
|
|

|| ous aigeront adans volre
quéte. |l sagit cetle 1oks-Ci dun ‘
el — r vy q

‘gﬁj/ ~ MARTOFOU  \G4f

\ e veux 108 de farmodie ) N NOMMea robol de rooe. cosie 1out
S ! *
: ce QU I CrOIse Sur son chemen. IaonNas Que Itife tente 2 toques
magiques confre Il les aulres utiisent deux armes de longue
portée et lavitent de justesse au moment ou i fonce J
SUr @ux. unissant s TOr
~as, s porviennentenfing I B Rt
recuptratlagrana Mana Rt e
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CHAPITRE6 -

e

© DE RETOUR AU PALAIS DE L EAU

sans tarder, nos trois amis retoument
w Palais de I'Eau ovec la graine
Mana. Mals s arrivent trop tard. Méka,
un émissaire de I'eEmpire, afaitde Lucie
sapnsonniere.llnaccepte delalibérer

que sl obtient en échange la graine
Mana. Mais peut-on lui foire con
fiance ? Lucie conjure le gargon de ne

ABUS DE CONFIANCE

Le coeur lourd, voyant que subsiste

une C.-'"I{]l“.(.f., de sauver Lucie, le gar-

con tend & Méka lo graine Mana
Quand bien méme il n‘aurait pas fait
ce geste spontoanéement Méka se
seraif empare de la graine car il avait

intention, depuis le début, denvover
Double Souci surles frois encombrants
combattants. Quoiqu'il en soit. la ba-
tallle avec ce monstre devait avoirlieu

RNEKH

s
o

pas o lui donner. Mais qu'adviendra-
t-il dele ?

Co———
Y

¢

Le souffle empoisonné de cette créature ophi
dienne G deux 1éles, copable de se soigner elle-
meéme, terrasse tout ossaillont UEife surmonte ce
péril en utiksont & plusieurs reprises la boue.Les irols
amis constatent rapidement quelle est d'une affi-

DOUBLE SOUCI

cacité plus grande que les ames conventionnel-
les
: il

&F

@ VOYAGER AVEC LAGENCE CANON

Une fois Double Souci vaincu, Jean sur
git et explique au jeune héros ol se
ouve le Haut Pays. avant de lui
lendre une sphére darmes. Puis, les
frols amis partent a la recherche de
agence de voyages Canon la plus
proche afin de se rendre vers le Haut
Pays.Mais avant vofre départ. faites un
efit détour ou Hameau Nani et ren
Ancien qui vous fera don

dez visite A |
du Maillet
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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 ménera au Haut Pays, son pays.

@ LA GRANDE FORET

Dans lo grande forét du Haut Pays, tou-
tes les saisons sont présentes en
méme temps. La raison en est simple
seuls ceux qui fraversent la forét en
respectantlordre des saisons peuvent
découvrir lentrée du Hameau de
I'Ete

@ AU HAMEAU MIMI

Ce sera au minuscule Homeau Mimi
que les trois aventuriers apprendront
le secretde la forét des Quatre-Saisons
(le printemps, I'é1é, lautomne, I'hiver et

de nouveau le printemps). Les habi-
tants, qui sont d'adorables créatures,
frés tristes car leur vil-

sont aujourdhul
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[€]= CHACHA

loge a é&té envohi. Mais Chacha se
sent trés bien dans ce village car il y
fait de bonnes affaires (possibiiité de
sauvegorder 1) Vulk, quont & lul o
enfin quitté sa grotte pour prendre

(CHAT USURIER)

= LA FORGE DEVULK [E]l=HAMEAU DE LELFE

[M] = HAMEAU MIMI
[C] = cANON

l'air. Cependaont. Il est toujours prét &
forger des armes. Deux sphéres dar-
mes se trouvent dans le village., et elles
peuvent éire échangées contre des
armes plus performantes chez Vulk

LES EXASPERANTS GRAVIOS

Avant que la vie ne reprenne au
Homeou Mimi, nos frois courageux
amis doivent tout d'abord le débarras-
ser des Gravios, qui avaient en effet
envahi le villoge. Sons tarder, I'Elfe

découvre que la boue est particuliére-
ment efficace contre ces mini-mons-

tfres lanceurs de plemres. Dés qull o
anéanti les Gravios, d'autres souvenirs
affiuent a son esprit




© CHEZ LES ELFES

Lénigme des Quatre-Saisons est réso-
ue et I'Eife peut enfin retoumner dans
son pays. Mais... qu'y a-1-il ? Tout sem-
ble mort. lis se tournent vers le nord en
direction du Palais du Vent ou une bien
mouvaise surprise les attend

(o
)/ BEKBEK

LEife franquilise immédiate-
N men! ses compagnons de
combal. Il sait commen! venir
4 bout de ce poussin devenu
frop gros. Queiques bombes
de boue du Gnome Wi per-
mettent de venger les siens
davoir 616 chassés. Visible-
menlt surpris. Bekbek disparai
¥ 4 tout jomais, leur ouvront ainsi

a la vole du Palais du Venl,

@ VISITE AU PALAIS DU VENT
LA PUISSANCE DE SYLPHIDE

Dans le polais se trouve non seule-
ment une autre graine Mana, mais
également le grond-peére de I'tife.Le
viell homme le reconnait G peine, mais
essaie de l'aider. Il le renvoie dans o
forét & la recherche du dragon

NS

Le grand-pére donne aux trols amis le
pouvoir magique de Sylphide. Bientol,
la magie dAnalyse intervient

© Lt CHEMIN QUI MENE A BOLET

Sans perdre un instant, nos aventuriers U N E SPH E RE SE BR I SE

prennentle chemin de la grotte légen-
daire du drogon, située dans les foréts
de Bolet. Mais une sphére étrange leur
barme la route.

