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POWER (Uim/i

Thi&flms the unit

or OFF.

CONTROL PORTS

DISC DOOR

NU — OPEN
BUTTON

Use these ports to connect on^mcdst^ Controller or other periphei^

equipment. Fromieft to right era Control Port A, Control Port B, Control Port

C, and Control Port 0. Use port A and port B to connect ainlrollers for players

1 and 2 respectively.

Note; Purchase addili^f controllers (sold separately) to play with two pet^le.

POWER STONE is a 1-to-2 player game. Before turning the OreamcasI

power ON, connect the Dreamcast ContrDller(s) or other peripheral

equipment into the control ports of the Dreamcast.
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Load Load performance data (score ranking of Arcade mode,

the Visual Memory Unit (VM). Select a Control Port and

position and press the A Button.

Important: While saving a file, never turn OFF the Dreamcast power, remove

the Visual Memory Unh (VM) or disconnect the controller.
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3. Press ihe

Buttor< in any direction

to select your character

and press the A Button,



1 Button - Kkk / Um uiuapon

To tetum 10 the (rile screen at any point during game play, simultaneously press and hold the A, B, X, Y and Start

Burtons. This will cause the Oreamcast to soH-reset the software and display the title screen.

For both the conlroHei and Arcade Stick, you tan change the defaull control settings m Option mode. See page 10.
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DREAMCAST CONTROLLER
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Time & Wins Time Left

VHelity Gauge

Power Stones

Character

Tints & Wins

Time Loft

Character

Vitality Gauge

Power Gauge

Win Mark

Stone Radar

Power Stones

Shows time for 1 player games and number of wins for

2 player games.

When the timer reaches zero, the match ends.

Identifies the character with a name and portrait.

Decreases when a character is attacked. When «te
gauge reaches zero, the character is knocked out and
loses the match.

When the gauge empties, your power change ends.

Displays the number of rounds a character has won.

Locates Power Stones.

Shows how many Power Stones a character has. With
three Power Stones, a character will transform (see

page 141.

Time & Wins

Time Left

Character

Vitality Gauge

Power Gauge

Win Mark

Stona Radar

Power Stones
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In Option mode you can adjust various

game settings. Choose an item with 0-

Button f / 'll, and adjust with 0-Button

.'v^OAME OPTION
Mn»y » , « t.ihiT.T .

^

Time Limit Set the timo limit per round.

Round Set the maximum number of rounde
per match.

Damage Adjust the damage level from 1 to 4.

Sound Choose stereo or mono depending
on your ipeskers.

Set ON or OFF when osfng the

optional Vibration Pack.

Button Reset the button controls by
Configuration pressing the 0-8utton

10



Match Play
Each round lasts for up to 99 seconds risk.

Duriri(miffiri9r^• first playar to drop the

op^^^nt's vitality & zero wins the round.

Yob can adfusi the tAlain Option mode.

Vtfb;(iin9 & Losing
The fliii player to win 2 oufe of 3 rounds
(defaultt^is the match wfnnec Yo^can adjust

the nut^r of rounds in Option ^ode. ^
Time Up
If time runs out and both players still have
some vitality remainifig, the player with
the most vitality is thewinner.
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Technique Hints
• Dodge attacks by pressing any D-Button direction the moment the
opponent punches or kicks you.

• Use attack Items and Power Drive or Power Fusion during a

power change.

• You'll never win if you just punch and kick!

15



Power Stones
Collect the Power Stones during battle. As you get more stones,

your character's attadcing ability grows more powerful! Collect all 3 Power

Stones <red. blue and yellow! and your character will transform into a raging

superbeing capable of executing deadly Power Fusion moves! The power

change sMIlinBes the Power Gauge runs out.-

Power Drive
The Power Gauge also decreases when j

you use a Power Ortve (Punch or Kick)

during a power change, or gat attacked

by the oi^nnent. I

Pow^ Fusion
If you press Jump * Kick or Jump «

Punch during a power change, you can

perform a Power Fusion attack.
^

The good news . - - Power Fusion attacks

inflict devastating damage and make or^onentt easier tolth.

