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Personaggi......ccovvveiiiiiiiiiiiiieniieennieeen...03

Un regalo di un tempo ormai quasi dimenticato...

Comandi di DaSE...eieiiiiereeieeeessccccessscccneess00

Ho attivato 1l Digivice... Sensazioni da tempo sopite hanno rlpreso o

il sopravvento e il cuore ha cominciato a battere all'impazzata. -r..';'.‘j;'_‘.-,_,
i T

Un attimo dopo sono stato avvolto da una luce bianeca e ac:cecante*‘w?r
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| 5 v o P | L Quando ho ripreso i sensi, mi'sono r1trovato N uno stranf) mondo *f‘
| Un mondo senza entrata owuseita. e
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TakuTo il
_& (nome predefinito 4 W A £ 7 —
modificabile 4 N : Cae -

SHIKI
(nome predefinito

* VL9 B Un liceale dell'ultimo anno che, in A modificabilc)
. : oo G vista degli esami di ammissione \ Wy
all'universita, ha iniziato a ridurte le
= _,*o‘ 20T DIaS) °
_propriesattivita extra-accademiche. Da
~“bambino andava pazzo per 1 giochi
. ° ° ‘-:: )
dei Digimon, tanto da essere arrivato
secondo al campionato nazionale
' era ancora in quinta element
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Un amico del liceo, il tipico ''ragazzo
'simpatico'', gentile ed comprensivo
1ei confronti degli altri. Non si puo
dire che sia un ragazzo impopolare,

ma diciamo che la sua personalita

non aiuta a far si che venga notato

Si ritrova sperduto nel Mondo
\ Y | Digitale insieme all'eroe
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VOCE: [H’HB rouYyama
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Pa;tner di Himari. Molto
Vlilata e coccolata, non
| _]lontanerebbe dalla sua
CE-YUUSELOD3; - %

A amica neanche per un istante.

Una ragazza che per qualche i 1gno Hvo. |
ha perso la memoria. Ha sempre con sé un

peluche a forma di Numemon



PErsanaaai

Vo urg,
Un uomo avvolto dal
mistero e dallo sguardo
penetrante. Indossa
semptre un copricapo
di lana nera. E cos'e
quel Digiuovo che ha
in mano...?

Un ragazzino che porta sempre con sé un
giocattolo digitale dei Digimon. Chissa a cosa

¢ dovuto quel suo sguardo sconsolato...

AVOCEZBIN:SHIMADG

decano responsabile e serio, anche
§n1 tanto ha le sue... défaillance.

assume il compito di riportare in citta tutti
' 1rn0n che se ne erano allontanati dopo

:z ::0 attacco di un Machinedramon.
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Vecchlal quale y \

si & pero allontanato dopo un episodioW
occorso tra i due. Taciturno, testardo \
e pessimista, tende a evitare il contatto\
con gli altri. Ha notato la presenza

di una strana, nuova entita nel Mondo
Digitale, a quanto pare intenzionata

a stravolgerlo per le proprie finalita...




comanol DI B8SE a6

= TdSTI DU3LSHOCK®Y comanoi (combBgaTTiMENTO)
Tasto €3 Supporto (incrementa I'Autorita)
Foloaice toven pad Tasto @ Cambia visuale, annulla
1asto Lol £1 Tasto (@ Accedi al menu tattico
1asto OFTIONS Tasto @ Accedi all'inventario
Tasto © . - .
Tasto IEEE + Levetta sinistra + Tasto €9 Controlla il partner R (consuma Autorita)
Tasti faso © Tasto + Levetta sinistra + Tasto €3 Controlla i partner L. (consuma Autorita)
direzionali Tasto €3 .
Tasto @ :Fra;o bnTasto BGEN + Levetta sinistra Controlla i partner I./R (consuma Autorita)
Levetta sinistra Tasto PS Levetta destra
comanoi (aLLENAMENTO)
FIELD MgaP onrroLs evetta ; Organizza 'allenamento del partner I,
O 04 Parla, conferma, spostamento tra aree, raccogli oggetti/risorse ~vetta destts Organizza l'allenamento del partner R
XO Annulla, torna indietro Asto 6% Conferma l'allenamento, ferma la roulette
o (m] Vai alla modalita Cura Accedi al Digtvice 1sto (@ Annulla
o] R Avvicina la visuale, salta la conversazione 1sto N Storia SRR
{ {J' asto [ Allontana la visuale el L1 FoMEReY R 1 Visualizza le statistiche del partner . o R s
evetts ; Movimenti G . LR S R TR
evetta destrz Cambia punto di vista (*non disponibile in citta) S
o0 O 9 Accedi alla mappa, salta 1 filmati