Grace 4 la puissance de Sylphide, les
amis nont plus besoin de gasplller
leurs pouvoirs magiques en effec-
tuant des essais.La magie de l'Analyse
leur permet de découvrir frés rapide-
ment quel effet est & méme de faire
disparaitre la Sphére de Cristal. Aussi-
tot dit. oussitot fait, et en quelques
minutes le chemin qui méne aux foréts
de Bolet est libre
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Un PETIT DRAGON

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

@ ARRIVEE A BOLET

]
' e 1 . v hé 1 -y Mt +

b Tal

Lo} EN ROUTE POUR LA CAVERNE DU DRAGON
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® ASPICA

Aprés un parcours éreintont &
travers le labyrinthe des corri-
dors de la grotte, its fombent
enfin sur Aspica. Cela aurait
pu mal foumer si I'Elife n‘avail
enfre-témps augmenté leffi-
cacité du pouvolr mogique
de la foudre en le position-
nant surle niveau 3, flanguont
ainsi une bealle frousse G ka
vip&re

Aprés avoir confie le petit dragon &
Truffe, lis obtempeéerent au désir de ce

O

@ EN DIRECTION DE KAKKA

FLAMMY

La grosse vipére élait pour ainsi dire la
baby-sitter du petit dragon blanc
Etait-ce bienlale dragon légendaire ?
Difficile & croire

RA

AU BATEAU DE SABLE

dernier et se ren- g
dent dans le dé- |REe
sert de Kakkara [I@
avec les voyages
Canon \ sop
YL
-
.h‘
L -’

@ LE BATEAU DE SABLE

s finissent par découvrir le bateau du
désert Comme on les prend pour des
esplons, les amis sont séparés et (oits
prisonniers. Mais le pirate Sergio aide
e gargon & prendre la fuite ; ce der
nier part alors a la recherche de ses

compagnons. i
retrouve d'abord
I'Elfe, puis la fille

€.

MEKA

Cest Méka qui commande
surie bateau el il se difge vers
les intrus en sautilont, revetu
de son amure de robot guer-
rier. I combat sans reldche,
pendant que le gorgon se dé-
fend avec ses armes, I'tife. de
son colé, ullise la magie de lo
foudre

f - ¥
-_;;

LINDISPENSABLE \f
LIVRE DE BORD

Le garcon aurait 1out intérét &
se roppeler le lieu ol est dé- |
posé le livre de bord., car il es!
toujours possible dynoterooen |
est la mission, Cela lui évitercit

de reprencre sa recherche
depuis le début ou cas ol une
clifficutté l'arélerit

\ S
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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 route qul conduit & l'oasis, nos
frois personnages parient avec fous
ceux qu'ils rencontrent. Dés qu'ils arri-
vent dans la ville du désert, iis se ren
seignent surle Palais de Feu. lls appren-
nent quAthanor, le gardien du palats,
a été kianoppé. Le gargon réfiechit. Y
aurait-l unrapport entre celig etia ville

@ A POLAIRA

Avec les Iréres Canon, ils atterrissent &
Polaira. On ne peut pas dire que les
habitants de cette lle glocicle ac-
cuelllent chaleureusement nos ftrois
amis en route pour le village

RUDOLPHE

Un renne fort sympathique les acccueil
e non loin du Hameau-Todo. On
raconte aux frois amis 'histoire de la
mystérieuse Forét de Cristal et du viell
homme qui dispoarut dans le Palais de
Glace el ne revint jamais

fropicale située sur Polaira? D'autre
part, loasis manque femblement
deau. Une queue de liévre pourrait
savérer utile ... lis décident d'en avoir
le coeur net. Mais avant, ils profitent
des possibilités de détente et dachat
quoffre Kakkara

BOREALIA

¥

Le viel homme es!
reteny par cet
ananas. Avec le
pompe énergie,
I'Elfe obtient bien
vite des résultotls
satisfgisonts et
vainc ce monsire.

W ]

288 4

@ VMERVEILLEUSE TROPICA
LA MAGIE BRULANTE D’ATHANOR

Au nord de la région glacée, les aven-
turiers atteignent le petit paradis de
Tropica. lis découvrent bien vite l'on

gine de cetf agréable climat, qui attire
ici de nombreux vacanciers , cest un
poéie !
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Aprés le départ des gardiens, le gar-
con ouvre le poéle et en fail sortir
Athanor. l'esprit du feu, qui est bien sou-

HTHHANDR

lagé ! Reconnaissant, il enseigne so
magie a nos amis. Et maintenant. en
route pour ‘eroio-s de Glace !




© AU PALAIS DE GLACE _

L@ palais se trouve au
nord. En route, lis s'amé
tent chez Chacha. Au
deuxieme étage du pa
ais les attendent leurs
prochains assaillants
__um,_ sauriens furieux

BEBEZARD
ETMORZARD

Les pouvoirs magiques dAlhanor et
fuliisation des armes anéantissent
vite ces ennemis
Pandant leur ex-
ploration du pa
lals. nos amis po-
sent leurs pleds
surune dolle bien
particuliére

Lo dalle les conduit tous trois
directemen! par léléporteur
jusqu'd un mutant de glace
Mais I'Elfe soit oussi quelle ma
gie il foul uliiser contre i
celle d'Athanor. Bien vite. la dif-
ficulté est résolue ef le Pére
Noél libérd

(N g Jl I li Ig J‘I;

e § - *o

e O G

Dh b B W

- -

iI
&,

@ LE PALAIS DE FEU

est grand temps & présent d'explorer
e Palais de Feu. Mals avant, nos heros
font forger leurs armes par Vulk au
Homeau-Todo. Ensuite, iis se rendent
tous trois & I'Oasis groce & Canon

ENTREE

€.

Pour rapporier la groine

Manag. il fout vaincre Mino-

tor & laide de la foudre
(1

-

ENTREE

SECRET OF MANA 43



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
la-dessous ?

@ supiA

\ peine sont-ils arrivés dans N'empire
qu'ils se rendent tous les trois & Sudia
LA, on leur parie dune femme étrange

P e ATRAVERS LE SOUTERRAIN

Lun des resistants qui a construitie sou
terrcin en surveile l'entrée. Les trols jeu
nes gens nont qu'a prononcer le mot
de passe pour pouvoliry pénéirer. Heu
reusement que la rebelle Marie leura
dé sg confiance, sinon ils nou
raient sans doute jamais dé(_.n.r.r(?n e

hemin de Nordia. lis combattent
--_‘;'“W avancent péniblement et passent
e devant des Poisso Dinos el des
Bleudos

A peine g-1-elle reconnu ses eur ouvre e passage souterain

leur donne le code qui

ommée Narie

@ NORDIA

Le quartier général des rebelles se dans les ru

3 vilie, Ote aux
situe A la sortie du souterrain, @ Nordia gens leur énergle. Cela rappelle quel
Nos trols héros fatigués rencontrent que chose auxhéros...Las autresrebel
fout dabord Lolg, I meneuse aes les ont gussi des choses interessantes
rebelles. Dans un premier temps, elle & raconter. Sur la route qui méne aux
as prend pour des espions de I'Empire ruines, ils font des achats et se repo
mais le garcon parvient a la tranquill sent un peu o lauberge

ser. Lola leur confie qu'un certain fom

@ LES RUINES DU PALAIS

Bien reposés, nos trois vaillants héros se raisons de le penser A l'entrée des rul d'esprit Inquiels, nos trois amis confient
rendent aux ruines du paiais Q l'est de nes blen conservées, lis rencontrent Anna aux bons soins de Lola, leur nou-
Nordia. Thanatos y maintiendrait-il pri Anna, qulsemble cependant absente velle amie