Power Stone
Rewards

Beal Arcade mode at different levels

of performance and receive one of

several possible rewards.

Your reward depends on how well

you play. Get them alii

The bad news . . . once you use a Power Fusion (which uses up all your

remaining power), your power change ends and you are unable to move for a

short while. Remember - timing is important!
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POWER DRIVE
Power Missile Punch

Power Hurricane Kick

Hailing from the town of Londo, noble Falcon

circles the world in his airplane 'Hockenheim.''
He searches for the Power Stones which were
revealed in an
has a strong

in boxing
moves and explosive punches.

17

POWER FUSION
Power Rocket Jump + Punch

Power Explosion Jump + Kick



Flame Thrower flames in 360 directionsj

(use the D-Button).

16



Wang Tang's merrt is

His

POWER DRIVE
Dragon Fang Bomb Punch

A master martial artist from the town of Tong-

Ang, Wang Tang is following his teacher’s

advice and seeking Power Stones around the

world. Always optimistic. Wang Tang is

second to none in Kung-fu skiil.
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POWER DRIVE
Hellfire Sign Punch

Dream Temptation Kick

POWER FUSION
Fiery Trap Jump+ Punch

Secret Heaven Jump Kick

Rouge, the Gypsy fortuneteller, is both
mysterious and graceful. Guided by
signs in her crystal, she travels the
world collecting Power Stones.
She has a unique ability to control
flames at wIMI Her fighting style is

mesmerising: she moves as if dancing
and chars her opponent's body and
soul with her flames.

Though her normal attack and defense
abilities are relatively low. Rouge's
flame attacks have long range and

inflict severe damage. She runs
more quickly than many of the

other fighters.



Officially, Ayame is a star artiste in a

travelling troupe. Secretly, she is

descended from a ninja family and is

herself a ninja. Obeying her master’s

order, she is on a quest to acquire

the Power Slones.

Ayame's attacking power is

and she is weak when throw
heavy objects. To compensate,
she runs more quickly than
any other fighter. During a

power change, her attacks are

very powerful. Her best strategy

is to avoid attacks while collecting

Power Stones.

POWER DRIVE
Flower Shuriken Punch

Cherry Blossom Hide Kick

POWER FUSION
Hundred Flower Bloom Jump* Punch

Cherry Blossom Dance Jump + Kick



POWER DRIVE
Raijinken Punch

laizan Kick

POWER FUSION
Midare Zantou Jump + Punch

Tenchi Ryoudan Jump + Kick

Ryoma's original home is an
island country. Since no

islander could compete with his

skill, he tours the world seeking
out tougher opponents. When he

faces an opponent, he cuts rite

enemy down instantly!

Thanks to his katana, Ryoma has
a long reach, but he is open to

attack if he misses his target.

Ryoma is weakest when picking

up and throwing objects.
He can beat an enemy with
one stroke of his katana!
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Jack makes no distinction between good and
bad. His pleasures are simple - he likes

anything shiny, and he loves to cut with his

knife. In Manches, his hometown, he used to

rob strangers of their jewelry. One day,

he overheard a tale about Power
Stones, the most glittering jewels of

all. His new hunt has only just begun.

Unpredictable and mysterious rapid

moves are Jack's strength.
However, his attacking power is

weak. Confuse opponents with
tricky movesi



Gunrock is a power fighter

with a huge body. Though he
is slow, his power outweighs
the weak-ness. Thanks to his

I
magnificent strength, he is

! better at throwing objects
than any other warrior.

POWER DRIVE
Gun Gun Rock Punch

Rock Crush Kick

POWER FUSION
Rock 'n' Roll Jump + Punch

This miner from Dawnbolta has
nerves of solid steel and never
gets upset, He Is journeying
from mine to mine -to dig the
'egendary Power Stones.
In fighting, he relies on his

unrivaled strength.