e to had Reimposta la visuale




dVvvio DEL Glaco

Una volta avviato il gioco e terminato
il filmato introduttivo, apparira la
schermata del titolo. Da li ¢ possibile
selezionare una delle seguenti opziont:

R EEEEEEEEE————

System Settings

©Akivoshi Hongo, Toei Animation :
©2017 BANDAI NAMCO Entertainment, Inc. =g

comanbi DEL MENY PrinciPaLe

Gioca alla modalita Storia dall'inizio, scegliendo

Nuova partita uno det due livelli di difficolta (Facile e Normale).

Carica una partita salvata per riprendere la modalita

Carica partita . .
p Storia da dove l'avevi interrotta.

Impostaziont di sistema Accedi alla schermata delle impostazioni di sistema.

]

5dlvaraatio

Usa il comando Salva del Digivice
per salvare la partita. B possibile T P

archiviare fino a tre file di gﬁ'.'jé?n%
salvataggio diversi. Selezionando
I come destinazione un file di
salvataggio gia usato, 1 vecchi dati
saranno sovrascrittt dai nuovi.

a7

IMPOSTazZion bi SiIsTeEMd

Dalla schermata delle impostazioni IEEE

di sistema ¢ possibile regolare @IS }(
le opzioni indicate sotto. Alla EEEIPDR{
schermata delle impostazioni di KEEEIPR
sistema ¢ possibile accedere dalla KESHEEED RS English
schermata del titolo o selezionando (_Ca’"era ”p”D“‘“’“_) < Normal

Sistema nel Digivice. {cameratr » T
( Cam. Sens. ) (

OpPZIioni DEL Menu IMmPaOsTdZzioni oI siIsTtema

Volume musica Regola il volume della musica.
AYeliiiasiNeiE1leTeds i N Rcoola il volume delle voct dei personaggi.
Volume etfettt Regola il volume degli etfetti sonort.

Cambia la lingua dei dialoghi

Llngua audio * Modificabile solo accedendo alle Impostazioni di sistema dal menu

Visuale su/giu Inverti 1 comandi relativi ai movimenti della visuale sull'asse verticale.

Visuale sinistra/ Inverti 1 comandi relativi ai movimenti della visuale sull'asse
destra orizzontale.

RSN NIZRSTEIC Reoola la sensibilita del movimento della visuale.
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FLUS50 DEL Gioco

Digimon World -next Order- comprende tre diverse fasi di gioco: Avventura, ComBaTTIMENTO

Combattimento e Interazione con i Digimon.

I combattimenti vengono effettuati SEEERESE—
automaticamente per mezzo dei tuoi | B 09 &=
partner Digimon. Nel corso della

ProLouo battaglia ¢ possibile impartire loro

- , ordini, usare oggetti e modificare

la strategia da adottare. Una volta

sconfitti tuttt 1 Digimon nemici, la fase

di Combattimento termina e tornerai

sulla mappa. Se invece a essere sconfitti

sono 1 tuot partner Digimon, tornerai a Floatia.