“ T ® SE DEBARRASSER DES PIQUANTS

~es piquants sur le sol stoppent leur
;_.-'n:g ession. C'est alors que le garcon
découvre une dalle secréte. Et qui dit
dalle dit aussi solution. A peine la dalle
est-elle actionnée que les piguants
disparaissent dans le sol. A présent
plus rien ne les empéche de poursul-
vre leur exploration aes ruines
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B e R

lis s'‘étaient dejd heurtés &
un mur de ce genre. A pré-
sent, les trols combattants
saventexactementcequl
leurreste & faire. LElfe utilise
le pouvoir magique de la
boue, tandis que le reste
de léquipe aftoque fFoeil
du centre avec des armes
conventionnelles

© NOSFERA (

Aprés avoir rencontré Tom, puis Thanatos, nos trois amis se retrouvent face
au vampire géant. Difficlle de vaincre avec des armes ordinaires, cet &fre
qui virevolte, LElfe tente sa chance en utilisant la foudre, ce qui lul réussit, I
repéte lopération aussi vite qull le peut, jusqu'd ce que Nosféra aban-
donne la partie.

R

ENTREE
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EN ROUTE POUR LE CIEL

Le vampire a été vaincu, mais Thanatos a réussi a fuir avec Tom. Désemparés, nos trois héros se rendent @
Nordia o ils apprennent qu’une visite chez I'empereur sera peut-étre utile. Pourra-t-on |ui faire confiance?

@ LE PALAIS DE LEMPEREUR

Les trois aventuriers s attendent a frou- Mana. ll les enferme dans sa prnson ou désesparent pas pour autant. lis com
ver toute une cour dans le palais ilsrencontrentLolaetsesrebelles.Lem mencent immeédiatement G organiser
fastueux. mais il n'y a Gme qui vive.Seu pereurjublle , en une seule jounée, lia la fuite et essalent de jouer un tour
‘empereurestla...etilamisenplace en effet vaincu les héros de Mana et aux gargiens

un ignoble piége pour les héros de  lo Résistance. Mais les frols amis ne

“)

Q.-
5Y) ® METAMANTIDES ~ \&,

Les gardiens poussent les Irois armis vers un obime, et
N ces derniers atterissent directement dans les griffes de
Métamanticdés. Certes, on peul vaincre ce monsire

avec des ames ordinaires, mais les offocques a lalde
de la foudre de [Elfe sont bien plus efficaces

S

ACTIVER LE TELEPORTEUR

A peine se sont-iis échappées des Impasse Mais quy
oubliettes que les trois combattants a-t-il donc surie s0l?
infrépides aboutissent & une aulre On dirait un télé
porteur hors-service
Le gargon decouvre
une éfrange deco-
ration surle mur. |l l'ef
fleure de son épee,
ce qul remet subite
ment en marche le
téléporteur. Lobsta
cle est levé. lis peu-
vent poursuivre leur

route ENTREE

ENTREE

SORTIE
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En fin de compte, le palais est tout
de méme occupd. Méka barre le
chemin oux héros. | monte dans
son robot de combat améliors,
mais la foudre de lElfe falt ropide-
men! effel £l dés que lopportunité
se présente, les deux aufres atto-
quent aussi

&
FLAMMY ARRIVE!

Méka est mauvais perdant. Aprés sa
défaite, il menace de réduire en cen-
dres le palais. Mais tout & coup, le rol
Truffe et son dragon Flammy entrent
en scéne. Ce demier a beaucoup
grondi. Dés qu’ll entend son tambour
préféré, un cadeau que Truffe a fait

aux trols amis, il vole & leur se-
cours pour les porter IG ou s
désirent se rendre

@ SUR LILE DE LA QUEUE DE [IE

Avec Flammy, lis s'envolent pour e de
lo Queue de Liévre. Dans le petit
vilage de e, la seule chose qui inté-
resse nos trols amis est la queue du
Lévre de Mer. Célait bien de celo
dont le prince avait besoin ou villoge
de Kakkara. lis retournent immeédiate-
ment dans la ville du désert et remet-

tent l'étrange objet au prince Omar
qui le fait fonctionner sans plus tarder
Comme par magie. il y a de nouveau

de leau dans l'oasis du désert et les
habitants ne souffrent plus de la soif
Pourrécompenserles trois amis, on leur
offre la ceinture Mimi

LA CEINTURE MIMI

Reconnaissant, le gargon
accepte le codeou Doré-
navant, s ne seront plus
aussi faibles que des Mimis
lorsqu’un adversaire les aurg
rapetissés
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L oraCLE

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

© MANDALA

La route les meéne dans un premier
temps dans la petite ville de Mandala
| lleu paisible, mais les habitanis
sanfent dores et déjd que le Mal
approche. Le Palais des Tenébr

la ville, les trois amis. dont la

@ LA SIERRA DE SOCRATE

Les habitants de Mandala avaient ra
son: la Slerra o &lé envahie par les
monstres de Thanatos. Pe

Q peu, ies

aventuriers se frayent un chemin vers
e sormmet. Or,arrivés surla colline.lisn'y
trouvent pas Socrate, mais Philo, un
individu fort désagréable qui s& con
tente de leur dire que Socrate se
trouve sur Ile Doréé au nord-est

curiosité est attisée, entrent dans le
temple. Le moine QQé leur expiique
pourquoi Socrate est désormais
obligé de vivre dans la montagne
C'est seulement lorsqu'il aura purifie
droit de revenir
auprés des moines. Quelles bélises

f

T4 T NIY s 'y {
SONn ame Qu il Qura e

Socrate peut-il bien avoir failes?

@ Lk PALAIS DES TENEBRES

Nos trois héros décident d'explorer e
Pala s Ténébres avant de pour
suivre leurrecherche versille Dorée.En
passant par une grotte, ils arrivent au
palais. Les constructeurs l'ont fres bien
protégé contre les intrus, Partout. il y o
swtons aul permettent de faire
glisserles murs.Un vérilable casse-téle

pour les explorateurs
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Une flaque de bave gigan-
tesque | Lo fille demande
mmédiatement Qu pouvol
de lonalyse quelie magie
pouna en venir & bout Le
résultal indique que les for-
ces dAhanor sont ce quil
leur foul Sans plus attencire,
IEife passe & loction

® IMMONDUS

.