22



CUSTOMER HELPLINE

If you require technical assistance, call the Technical Support helpline on:

0121 3S6 0S31

techsuppoit€>eidotneLco.uk

All telephono chtrgee iMurretf by you In connection wHh ihti facility eNlI be met

by you. Eidos InteiaeHve ehall pay postage costs In latuminp to you eny

program which Is returned to Eldos interactive by you under Hiis agreement

but shall not be reeportslble for postage coets incurred by you in returning the

program to Eidos Interactive.
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Light of Judgment Punch

Heaven's Cry Kick

POWER FUSION
Light of Vengeance Jump + Punch

Heaven's Victory Jump 4^ Kick

Galuda lives in the western wilds.

He is a shaman with a tender
. heart and hatchet-sharp
\ intelligence. To save his village

^ from a mysterious disease, he
is on a worldwide search for

Power Stones. Though he is a

pacifist who abhors fighting, Galuda
has sworn revenge on the “one-
handed man" who brought sickness

to his people

Galuda's offensive and defensive
abilities are high. He doesn't have
any notable weaknesses. Get close

to an opponent, and aim for

powerful throw movesi
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Nous sommes au XIXe siecle,

le siecle des Romantiques...
le siecle
et des

aventuriers
d la

res

LES GEMMES DE PUISSANCE



LA CONSOLE DREAMCAST

BOUTON
POSfER

Allume ou 6teint *-

la Console. ^ ^

-BOUTON
OPEN

Ouvre le

couvercle du

compartiment

console.

Power Stone se joue d un ou deux joueurs. Avant d'allumer votre

console Oreamcast, velllez d connecter la ou les manettes ou tout

autre p6riph6rique aux ports de commande de votre Oreamcast.

COUVERCIE DU
COMPARTIMENT / —

PO^TS DE cat^MANPE

lls pterettentlfixenRe^-jM manetteS Oreamcast ou todt autre ]

p^rl^d'rique. De gay|W S droite
;
port de commande A, port de

commande B, port <te commande C et port de commande D.

Ulillsez ies Ports dei^commande A et B'pour connecter les manettes
respectives des joueurs 1 et 2. A

Note : Fades I'acqulsltion d'une manette suppl^mentaire (vendue
s^par^ment) si vous desirez jouer d deux.

31





S^lsctionnez Save/Load (Sauvegarder/Ctiarger) dans la menu de selection de

modes pour s I charger des donn6es;du jeu.

.

Sauvelg{ard.e'^]!'^jM«(@ij^'vos performadcesi' (oa voe Q^seme^ en
‘ mdJtoi^iUflj^S^^ijr ^^actaiWemoire; ^^ionne^4M.£P^

de comJp^deiKun porrtl'®?tension {n“1 ou n“2)

sur le IMiton A. Pour sauvegarder, vousdeyez posseder une^

carte r^ioire Visual d^emory (le VM est vendu s^parernsr^

disposl^^e 4 bloc^Bres.
^

.‘i.-Ai*,.
; ^\ , T

Chargement Chargez vos perform^^s (ou vos c Iassemen

Arcade...) depuis le Visual Memory (VM). S^lectionnez un

port de commande et un port d'extension (n°1 ou n°2) puis

appuyez sur le bouton A.

Attention : N'Meignez jamais la console Dreamcast, ne retirez jamais la

carte mSmoire et ne deconnectez pas la manette pendant que le

programme procSde ^ une sauvegarde. 33



LA MANETTE DREAMCAST

BoutM analagique 0 -

coup do piod • Saut

(PowoiJuafl^'-~'

' Bouton X - Coup do poing / Pousser o

^^Bouton V - Coup do plod / Utilise

Bouton Start -

Pous^.RoprondroPofidant la paitie, pour d^lacA
votao cambattant :

^

R Vers to haut a gauche

4- Vers la gauche

Id Vers la bas i gauche

4- Vers le bas

ai Vers le bas i droite

^ Vers la droite

B Vers le haut b droite

Ne touche: Jamais au stick analogique ou aux boutons analogiques G ou D

lorsque vous allume: voile console Dieamcast. Cela peui pertuibei la

pioc^duie d'InItialisaUon de la manette et piovoquer des

dyslonctlonnemenis. Si le stick analogique ou les boutons analogiques G ou

D sont touches accidentellement lorsque vous I'allume:, dteigne:

immddlatemeni la console Dieamcast puls lallumez-la, en velllant i ne plus

les toucher.