Selezionando Nuova partita, si accede
alla schermata di selezione del nome e
del sesso del protagonista. E possibile
usare una tastiera per digitare il nome.
Una volta finito, si assistera a una
conversazione, dopodiché avra inizio il

Choose gender w/left button or right button () 0k (@) Back

Nel gioco ¢ possibile allevare

avVvENnTurag i proprt partner Digimon. I

combattimenti contribuiranno ad
affinarne le abilita, ma ¢ possibile

. . . migliorarne le prestazioni anche
b rogrechre gesestons, [ o, quariist tramite l'allenamento. Dovrai inoltre

| general; 51_ troyg nella_ _c1tta di Float1a s prenderti cura di loro nutrendoli

J--
s proivvedendo alle loro funzlama-

Consiste nell'esplorazione della mappa
per ottenere informazioni e oggetti e
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Biyomon |

Here | go! HNNNGH! HUP! ...Dang. | can't do it.




DIGIVICE

Quando ti trovi sulla mappa, premi il tasto @ per richiamare il tuo Digivice e
accedere alle seguenti opzioni:

Informazioni di base
(data/ora, luogo attuale,
prosperita di Floatia, progressi)

Legame tra giocatore e partner

Floatia

Training Hall

Floatia Prosperity

Playing Chapter 1

Menu Digivice Stato partner L Stato partner R

Ultima DigiMail

- | =
. [ i
Ly l..-")‘. : : T Y i N h ..".

Valore DigiAmico dei partner

iiiii

-------------------------------

-----------------
JJJJJ
-------
..............................
.....
............
-----
111111
............

MENU DIGIVILCE

Visualizza le informazioni sul partner e modifica le tattiche di
battaglia.

Partner

Visualizza le informazioni sul tuo personagglo e ottient nuove

abilita.

Domatore

Oggetti

Visualizza gli oggetti in tuo possesso.

Mappa Visualizza la mappa (viene centrata sulla tua posizione).

DigiMail

Visualizza le DigiMail ricevute.

Guida sul campo Visualizza le informazioni sut Digimon che hai allevato.

Sistema Vai alla schermata delle Impostazioni di sistema.

Salva Vai alla schermata di salvataggio.

PalI' TNner

La schermata del Digivice relativa
al partner consente di visualizzare
le informazioni sui partner e
modificare le tattiche di battaglia.
Usa 1 tastt direzionali o la levetta
sinistra e premi il tasto X per
selezionare uno dei due partner.
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DIGIVICE

-~ IMPOSTA@zioni DI aTTacco

La schermata delle impostazioni di attacco fornisce le seguenti informaziont:

I.a schermata di stato fornisce
le seguenti informaziont:

\ I Type Tsunomon I In-Training Il ‘
u Age ‘ Weight

Il{ Nature — NEIFE!'SDI"IHFW { Attr = Neutral ]
g |

" Veemon Headbutt

(|

Power i

= sle —1
= es ——]

T

ri! || 1

R epectey attaoks enemies m front wih shysca sssus I i R AEF Pl Sl

P Switch Info \ LI/ or \ Rl / Switch Partners ({J) Special Display On/Off ®DK @ :

Nome del partner Forza: piu ¢ elevata, maggiori sono 1 danni inflitti

dal partner

Tipologia del partner

Stati anomali causati dall'attacco

Resistenza: piti ¢ elevata, minoti sono i danni Icona con le caratteristiche dell'attacco

subiti dal partner e maggiore ¢ la quantita di
materiali che ¢ in grado di trasportare

Livello di digievoluzione

Nome dell'attacco Descrizione dell'attacco

Eta del partner

Forza dell'attacco Dettagli sulla mossa speciale

Saggezza: piu ¢ elevata, maggiort sono le
probabilita che il partner pari un attacco o effettui
un colpo critico e minori sono 1 PM consumati.