@ AURIFERA

Avec Flammy, les héros de Mana atter-
rissent sur l'lle Dorée. Ce nom est justi
fié , tout semble en effet pavé dor. lis
aimeraient pénétrer dans la Tour, mais
e rol Midas lui-méme ne sait pas ou
a clé est cachée

LATOUR

Avec la clé de Marie, les héros arrivent
G pénétrer dans la Tour. Les gardiens
ne sont pas du toutcontents quon leur
rende visite. Mais les frois amis ne se
gissent pas impressionner. D'un coffre
4 trésor, iis sortent une sphére d'arme
bien gardée et explorent la Tour dans

S85s mMoinares recoins

Coy

ottend pius loin dons 0
Tour. UElife découvre rapi
demen! que son PoUVOir
mogique de la foudre est
frés efficoce. Il se dépé
che, car les otloques du
monsire sont épulsantes

Limmense monsiré los BB

GORTORO

&
© LUMINA LEUR REDONNE LA FORCE

® LA MAGIE D’OMBRE

Content des héros, I'Elément
des Téenébres transmet ses for-
ces auxdeuxamis.ll fautencore
proteger les
graines Mana,
puis faveniure
pourra cont
nuer

LES CLES DE MARIE

un homme dit avoir apergu
un espion se rendre 4 la tour
en possession des clés. Un
espion 7 Cela ne peut éfre
que le mari de Marie. Avec
Flammy, ils retoumnent chez

elle

® TIBLEU

sieurs 10is de suite

Faciie | LElle lance de la boue plu-

2

Avant que les héros ne puissent
accompiir le geste qul protégera les
graines Mana dans la Tour Dorée.
Lumina. l'esprit de la lumiére, surgil. Elle
s& rejoult que les trois héros alent
aeélivré la Tour et leur offre son pouvoir
magique. A présent, le groupe pos-
séde la puissance de sixgraines Manc

ENTREE
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UN COURAGE VERITABLE

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

. EN HAUT DU PHARE

MMy, 1S If N are |
'J-_' 1de Uv T un rune
jécident de s'y arréter un
gardien du phare, Marin
'S teurs des histoire
: tes & pr aun tiner
er jetdukFortiv Ensu lesir
IMIS poursuivent lk joyage vers e
Qs de la Lune

ArSssssssssnsss

@ AU PALAIS DE LA LUNE

s atterrsse Ju déeser Péniblement, lis avancent en direx Jojo qul les dépose de l'autre cOte
proximité dune regior toute noire nord od iIs rencontrent le p Palois de g Lune
ans e D :r % ,!.-.‘::r..‘.._ une t 5
curité totale. Se s e petites
torches permettentde s onenter
Mais & peine Itife a-1-il unlise
un des pouvolirs magki :.u s de
LUMmING s Sphére en crista .
]lp a !l m '.’_-._::u:_' wait -}Il ]
o s rencontre LUNK L= )
§ QVOIr ¢ ) e gest etter
-
assure la pr .h_.: tion des graine .-.-1 :r--': pour Tasnica, ou ¢ b
3w Palals de la Lune, les frols amis ob vrait se trouver ‘ﬁn f"‘/ @ LAFFAIRISTE \/_'j
er nt les pouvoirs de Lur § i crate. Avec FHammy

ils volent vers le sud
ouest! et anemssent
dans un v
Jean les envoie au
chiteau

ou

S5

i T R

.
L4

Dans une partie secréle du chotlecu de

dults frés communs ne présentent

porticulier. Mals c'est foujours mieux que rien

Tasnico,les
frols amis renconirent un chat opportuniste, Ses pro-
oucun inférét

|
|
|
!
&
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LE CHASSEUR

Depuis peu, ce démon régne
sur le chateau. Mais plus pour
longtemps, car la file latta-
que avec le pouvoirmagique
de Luming et le surprend avec
le rayon pur

&

@ UNE EPREUVE DE COURAGE

Gy

Aprés la défaite du Chasseur, le rol de
lasnica est trés soulagé. Il offre une
ompense royale aux héros de
Mana. Mais selon Jean, lls n'ont pas
encore fait preuve d'un ‘courage veri
table”. lls suivent alors son conseil et
retournent & Slemra. Enfin, ils rencon
trent Socrate qui leur lance un défi . ils

doivent surmonter une “véritable”

épreuve de courage. En passant par
une grofte lugubre, lIs arrivent a
endroit de l'épreuve | ils leur faut
iffronter leurs propres sosies

® LES SOSIES

Lorsqu'on  s'affronte
sol-méme, la magie
ne serl plus & grand
chose - si ce n'est
comme moyen de
protection, Le sosie du
gargon est le plus fort

-

<7
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L ILE FLOTTANTE

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

@ LE PALAIS DE LARBRE

A peine sont-ils arrivés dans le Palais n ,O
de Arbre quils tfombent nez G nez

avec lempereur et ses vossaux. Lem EGAG ROPILE

pereur est de fort bonne humeur, car i

est parvenu 4 briser toutes les protec- Ce monsire oussi peut éhve ter
tions des graines Mana des palais, afin rassé. UEife uliise le stop magie
de ressusciter le Fort Maona. Mais le d'Ombrre pour repousser fassoil-
méchant souverain N'a pas pense aux lont. puis il Tattaque avec la boue
héros de Mana. Lun des vassoux se et la foudre. Un remeéde efficoce.
tfransforme soudain en monstre, |l comme on pourra le constater

avoue quils ont conclu un contrat
avec Géhenne qui leur donnera le
pouvolr sur les humains des que le Fort

Mana sera ressuscité CI/I l\\)
LA DRYADE DONNE DES FORCES NOUVELLES

tns tfrols héros se précipitent vers

@s graines Mana afin de les pro
iéger. mais ils arrivent frop tard
U'esprit des arbres, Dryade, surgit
et leur conseille de disparaitre
au plus vite. Avant de sombrer
avec le Palais de l'Arbre. elle leur
fait cadeau de sa magle

@ UN PALAIS APPARAIT

Flommy emmeéne les combatiants Hache, lis se fra
épuisés se mettre G labrl. Les voici vent un chemin
dans les airs, désarmés, dou ils volent

resurgirle continent englouli. eEnméme

temps resurgit le Fort Mana. lis appren

nentde la bouche de Jean que le Fort

Mana a également &lé ressuscité. Il

demande aux Irols amis
de se rendre dans le
Palais Soutermrain pour
anréter 'lempereur. Tous
trols se mettent iImmeé-
diagtement en route, en
évitant, tont que pPossi-
ble. tout combat. La ville
se frouve en dessous du
Fort Mona. Alaide dune
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KL cm\n_m_t s Il
© LE PALAIS SOUTERRAIN
122 HYDRA

aeou clle sup

ose donc que le
feu 4 "'"‘._"'I':‘ $€©-

effet le plus

S T R

W

VERS LE PALAIS DE LARBRE
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LE 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 @ leur courage et surtout @ leur instinct. Parviendront-ils un jour @
vaincre le Mal ?