NOTES
• Power Slone sejoue i un oo deuxJoU^^ Ar^nKl'allittetJ^nilibnsole Dreamcast, velllerd connecter la Vu les

manettes ou tout aolte p^riplr^que aux ports de cornTTiantle de voire console Oreamcast.
-

- .1

^ Pour revenit h I'dcran litre i n'importe quel moment de la partie, appuyei simultanemeni sur les boutons A, B, X, Y

et Start, et maintenez-tes enloncds. La console Oreamcast reinltlallsera alors le logiciel el affichera I'dcran litre.

* Pour reddUnlt les rdgiages de contrdle de la manelte ou de I'Arcade Slide, ulllisez le mode Options. Voir page S6.
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OPTION MODE (OPTIONS)

Ce mode vous permet de modifier les

parametres de configuration du jeu.

Sdlectionnez une option d I'aide destSOChes
t/4- de la croix multidirectionnelle 6t effectuez

VOS modificationa en appuy^pt sur le^

touches.^-^ de la stelx multidii^ctionnelle.

Difficulty (Niveau Modifiez le niveau de.

de Oi^ult4} difficulte pour le

mbdev^rcade (entre 1 et 8}.

V >/',<< •

Time Limit (Duree '

• Fixez laiduree d'un rqund. -r; '

d'un Round)

Round

Damage
(D6g6ts)

Sound (Son)

Vibration

Button Configuration Modifiez les commandos des boutons en appuyant sur i

(Configuration boutons ^ ^ de la croix muttidirectionnelle.

des boutons)

Fixez le nd^bre rnaximum de rounds par match.

R^glez le niveau de degats de 1 a 4.

Cfiotsissez entre stereo et mono, selon Vos haut-parleUrs.

Activez (ON)-'OU' ddeaotivez (OF^&fette option loreque

vous utilisez le Vibration Pack (ie Kit Vibration est

vendu separdment).

36



C3SZI3S9
Temps restsntTemps et Victoires

Combattant

_ Barres de sante
-

Gemmes de puissance

Temps et Victoires Afficii.e la duree de I'ensembla des rounds et le nombre de

victo|r99 dans une parties 2 joueurs,

Temps restant v ^^t&rs^e !e compteur affiche zSro, le mttteh ^tte'rmlnS.

Combattant
' '^-IdenMe If^mbattant par son rom et son portrait.

Barres de sante barres de »nte diminuent S mesure des coups retus par le

/oombattant. Lorsque la derni^re barre de santd d'un combattant

I

est ^pulsde, ce dernier set mis KO et perd le match.

Barre de puissance ':Lorsque la barre de puissance est vide, .Votr^ mStamorphose

'{XllWfin, J -r '.-j

Medailles Ces mMaflles ffidT^uent le nombre de rouifds rempoiies

par le combattant.

Detecteur de pierres DStecte les endroits dans lesquels se trouvent ies Gemmes
de puissance.

Gemmes de

puissance

Indique le nombre de Gemmes de puissance dont dispose un

combattant. Avec les trols Gemmes de puissance, le personnage

se metamorphose. (Voir page 40)
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GAME MODES (MODES DE JEU)

Versus (Duel)
2 Joueurs.

Selectionnez 2 combanants et une ardne

de combat. Vous pouyez selectionner

des combatants avant chaque match.

Note

:

SI vous choisissez ce mode> vous

devez connecter deux manettes.

Arcade
1 ou 2 Joueurs.