Peso del partner

Portata dell'attacco Descrizione della mossa speciale

Caratteristiche del partner

Orari di veglia/sonno del partner

schivi un attacco

Personalita del partner

Indicatore dell'umore

PT': energia del partner

iiiii
.

g Ay T

rrrrrrrrrrrrrr

PM: si consumano usa

Indicatore della disciplina

ndo le abilita d'attacco

Indicatore di maledizione

Indicatore di stanchezza

-I"I e w .
e ] r ¥ r
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A da BB

Attributo del partner Velocita: piu ¢ elevata, maggiori sono la velocita Costo in PM Il (U8 Abilita che CMErgono In modalita Agltato
del partner in combattimento e la probabilita che N S T IR | B e e

Repeatedly attacks enemies in front with physical asssults,
® ok © Bac




DIGIVICE
- TATTICHE DI BATTAGLIZ | cstona 4

Questa schermata fornisce le seguenti informazioni:

La schermata delle tattiche di battaglia fornisce le seguenti informazioni:

Gaomon

of Gazimon. Wears gloves, perhaps to

A beast Digimon, perhaps a sub-species ‘

Fight with a focus on attacks
F protect its maturing claws.

Aklyoshi Hongo, Tosd Animation
dJ Switch Info @ or - Switch Partners @ Description Display On/Off @ Bt BOR s e

that use lots of MP.
I.I - L -— __‘h

4OP switch Info or Switch Partners @) ok @) Back

Icona della tattica di battaglia Generazione del Digimon selezionato 23 Attributo del partner
' ' ' ' A Tta del Digimon 1n giorni Sl Descrizione del partner

Icona degli accorgimenti finali
Descrizione della tattica di battaglia selezionata CIl Caratteristiche del partner

Per modificare la tattica di battaglia, seleziona la tattica desiderata e poi 1l pulsante Seleziona un Digimon digievoluto pet
| "ACCETTA" : | 2 oo g i visualizzare le condizioni da soddisfare

N
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DIGIVICE

DOMITOrE - ELENCO aBILITA

LLa schermata del Digivice relativa al Domatore consente di ottenere nuove La schermata Elenco abilita fornisce le seguenti informazioni:

abilita e fornisce le seguenti informaziont:
PD posseduti

Elenco delle abilita del

Domatore acquisite

Tempo dl giOCO . Play Time 000 1y IS

o e LS ¥
Denaro posseduts e L T (2= Jaf Descrizione delle abilita

Livello dell'eroe

Skill Description

Esperienza dell'eroe

Boosts parameter inheritance by one level at rebirth.

Esperienza (ESP) richiesta
per salire di livello

Lkdyoshi 0, Toel ARl
ﬁg? Learning Screen © Back L

TEkiyos
077 BARDAL NAMCO Entertainment ine

Numero di abilita acquisite

~-~ QTTIEM aBILITd

Questa schermata fornisce le [
seguenti informazioni (seleziona il
un'abﬂité\l C pfemi il taStO ® per TraatTyps

dBILITd DEL DOMAaTOrE b acquisire I'abilita).

Salendo di livello, il tuo personaggio acquisisce PD, che possono essere
spesi per acquisire nuove abilita del Domatore. Le abilita st dividono
in quattro categorie: Di base, Allenatore, Superstite e Comandante. Le
abilita possono essere utilizzate in allenamento, net combattimentt e nel i /
| corso dell'avventura. | B W= ey 7 o Y —
. — — , Descrizione dell'abilita

Survivor Commande

Life Type Carrier Type

(Bl Scheda Sistema

Boosts parameter inheritance by one level at
rebirth.

selezionata"
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OGGETTI ol mapPpPa r

La schermata del Digivice relativa agli oggetti fornisce le seguenti informaziont: Questa schermata consente di visualizzare la mappa (la mappa ¢ diversa a
seconda se ti trovi nella citta di Floatia (dopo averla sviluppata) o nel mondo di

- P | g10CcO piu vasto).
Tl D o 2+ MaPPa DI FLO3TI3 = :

| A Una volta sviluppata la citta di Floatia, la schermata della sua mappa fornisce le
NP M S0 N7 v seguenti informaziont:

DIGIVICE

g L ‘__\_: T

Ekly
E20717 BANDAI NAMCO Enferfainmenting

Central-Warehouse

. ' . . tral-Sender I& 5 =1 ;.“ y
Bl Categoria dell'oggetto I N e T |
. . . . . . Business-ltem Shop _ ) .- ’: ‘I. ’_.;v.i . ;:' . 1 % : ! ;,:, :':j;‘-" = o X 'Ni : *t‘:“:u:
A Flenco degli oggetti/esemplari posseduti Sl Descrizione dell'oggetto E——— e Y o ~— % e
cN . . . Husinéss—ﬂﬂstau;;nt” : ' t' -'“ 7 ': 3 L0 \ L ey .,P' Ny ek 8 o-‘: \e
Gl Nome deﬂ'oggetto Ol Quantita di materiale posseduto/massimo T SRR R ” CHTL Bt B

Elenco dei luoghit s “‘

.'-i‘l...-'." H i o ..‘ % . l-' I:;_'
s e e s P AR S o s, Icona "Tu sei qul""

e e W o =W P O oWrE o O® W &= W pogow wow Fowoe w
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DIGIVICE

~- (MdPPd DEL mMonoo bl Gloco

La schermata della mappa del mondo di gioco fornisce le seguenti informazioni: Ila schermata del Digivice relativa alle DigiMail consente di visualizzare le
DigiMail ricevute nel corso del gioco e in merito alle missioni.

/ —

To Floatia

Legenda delle icone g If* s et o

mostrate sulla mappa

Tipo di mappa — M| g VoSt Plateay o

j Main Quest | 8
Percentuale di | @ sl v’ %
esplorazione della mappa W ==throom x B

| B
i] Vending Mach. To Old Cableway
To Server Desert

Icona "Tu sei qui" e,

9« Fishing Hole To Power Plant #2

Nome del luogo in cui
t1 trovi

&1 zoom out zoomin @) Area @) Back to Top

L@) chaose @) ok @) Back
Quando visualizzi la mappa del mondo di gioco puol premere 1l tasto per

allontanare la visuale e 1l tasto per avvicinarla e il tasto N per passare dalla 1
mappa dell'area alla mappa del mondo. s
R AN lenco delle DigiMail

Seleziona una cartella e pol una
DigiMail per visualizzarne il contenuto.

Newest First

\ P ," | e From  Jijimon
i |
agy o 8 |
Quaqdo selezioni una D1g1Ma11 preml & der ) 2 2% i
: — Is your Digimon search going well? I've
£ - e “ picked up lots of information about =iel
o WS WS iif - > 71 ..' o . 3 _ - .. AT STEl (™ : Digimon, and asked the Botamon in my 5t 7 - NN
e ] N = ol 3 o "'“ - ™ | 'l'll """ =1 t / . ¥ house to pass it on to you. If you need & N T
=Y VastPIateau .ﬂw AL T %. Nigh Plains .ﬂ‘: TN W = . 1%‘:&' Pl e e & i - . ol .'.' e B Ff l) N -./,"-:/’{ e e /
ea ack to A N : ®CIK @Bat:ktDTDp : T e e F "l?.lr"'l"-"li:r*ﬂ - '-!";I-' 1I'-.|-.'- - ' e d I- T2 ARSI u //J/ '”'q L IEJ. e . e N
e B S L L, T RSN s o i o OO R <SR R o N ) '
Mappa dell'area Mappa del mondo e | 4 b p|
. -: ki Wi 7y CAkiroshl Homgo, Toe Asimal thom.
L@ Choose © Back £2017 BANDA] NAMGO Enterisinmentinc




: Nella schermata dei dati relativi a un Digimon, premi 1 tasti | L1 | e [ R1 | per

GUIDg SUL (ainPOo g passare da una scheda all'altra.