. DANS LE PALAIS SOUTERRAIN

topis roulant ol 'alal rable: je rendre X 5 0s IMpossib NoOMe ou s découvrent des bou
J rait it 'un cles

des -!-:i.r-'. .".'._v",:. teurs et un '-‘_'-"-:.-_Jf"'- -J“.J' o "'-t:'r.:-'!»'_- orce

le monstres malfaisants '._--m nt ils ont du fil & retordre - jJusquau rebelles 7 "Rouge. bleu, joune, vert”

® LES 6 SPHERES

. est seulement aprés avoir cassé tou
rS-:-",,".),eIHI que les rois

peuvent
mpagnons utilisent le pouvoir de

FANQIvse

- THEIERA

& robot monshrueux aspose méme Jdé
pouvoirs mogiques. Mais | en faudrait
plus pour fakre reculer Nos 1rols amis, lis se
jélendent G laide du stop magie, et la
pompe énergle Ul enléve sas pouvoirs
magiques. Les ammes convenhonnelles
des combattants font le reste. Catte stro
tége si efficoce laisse le constructeur du
robot désemporé

ENTREE
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CHAPITRE 15

X _@ MUFLIA Y Y © MULTIBRAS (W
| I fout maintenant : ] _lf/ \I\(\ Quatre t r. 15 aelune ir ; o : 1)

combatire ce dragon
L ¥ © AF

MEKA : MEKANO 3
Revoild Nur ) @l son nouveau robol de

combat londis que lo ”l vallle &

$e5 amis ne perdent pos toute
I'Elfe uliise e stop m IC}M eller e
Qe 1: J"n,rr ce 1 COle, attaque sans
reldc

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 - |G ou sont enfouies dans le sol fertile les racines du légendaire
arbre Mana...

@ PURITAS

DOl e Funas Lans e craterse
i J5 i forét INE

peupiée de creatures tout Q fait

Ares Las hé vent | ’

e frayent ) [ n Q IV I
. caillas E nord. i
supposent que larbre Mana pousse
15-bas. Au cours de leur

Joivent mener d inn

DAts, MOIs QINSL, 1S gO¢ nent becucoup
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CHAPITRE 16

e ver «
foudire. Sans
intermuption
=ife lul en

comme e
N nom
raint e
feu et par
conséquent
a magle
d’Athanor

56

aonce

© BEKACHE

ans la grotte vilt ce poussin
géant Rien ne leffraye pius
m y J'Oncine, Mais
per des engelu
res. i essae de se défendre an
empio ,’\jf\' Kxar = Ou feu
Avec succeé ) Peut-&re. m s

que o

avani datir

©DRACO-
ROUX

uelques glacons bien
dn}e‘s i IEfe re
pidement

TONNERRE

sultit que l'tife jette un
2QQara sur le monsire
our savoir comment
s en dabarmrasser . i foul
ancer de o boue Qun
rythme soutenu

(“\

I'holeine

Woude de ce
drogon ardent. Mais
attention, I es! rapide

®DRAGOBLEU

Un dragon qul, comme fant
daulres. ne peut pas grand
chose contre la boue qui
sabat sur lui avec racas. Une
fols de plus, aucun probléme
pour l'Elfe gui sauve ses amis

SECRETOF MANA 57



LA FIN DE MANA

Soudain, les broussailles s'éclaircissent, et du haut d’une falaise, les trois héros épuisés peuvent aperce-
voir un arbre magnifique - 'arbre Mana ! Mais une lumiére éblouissante venue des cieux brise I'arbre
légendaire. Le Fort Mana a frappé...

. LE FORT MANA

Flommy. les trois b Of chose volante se Fort Manag, ressu- diatement, des personnages aange
° e Mal anoceuvre reux leur barrent la route
risquée, s alterissent dessus. Imme-

® UN HEROS S EN SORTTOUT SEUL

utiliser le fouet pour p-’
fout I
se retrouvent dans de pr ues sur les pics lumineux
impasses. Mais si
I'on marche surles
lumineuses,
1S surgis-

ENTREE
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STRYG EA

nt des vampwes que les trols

e la partie

@TENEBRO

Aprés o

4 ;J.\mma maois
rasse sons lorder cat
advessore dongereux
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LA FORCE DE MANA

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

@ L SOMMET DU FORT MANA

poudeseutestieseudaenn LA MAGIE DE MANA

wrs de la linération du Fort Mano

nent. Mais que se passe

t-il 7 Il sembierait que le Fort Mana soit le sceau invisible, qui recelail la magie
ttoqué de l'extérieur. Un seul atre de Dryade, a été brisé. Ainsi, avant
serait capable d'un tel acte ( le Dénr 1afironterie aragon, ies Irois amis
NG | Les Irois amis se precipitent sur sedent enlin ia mage legendaire de
la dalle téléporteur qul leur permet de Mana. Lépée donne au garcon une
f du Fort. |l leur faut & tout prix aré force surnatureile
L P

t’Y/LE DEMO MANA

Les ames conventionnelles el les mogialn

peuvent nen contre le Démo Mana. Seule légte qu
renfermsa o puissance de Mona constitue pour ki un
vérifable danger. Tandis que ses deux amis font
QPEe! OUX POUVOIS MOQQuUes
pour se proléger eux- mMemes ,..\ I

et proteger le gargon, ce der i g
ner froppe sans reldche le
dragon avec lépée Mana. Un
C r.;-":t at ettréné commeoence
i semble ne jomals devoir
sachever ! Mais peul-étre
qQue sl aprés tout. .. ?
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| Les pages suivantes vous donneront des informations concernant vos adversaires, la puissance de vos
| armes (exprimée en points "défense” : PD), et la résistance de vos armures. En outre, vous trouverez des
| indications précieuses qui vous diront quelles armes et quelles magies rendent vos adversaires
| particulierement vulnérables.




LISTE DES EQUIPEMENTS

Cette liste vous permet de connaitre I'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.

4 [ [ —
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3 20 |boutgue Homeos Polos
95 14850 |soutam : tasnice”
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Salopette chic 22 | 675 |sownqm Sowr
Gilet de rubis 43 | 4500 |soutge Noedic Sude

Bogue-dragon 92 = | A e combor contre Glospone
Bogue-guet 93 = | Aets i combot contee Courgens
Bogue-iutin
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T

Bogue fétiche 95 ~ | Aorts w0 comoar contre Teumoms
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ErricACITE DES ARMES

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 détail ci-dessous.