Combattez des adversaires dirigSs par

la cons.ole. Si vous las battez tous,

youS'emportte la partTe'et vous avg£'

1>ossibilite de vlsionner la scfene'

^n^mati^que de fin. Si vous perd'

vous pouvez retenter votre chance.

38



Jouer un match
Chaque round dure 99 secondes maximum. Le premier

joueur qui parvient k rdduire d z6ro ia barre de santd de

son adversaire dans la limrte de^temps impaiti est

declare valnque.ur, Vous pouve; ajuster la durde du

round densie mode Opticyrs.

(^^ner et perdre
Voyecombattez daris urt nuitch en trois

rounds (par default Le prert;!^ adversaire

qu^gbane deux rounds I'em^orte. Dans le

menu pylons, vous ^uvez modifier le

nombrede rounda,'

Temps ecoul6
Lorsque le temps imparti est dcoule

qu'aucun des joueurs tfait ete r

le vainqueur est le joueur dont !a sa

est la mellleure a la fin du round.

39



Gemmes de puissance
Coilectez ies Gemmes de puissance durant le combat. Plus vous ramassez de

pierres. plus votre barre de puissance augmente. Ramassez les trois Gemmes
de puissance (rouge, bleue et jaune) et votre, personnage se mStamorphosera

en un combattant aurpuissant ; il pourra alors effectuer des attaques dites de

<1 Power Fiismn » qul> se r^velent mortelles I Getle metamorphose persists

jusqu'a ce que la barre de puissance s'epuise.

« Power Drive »
Votr^ barre de puissance decroft lorsque

vous effectuez un « PowBpDrive'» (coup de

poing ou coup, de pied pendant une

metamojro^ose) "Vet^ _,:iorBqu6 votre

adversaire 'tous attaque.
,

'

« Power Fusicin »
Si vous combinez un sSrt et un Coup de pietS 6u Gh’^,^i^ej^un Coup de

poing pendant une metamorphose, vous, effectuez une'^ attaqi^fr dite de

<1 Power Fusion ». La bonne nouvelle... les « Power Fusion » infiigent d eh'ormes

degats et permettent d'atteindre plus facilement tous vos adversaires.

La mauvaise nouvelle... lorsque vous utilisez une atlaque « Power Fusion »

(si elle absorbs toute votre reserve de puissance), votre metamorphose

s'achSve et vous 6tes paralyse durant un court instant. Souvenez-vous que

chaque seconde compte I



re'l^^rsairs}

Quelques sstuces...
• Parez un coup de poing ou un coup de pied de votre adversaire en

appuyant sur n'importe quelle touche de la croix multidirectionnelle.

• Utilisez des armes, des projectiles, des n Power Drives » ou des

« Power Fusions » durant une metamorphose.

• Si vous vous contentez de donner des coups de poing et des coups

de pied, vous ne i'emporterez jamais I
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Les epees vous offrent une longue portee.

Les cocktails Molotov attelgnent vos adversaires et

vous par la m§me occasloa I

Les bajookas detruisent vos adversaires an une

eislosion !

Le lance-flammes projette du feu sur 360 degree

(utlllsez la croIx multldlrectlonnelle).

Approctiu-vous des caisses pour en extraire des

objets. Puls, appuyez surtCoup de going + Coup de

pied pour les ramasser.

Des bombes h retardement explosant lorsque le

compteur du detdnateur • atteint.^’O". Les

adversaires que vous faites sautet, peuvent

perdre des Gemmes de puisrance I

ARMES ET PROJECTILES

42



« POWER DRIVE »
Super missile Coup de poing

Super ouragan Coup de pied

Tourbillon Rouge

Originaire de Londo, le noble Falcon parcourt

la monde h bord de son avion Hockenheim.