Questa schermata del Digivice consente di visualizzare le informazioni sui
Digimon allevati. Seleziona un Digimon dalla guida per visualizzarne 1 dati.

Scheda

Percorso digievolutivo
- o, f traces £ /031 3 | > 2 o==: Nome del Digimon
m . . - . T L ESERS Caratteristiche del Digimon
5 Elotarnun 1 ramon

. . . . - | . i Attributo del Digimon

3! Descrizione del Digimon
: - . & or (BIJ NextTab @) ok @ Description Display On/off (Q) Back

or Next Page &) ok @) Back

Abilita d'attacco utilizzabili

Descrizione dell'abilita
d'attacco selezionata

Tipologia della mossa
speciale

: | Descrizione della mossa
e o oy T e L b R A A R iy STl speciale

....................

- & & i i . . . b - | ] ik %
....... i ] $ B @ - b § [ 3 - - @ - ! LR N = . - i ™ L ™
J L ] - B § “mA 2 i W " § 3 i *. ..-f ‘ vy me B oa €207 el o w3 !
i E ol ¥ -



dvVVENTUrad 16

mavimenri suLLd MadPPd
. I = . . minimapPPag
Lla mappa ¢ il luogo in cui ¢ possibile controllare il protagonista, combattere

contro 1 nemici, raccogliere oggetti e progredire nella storia del gioco. La minimappa fornisce informaziont sull'area

Spostandosi sulla mappa possono essere visualizzate le seguenti informazioni: | immediatamente circostante il protagonista,
compresi l'eventuale presenza di Digimon

nemicl e di eventi legati alla storia.

# & (vn) 05 10 30 S
| NighPlains gl

Vast Plateau

Partner Digimon/PNG

Digimon nemico

Punto d'attivazione di un evento

RAMLO Lrfertainenent e

Ora attuale ; | SPEDIZIONIET] E POCTALI

' : ~ -
Nome dell'area Ol Stato ¢ messaggi del partner R Avanzando nel gioco avrai la
, — , e di portali per spostarti piu | o
Sl Dati del Digimon nemico . P P P : P ' | ﬁsi"‘u}; o\ o
TR - T a7 rapidamente da un luogo all'altro.
'''''' v e e e r‘.r"._:l -___':.'i‘li:fi :l'_'—:-__ﬁ* -_.-_ ""'_-'.'_ B e = = = = . = i _ U~
L S -3 ,»‘f ey Gli spedizionieri consentono di X ==
teletrasportarst istantaneamente tra e\
.................. - = = = N - - -
1 punti d'ingresso delle aree dietro O e
pagamento di una determinata I

somma di BI'T, mentre i portali appatono sulla mappa al termine degli eventi € in
altre occasioni e consentono di tornare a Floatia.

0% —— =)




dVvVvENTUra
A PESLa

Nel mondo di gioco timbatterat in alcune aree particolari liberamente accessibili: Se possiedi una canna da pesca, premi

il tasto X presso una di queste aree e

Bagno Distributotre automatico seleziona un'esca per iniziare a pescare.

Per catturare un pesce, premi il tastoX)

quando 1l galleggiante atfonda in acqua. Se

il tempismo non ¢ quello giusto, il pesce
scappera via.

mopaLITad cura

Avvicinati per consentire ai tuol Consente di acquistare oggetti Premi il tasto @ mentre ti trovi nella mappa per chiamare a te i tuoi partner ed

partner di espletare 1 loro bisogni. (generalmente a un prezzo magglore entrare nella modalita Cura.
rispetto a quelli di Floatia).