LES LANCES

Gusarme - engort [ennem -

Vouge - ':l‘;u"owr\cmﬁo-uw-w
Borcdche - affecte o1 rogons

Dedoala - ) Ireseure aNce

LES HACHES

LES JAVELOTS

Hache Javelo!

lomanae - affecte piontes o DOSION Javelol - "‘_EA.J" oftet

Hache - poute deux DON A 10 IO Ou DeNONNOge noen' - [ i ONWTOUR vORINYS & CONYe B DY

w \ affects encone Gavaniaoge piaontes @ pORSON e 1]

Doo =17 ¢ Ay IMOQe len Nsectes Javeire - jette st | ennermi o sort n

M-,}‘ ! volants ef confre ks bdtes fourche - affecte les GOMON 8f ket Morts-vivoltty —
.'" [roner A s e . Jond - otte s Fennemi e sort du balon

Chota - affecte encore davantoge unnfq'*ﬁ Harpon - ougmente Nnielect 8! 10 1000118 Gu DEIONNOg0

fFoucheuse - ajoute 5 points 3 10 10ICe OU PENONNOQe Uchi-He - t o3 Qg

Hache Gigo - K Maler r0 MOC e Voikyria - b ooy IV -

Fouet

Foue! now - ralenfil e ennemiy .

dogité of do fute
1 o s bIOrh

LES EPEES

Sobtwe - Sidve o pourcentage dagiitd of de lute
Masar - aftects o1 Daveus of les brards

Sabre coudle - SPITI™AGe ‘e riecies

ExcoMbwr - am-cb;i'm.!mnm- Y
Yotogon - CFTONe 8 poSCETIgE el v
Shamshir - aoute deux pointy 4 i force

Korg - affecto e FrOQoMm

fpée Mong - 3 arden 0 S0d0

ofteche ot Doveus of e o
GugMmenite @ DOUrcenioge des QI
e medieu DOOMErONg
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LA GALERIE DES MONSTRES

Au pays de Mana, vous serez confronté & des centaines d‘adversaires d'espéces diverses. Cette 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 légueront un objet.

divers pouvoirs magiques.

hors combat.

Dispose du pouvoir magique du balion

puissants

Se retourne el jette des morcecux de
pierre dans foutes les directions.

le liemre.

Focﬂoamelorsquﬂesloncaem

sa coquille.

Crache des acides sur ses adversaires,

Cette créature lonce des harpons
autour d'elle.
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Oelido a le pouvolr de transformer ses
odversaires en Mimis

Altaquez-le avec des effets mogiques
OuU gvec des armes de longue portée.

$i1

: 388
PM :
dhgd| s | huan
: 2100

©p i |

Peut se mélomorphoser en dautres
monstres. Sensible & la foudre.

Altaquez-le G distfance. pour étre en sé-

curité, ou avec des armes puissantes

Points d'or
le Bébégob dort beaucoup et ne
s'éveile que lorsquion sapproche de lul

Attague avec desmooes maléfiques
et appelle Gouly 4 la rescousse.

Attaque & laide des effets magiques et
rameute des Leopiks.

Plus puissant que son cousin, Arkos

Rechargez vos forces avant de com-
batire ce Ninjo.
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Vous devriez vite vous enfuir a sa vue, il
vous enlévera vos points de vie,

mer ses vicltimes

Un adversaire assez difficie qul dispose
d'un grand nombre de poinis de magle.

Ce faniome ufiise essentieliement la
magie pour atfoquer.

Ce nuage uliise des gaz empoisonnés

Utilise des pouvoirs magiques el effec-
fue des aftaques aux rayons.

Canboloraidedehapomelde

poison.

Peut recouvrer ses forces perdues
grace 4 des pouvolrs magiques.
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Assalle lodversaire par une attoque
toumante. puis explose,

Ce coffrel ressemble G un coffre ou
trésor tout & fait ordinaire

Utilise la magie Dodo et résiste frés long-
temps

PO 2430 | et

Surgit du sol et attaque.

Ignorez ce monstre.

Trés résistont oux attoques armées, mais
sensible & quelques magies.
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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 utiles sur

les forces et les faiblesses des adversaires.

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

Espéce . insecte

Cette fourmi géante n‘a pas vrai
ment de points faibles. Elle attaque
ses adversaires avec la magie
des diamants

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

Espéce , plante

Le tentacule vénéneux sort du sol
& divers endroits. Son arme lo plus
puissante ast une solution acide
vénéneuse

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

Espéce , animal

Ce "'matou” est un cousin frés
proche du tigre ; il attaque de
préférence avec le feu

MEGAFEU
DEG . 850 Exp. 326
PM. 66 PO., 360

Espéce . esprit

Un esprit qui attaque de préfé-
rence avec la magie du feu. Par
conséquent lamagie delaglace
est la plus efficace pour le com-
battre

FACIES MURAL
DEG 300 | Exp.. 2
PM, 99 PO.. O

Espece . démon
Mur démoniaque qui combat
avec les effets du glagon et du
pompe magie. Son point faible
est l'oell du centre
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TROPICALLO

DEG . 315 Exp.. 80
PM. O PO.. 132
Espéce , plante

Un animal végétal quibombarde
ses ennemis avec les dangereu-
ses Citrou bombes

BEBEZARD
DEG : 600 Exp.. 50
PM., O PO.. O

Espéce . reptile

I se cache tout d'abord dans le
Morzard, puis apparaflt sur Fécran
avec une rapidité redoutable

MORZARD

DEG . 770 Exp.: 210
PM. 6 PO.. 348
Espéce , reptile

Gare & sa langue, qui lul permet
d'oftfirer ses adversaires dans so
gueule

MARTOFOU

DEG , 200 Exp., 686
PM., 18 PO.: 650
Espéce . machine

| Si ce tas de ferraille vous porte

des coups. vous deviendrez un
Mimi, car il posséde des maillets
Malheureusement, ce robot na
pas de point faible particulier

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

Espéce . démon

Attaque avec le glagon et le
pompe magie. Le mieux estde le
vaincre avec la boue, & condition
de concentrer les jets sur l'oeil du
cenire



BEKBEK

DEG . 720 Exp.. 1090
PM., 99 PO.: 864
Espéce | oiseau

Attaque avec IAéro Explo, le
sience, le bdllon et lao foudre
Cependant, il est sensible & l'effet
magique de la boue

BOREALIA

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

Ce compagnon écoeurant vous

attaquera avec une pluie de dia-

manis el utilisera leffet magique
du rapetissement. Contre lui, le
pompe énergie peut vous aider

ASPICA

DEG , 1330 Exp.. 1410
PM. 8 PO., 1056
Espéce , reptile

Lavipere jetle des diamants poin-

tus. Pour la vaincre, vous pouvez
uhiliser la foudre, lorsqu'elle aura
atteint une certaine puissance

SORTIS MURO

DEG . 425 Exp.. 1

PM, 99 PO., O
Espéce . mur démoniaque
Cette muraile infemale vous
attaque avec le pompe énergie
et la foudre. Loeil du centre est
son point faible