II est a la recherche des Gemmes de puissance,

dont 11 a appris I'exlstence grSce d une Idgende

ancestrale. Falcon possede un grand sens de la

justice. II excelle tout speciaiement dans la

pratique de la boxe ou ses mouvements vifs et

ses coups de poing explosifs ii

'

permet^g^aRatj^cre les fqrj^.du Mai.;

Fal,|^.est un comCi^'ant ^qtifjibr^, nl

trM^qrt, ni tfpp Pendaritvles'

mii^'^qrphoSesy^5t*''’effectuevv- des

mditjvements qu^e r6v.6l^&tput aussi ^
efficaees dansU^icqi)s.a pr^.que dana^^
les cofilbats ci.^tadfcfe.- J\v

«< POWER FUSION >:

Super fusee Saut - Coup de poing

Super Saut- Coup de pied

explosion
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« POWER DRIVE »
Signe apocalyptique Coup de poing

Tentation onirique Coup de pied

« POWER FUSION »
Pi6ge ardent Saut - Coup de poing

Paradis sibyllin Saut - Coup de pied

Rouge, la diseuse de bonne aventure

bohemienne, est a la fois myst6rieuse et pleine

de gr§ce. Guid^ par sa boule de cnstal, ehe

parcourt le monde en quete de_s Gemmes de

puissance. Qle poss^.le ROtM^nique de

contrfiler les flammes a voloiite. Son style de

combat est fascinant :’'*elle sa
.
deplace

harmonieusement et ses flammes.’^Jtomsent

le corps et r§me de ses adversaires. mm

Bien que ses capacites offensives

et defensives ordlnaires soient

relativement faibles, les atta'ques

flamboyantes de Rouge iont

une longue portee et infligent

d'lmportants degats. De plus,

elle court plus vite que la plupart

de ses adversaires.
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« POWER DRIVE »
Dragon explosif Coup de poing

Bourrasque du dragon Coup de pied

« POWER FUSION »
Sphere du dragon Saut- Coup de poing

Veritable maitre des arts martiaux, originaire

de la viiie de Tong Ang, Wang Tang suit ies

preceptes de son maTtre pour retrouver ies

Gemmes de puissance k travers le monde
entier. Eternel optimiste, Wang Tang n'a

pas son pareii dans la mattrise du

Danse du dragon Saut - Coup de pied Drsgon Agile
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« POWER DRIVE »
Raijinken Coup de poing

laizan Coup de pied

«< POWER FUSION »
Midare Zantou Saut - Coup de poing

Tenchi Ryoudan Saut - Coup de pied

J Origiridilg Ane TlVr Ryoma
'parcourt le monde"^ la

recherche d’adversaires "dfgnes

de ce nom. Et lorsqu'il
, ,
en

) rencontre un, ii le reduit en miettes

en un rien de temps 1

Avec son sabre, Ryoma peut porter

des coups ^ di^nce, mais peut

subir de faciieux ' revers s'il

manque sa cible. C'est lorsqu'il

ramasse ou bien jette des objets

que Ryoma se montre le plus

faible. En revanche, il peut

vaincre un adversaire d'un

seui coup de sabre I
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Officiellement, Ayame est artiste dans une
troupe itinerante. Officieusement, elle est issue

d'un clan d'assassins et est elle-meme
ninja. Obeissant aux ordres de son maitre,

elle est en quete des Gemmes de puissance.

Le pouvoir offensif d'Ayame est pr^air^
et elle est particullerement expdsee
lorsqu'elle jette.des objets. ..

ToutefOis, eile coTTr^lus vite que
n'lm^rte quel autre pombattant.

Lors de la metamorphose,
ses!;^aques soht extr^ement

•

pul^a'ntes. Sa meilleure tactique-cle combat.
consistbi^.evite.r'Jes ^aques- folisqu'elle

’

'

ramassS'les GemrneS'de puissancei.-'.-.A/.'

Petite Fleur
« POWER DRIVE »
Epanouissement Shunken Coup de poing

Cachette du cerisrer fleuri Coup de pled

« POWER FUSION »
Floraison centenaire Saut - Coup

de poing

Danse de la floraison Saut -Coup
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« POWER DRIVE »
Gun Gun Rock Coup de poing

Ecrasement de rocher Coup de pied

« POWER FUSION »
Rock n Roll Saut - Coup

de poing

Tremblementdeterre Saut -Coup

de pied

Ce mineur originaire de

Dawnbolta a desnerfs d'acier

pt garde jpujoufs sdtr.calme. II

voyage de ftiinp en ffttne h la

recherche des legendaires

Gemmes de .