NOSFERA

DEG . 2550 Exp.: 5148
PM, 99 PO.. 696
Espéce . mort-vivant

Cette horrible créature attaque &
laide du pompe énergie et du
glagon. Vous pouvez le vaincre
avec la foudre

| PM, 99

ueschers 1{1

DOUBLE SOUCI

DEG . 950 Exp.. 80O
PM., 90O PO., 768
Espéce | repftile

La créature fabuleuse qu'est Dou-
ble Souci attaque avec une pluie
acide. Contre elle aussi, c'est la
boue qui est efficace

METAMANTIDES

DEG . 1220 Exp. 4749
PM, 40 PO., 1464
Espéce . machine

Le colosse d'acler vous attaque
avec une pluie de diamants, le
lance attaque et l'effet magique
du rapetissement Contre lui aussi,
vous devez utiliser la foudre

MEGAGLACE

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

Lépée ella pluie acide sontles ar-
mes du monstre de glace.Vous le
vaincrez avec le feu

MINOTOR
DEG . 1200 | Exp.. 3348

P.O.: 1440

Espéce . animal

Il attaque avec la boue ef se dé-
fend & loide d'effets magiques
protecteurs. Ici aussi, utilisez la fou
dre

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

Avec la boue, vous pourrez vain
Cre la muraille, qui attoque &
laide du glagon et du pompe
énergie

MEKANO 1

DEG . 980 Exp.. 1595
PM. 18 PO.. 1055
Espéce . machine

Une machine démoniaque so-
lide qui utilise la vitesse et les missi-
les pour vous attaquer
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IMMONDUS

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

Matiére baveuse qui attaque ses
ennemis a l'aide de la force som-
bre. Ripostez par le feu.

TIBLEU

DEG : 1980 Exp.. 2150
PM, 99 PO., 3840
Espéce . animal

Ce ftigre ca@lin vous accueillera
avec le lonce-flammes et lo
boule de feu. Défendez-vous
avec plusieurs bombes de boue

CHASSEUR

DEG . O Exp.. O
PM, O PO., O
Espéce | ?

Ce sombre combattant vous
attaquera avec la pluie acide. le
sabre de glace et le siop magie
Ripostez avec le rayon pur

THEIERA

DEG . 1230 Exp.: 15555
PM, 33 PO.: 3360
Espéce . machine

Théiéra se sert du lance attaque
et du mur clair. Protégez-vous
avec le slop magie

EGAGROPILE

DEG . 3016 Exp.. 11050
PM, 99 PO.. 1800
Espéce . végétal

Il réqlise ses allaques avec les
effels magiques du dodo, du
rayon UV. et du mur. Ici aussi, la
boue et la foudre sont efficaces

MULTIBRAS

DEG . 3465 Exp.: 20103
PM, 69 PO.. 14400
Espéce . démon

La lave, la boule de feu et les
diamants ne sont que quelques
exemples de ses pouvoirs magi
ques. Ripostez avec la boue
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MEKANO 2

DEG : 1258 Exp.. 6013
PM. 30 PO., 1500
Espéce . machine

Une auftre machine infemale,
equipée de la vitesse et des ultra-
sons. Attaquez & laide de la
foudre

GORTORO

DEG . 2470 Exp.. 9755
PM, 99 PO.. 4800
Espéce , animal

Magie protectrice et boue sont
les pouvoirs magiques du tau-
reau agressil. Tiomphez avec la
foudre

SOSIES

DEG O Exp.. O
PM, O PO.:. O
Espéce

lIs se confondent avec vous et
vOUSs lancen! pourtant ges pluies
acides.Ripostez avec vos propres
armes

HYDRA

DEG . 3382 Exp.: 12439
PM, 99 P.O.: 3600
Espece , repflile

La pluie acide est sonarme la plus
puissante. Défendez-vous en lul
envoyant une pluie de grencdes

MUFLIA

DEG . 1215 | Exp.. 19200
PM, 6 PO., 12480
Espéce | dragon

Il paralt gentil mais ne l'est pas. Le
saurien vous atfaquera avec sa
langue. Ripostez avec des explo-
sions

MEKANO 3

DEG . 4327 Exp.. 21104
PM. 38 PO.. 16000
Espéce . machine

Le plus démoniaque des engins
de Méka, llest équipé des magies
de la vitesse et du mur



BOMBYXO

DEG . 3525 Exp. 24290
PM, 99 PO.. 17460
Espéce  dragon

Le ver-dragon dispose de quel-
ques effets magiques démonia-
ques parmi lesquels l'explosion, le
rayon UV. et la foudre

IMONDIS

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

lvous attend avec le rayon pur.le
glacon et les diomants. Ripostez
avec la force sombre

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

Espéce | mort-vivant
Un vampire qui dispose de la
force sombre et de bien d'autres
pouvoirs magiques. Défendez-
-VOUS avec le rayon pur

DRACOROUX '
DEG : 3000 | Exp., 29000 §
PM, 99 PO.. 21800

Espéce . dragon

Le dragon adore lancer des
explosions autour de lul. Accueil-
lez-le avec des glagons

TENEBRO

DEG . ? Exp.. ?
PM, ? PO.. ?
Espéce , ?

On sait peu de choses sur Téné-
bro. On dit quil sort tout droit de
Géhenne

DEMO MANA
DEG ;. ? Exp.: ?
PM, ? PO.. ?
Espece , ?

Une créature engendrée par la
puissance de Mana. Une seule
ame est  méme de venir & bout
de ce dragon | il s'agit de l'épée

i
.

MEGATONNERRE

DEG , 4462 Exp.. 30277
PM. 99 PO., 30600

Espéce , seigneur des esprits
Aéro Explo el silence sont les
effets maléfiques quiutilise ce
mutant foudroyant pour vous
saluer. La boue constitue une
défense efficace.

BEKACHE
DEG . 2800
PM, 99
Espéce ; oiseau
Ce pondeur rapide maitrise la
magie du feu. Envoyez-lui par
conséquent quelques glagons . il
se refroidira un peu

Exp.. 27784
PO.. 20400

NEVEDRAGO

DEG , 2800 Exp. . 26588

PM, 99 PO., 18360

Espéce | dragon

le dragon de neige maitrise
parfaitement la magie de la
glace. Faites face en attaquant
avec les pouvoirs magiques du
feu qui feront tout fondre

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

Espéce . dragon

Limmense et effrayant dragon se
plailt & lancer la foudre. Mais il ne
lient qu'a vous de riposteravec la
boue !

Mana
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GARANTIE

FRANCE SEULEMENT : GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS [Cartouches)
NINTENDO FRANCE garantit la carfouche destinée @ |'utilisation
de la Super Nintendo pendant une période de 180 jours @ comp-
ter de lo date d'achat. Lo garontie couvre les pidces ot lo main-
d'oeuvre ainsi que les frois de port retour. NINTENDO FRANCE
réparera ou remplacera grotuitement @ son choix, loule piéce ou
matériel défectueux. Pour tout probléme rencontré, appelez le SOS
NINTENDO ou 16 (1) 34 64 77 55 et un conseiller tec ve vous
orientera. Si le conseiller ne peut résoudre le probléme por K
adressez-nous direclement volre carfouche en recommandé et en

payé accompagnée d'un double de voire focture d'achal, ou du bon de
garantie doment rempli & :

NINTENDO S.A.V., BP 797, 95004 CERGY PONTOISE CEDEX

N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et iéléphone ainsi
qu'une bréve descri des défouts constolés. Les cartouches retournées
sans le double de lo focture d'achat ou du bon de garantie correctement rempli,
ou celles dont lo gorantie est périmée seront réparées a la charge du client,
suivant le tarif en vigueur. NINTENDO FRANCE vous fera connailtre par écrit le
coit de lo réporation ou du remplocement de lo piéce défecteuse. Un chéque
ou un mandat pour le montant correspondant, libellé & I'ordre de NINTENDO
FRANCE, devra étre joint & votre envoi. Cette garantie ne s'appliquera pas si la
cartouche o été détériorée por une couse élrangére au malériel, endommagée
par e, occident, usoge obusif, utilisation d'accessoires non ogréés par
NINTENDO FRANCE, ou si elle o été modifiée aprés son acquisifion. En lout état de
couse, lo gorantie légale concernant les défouts et vices cochés s'oppliquera dans les
condifions des Articles 1641 et svivants du Code Civil,

Pour toute information sur les jeux Nintendo, appelez le 5.0.5. NINTENDO en France ou
16 (1) 34 64 77 55. Si vous avez un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours/7. Ou écrivez-
nous au Club Nintendo, BP 14, 95311 ST OUEN L'AUMONE .

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

NINTENDO REPAIR SERVICE [“NINTENDO”) garantit & I'acheteur, premier ufilisateur, que lo SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK ("Cartouche”) ne comporte aucun défout de matériou ou d'exécution
durant une période de 180 jours & compler de lo date d'achat. Si un défout couvert por cetle garantie apporait
duront cette période, NINTENDO soit réparera soit remplacera gratuitement, & son choix, la cartouche défecteuse.
Pour faire jover cette garantie, retournez la cartouche & volre revendeur NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et
port payé accompagnée d'un double de volre focture d'ochat @ : NINTENDO REPAIR SERVICE - Trade Mart, B.P. 271 - 1020
Btuxelles BELGIQUE.

Les cartouches refournées sans le double de lo facture d'achat ou aprés expiration de lo durée de ko garantie seront, ou choix de
NINTENDO ou réparées ou remplacées 6 lo charge du client, mmr lesrdpomhmm:mthspabwnnﬁe
A cot effet, oppelez nos services au no. 02-478 90 48, ext. 60/61 pour mnnonlu-t" montant qui vous sera focturé. Cette garantie ne
jouera pas si la cartouche o é4é endommagée por négligence, accident, usage abusif, ou si elle o été modifée oprés ocquisition,

Précautions a prendre avec vos cartouches de jeu - Conseils d'entretien

* Si vous jouez pendant de longues périodes, veillez & observer une interruption de 10 6 15 minutes environ toutes les heures.
* Les cartouches sont des jeux de haute précision. Ne les rangez pas dans des endroits soumis & des lempératures extrémes. Evitez de les
cogner ou de les laisser tomber. Ne tentez jomais de les démonter.
* Evitez de poser vos s wr les connecteurs, Ne soufflez pas dessus, ne les exposez ni a lo poussiére ni & I'humidité. Cela pourrait
endommager la carfouc r un mauvais fonclionnement.
* Ne nettoyez pos lo (or'luu(ho avec des solvants lels que le benzéne, de 'essence ou de I'akeool.

* Rangez loujours lo cartouche dans son boitier de protection en dehors des périodes d'utilisation.

* Avant de charger la cartouche, vérifiez loujours que les connecleurs sont propres.



1. lorsque vous ufilisez votre NES ou Super NES, ne
vous tenez pas trop prés de |'écran. Jouez @ bonne
distance de |'écran de télévision et aussi loin que le

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

3. Evitez de jover si vous étes fatigué ou si vous man-
quez de sommeil.
4. Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien

éclairée.

permet le cordon de raccordement.
2. Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de 5. En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a
petite taille. quinze minutes toutes les heures.

‘ Nous vous remercions d'avoir acheté la cartouche de jeu Secret of Mana pour votre Super Nintendo Entertainment
tem™. Vevillez lire attentivement toutes les informations contenues dans ce guide avant de commencer @ jouver
n de profiter pleinement de votre nouveau jeu. Rangez précieusement ce guide pour référence ultérieure.

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

(e sceau esl volre assurance que Nintendo a
approuré ce produit et qu'il est conforme
aux normes d'excellence en matiére de fabri-

%
g;'f_.-m;:'_'_:'m__"_ S cation, de fiabilité et surtout de qualité.

| 4
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Rl'!'hl"fl'hl'{, ¢ sceau !-rrwm' POlEs e -“H'h'.‘
une console de jeu, des cartouches ou des
Hl‘l't'\',‘ul.ff‘.\ ;mm (ssurer une ."H.frn"f' tunr]u;-

tibilité avec vos produits Nintendo.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou voire enfant. Certaines per-
sonnes sont susceplibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience
& la vue de certoins types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
envir 1t quotidien. Ces personnes s'exposent & des crises lorsqu'elles regardent
cerfaines imoges télévisées ou lorsqu'elles jouent @ cerfains jeux vidéo. Ces phénomé-
nes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent medical ou

n'a jomais été confronté @ une crise d'épilepsie. Si vous-méme ou un bre de
votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte
de conscience] en présence de stmulations lumineuses, vevillez consuller volre
médecin avant loute utilisation. Nous conseillons aux parents d'étre attentifs
& lours enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou volre
enfont présentez un des symplbmes suivants : verfiges, trouble de lo
vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble
de I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, vevillez immé-
diatement cesser de jouer et consulter un médecin.

LICENSED BY SQUARESOFT™

SQUARESOFT™ and SECRET of MANA™

are trademarks of SQUARE CO., LTD.

© 1993, 1994 SQUARE CO., LTD. All Rights Reserved.
Licensed from SQUARE CO., LTD. to NINTENDOCO., LTD.
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