Son; avantage.'.feu combat
''

est sa force sans par^
Gunrot^^st un' pu^

jttaint au i^rps
d'athl&te. _
I'emporte sur sa lenteur.

Grice h sa remarquabie

vigueur, il excelle au

lancer d'objet.
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La force d© Jack reside dans ses \
mouvements imprev^^ibles et dans \

leur rapidity. Son pouvoir offensif (Jl

est faible; Dependant ses
^

mouvem^ts desordonnes^
desempd’fpnt souxenS^es^dva/^rps.

« POWER DRIVE »
Rouleau tranchant Coup de poing

Laceration circulaire Coup de pied

« POWER FUSION »

I mJL
Clown Dement

Jack ne distingue pas le Bien du Mai. Ses plaisirs

sont simples : 11 aime tout ce qui brille et il adore
jouer du couteau. A Manches, sa villa natale,

il derobait les bijoux des etrangers. Un jour,

il entendit parler des Gemmes de puissance,

des joyaux dont I'eclat ne serait jamais
4gale par aucune autre plerre. Ce fut

le commencement d'une
longue quete.

Danse du tueur Saut - Coup

de poing

Rluie de souffrances Saut -Coup

de pied
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« POWER DRIVE »
Lumieredujugement Coupdepoing

Cri celeste Coup de pied

Tintelligence vive. ^ur sauver

son village d'une mysterieuse

^maladie infectieuse, j^est ^ la

recherche des Gemmes de puissance

Pacifiste, Galuda deteste se battre. II a

pourtant jure de se venger du

"manchot" qui est S I'origirie de la

^ contarhination de peuple.

« POWER FUSION »

Eclair de vengeance Saut - Coup

de poing

Victoire celeste Saut - Coup

de pied

'.Galuda vit dans les plaines

Quest. C'est un shaman
cc^r ten^e

la possede de fdrtes

capacites offensives et defensives.

II ne connait aucune faiblesse.

i A proximite d’un adversaire,

J 11 peut effectuer des projections

^ d'une grande puissance
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CONCOURS, ASTUCES ET SOLUTIONS
SUPPORT TECHNIQUE
Vous aval besoin d'jne assistance technique sur un leu Eidos ?

VouB itss bloque, vous cherchez une astuce [>our un jeu Eidos 7

Consultez nos fiches techniques, les solutions, ainsi que toutes las astuces de vos jeux

prefdrds grace ^ nos services d’asslst^nfie iutqmatisee :

-Minitel;3615EtDOS*
' '•

• Serveur vocal au OB 36 68 19 22*^

V
GARANTIE LIMITEE
Eidos Interactive Ltd se cfeerve le droit d'apporter des modifications et des am^lioratiorts

au present produit a tout moment sans notification. Eidos Interactive Ltd garentit a

I'acheteur original du pogint produit que le support physique sur lequel le programme
du present produit est en^^rO sera exerr^t de d^fauts mattrjels et de fabrication dans
des conditions normales cfutllisation pour une pdriode de quatre-vingt dix jours (90) a

compter de ia date d'achat. L''enti6re responsablIrtS de Eidos Interactive Ltd dans le cadre

de la garantie limitde d^nie ci-dessus sera soumise 0 sa seule decision de rOparer ou de

remplacer sans b'ais le produit, 6 condition que vous le retourniez dans son emballage

d'origine au point de vente accompagne d'une photocopie du ticket de caisse.

Cette garantie ne s'applique pas 6 I'usure normale. Cette garantie ns s’appliquera pas et

sera invalids au cas oil le d^faut du produit r^sulterait d'un usage abusif ou

dbraisonnable, d'un mauvsis traitement ou d’un manque de soins.
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