Z0INd MarTEriaii

Premi il tasto ® presso una di queste |EBNHEEA L g

aree per raccoghere materiali. Per el e 1265 1 1265

na n p & b ]
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Al Stato del partner (2 p. 29)
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~- dCCadmpPdTI

All'interno della modalita Cura, = Se possiedi una tenda, seleziona Accampati per
seleziona Oggetti per richiamare & & W accamparti. Ciascuna tenda ¢ utilizzabile un
I'elenco degli oggetti. Seleziona una ] eoomman S determinato numero di volte, dopodiché non sara
categoria, quindi seleziona dall'elenco | & piu possibile accamparsi. Quando si ¢ accampati,
l'oggetto da usare. | K fiimpr e By sono disponibili le seguenti opzioni:

#P 1979/ 1879 b #P 2791/ 2091
WP 1785 /1785 : Wp 113/ 140

{OP switch Categories (ELJ or Switch Partners  (®) Use (@) Discard @) 1D Sort () BatRe T tmonne cuc’ n a

Se 1 tuoi partner sono affamati e disponi degli
ingredienti necessari per cucinare, usa quest'opzione
per sfamarli.

All'interno della modalita Cura,
seleziona Sonno per far addormentare 1l

tuo partner (se € stanco). - i I8 B | | OGGETTI

Seleziona quest'opzione per usare un oggetto sui
partner, come nella modalita Cura.

2017 BANDA] NAMCO Enteriainment Ing
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cComBdTTIMENTO

FLUS50 DELLE BATTdLLIE

Il flusso delle battaglie ¢ il seguente:

IZio

Per dare inizio alla battaglia,
entra in contatto con il Digimon
nemico sulla mappa. A volte
sono 1 nemici stessi ad avvicinarsi
dopo averti avvistato.

IR K 4

svaLrcimenrao

Nel corso della battaglia, i
tuol partner combatteranno
seguendo automaticamente la
tattica di battaglia prestabilita.
Puoi comunque dare degli ordini
o fornire loro degli oggetti di
Supporto.

Tactics (:I_j:) (I) Items
) (Ri)

L View Q R View

i

virraria

Se la battaglia viene vinta, tu
guadagnerat ESP Domatore
e BIT e 1 tuoi partner
cresceranno.

SCONFIrrd

Se entrambi | tuol partner
perdono tuttt 1 propri PF,
torneral automaticamente a
Floatia.




COmMBaTTIMENTO

La schermata relativa al combattimento fornisce le seguenti informaziont:

'acncs (I) - items

L VIB\N < ’ R Vle‘w
| ® SLID[JDI"I: 'L e
Mq, = 2

terkainem

Informazioni rapide sul partner L. (PF/PM)
Informazioni rapide sul partner R (PF/PM)

Informazioni sul Digimon nemico (livello/PF/PM)

Impostazioni della visuale

Informazioni sul partner I. (PO/PF/PM)
Informazioni sul partner R (PO/PF/PM) Sk

aromi

Durante la battaglia premi il tasto per IEEEEEEE
richiamare 1'Anello Ordine del partner L e il 7
tasto per richiamare quello del partner

R. Usa la levetta sinistra per spostare il cursore

e premi il tasto X) per dare l'ordine e scegliere e e SR S
un'abilita d'attacco per 1l partner. L'Anello e Tl o
Ordine st chiude dopo 5 secondi.

- PO QUTOrITal

Dando ordini ai partner si consuma Autorita (misurata in PO). All'inizio della battaglia
il valore dei PO del partner ¢ identico a quello del Legame. E possibile incrementarlo
fornendo supporto al partner. Il valore dell'Autorita viene ripristinato al termine di
clascuna battaglia.

|

vanraGtl DeEGLi aroimm

A differenza delle abilita d'attacco
usate automaticamente dal partner,
quelle utilizzate a seguito di un
ordine non consumano PM e sono
inoltre leggermente piu potentl.
Tuttavia se il partner sta eseguendo un'altra azione potrebbe
ritardare l'esecuzione dell'ordine o non eseguirlo affatto.

0% —— T
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- DIGIFUSIONE E EXE CEVOLUZIONE INCrociata EXTral
: ontemporaneamente : L1 ] e [ R1] pe amare gli Anelli Ordine ¢
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{ £anoizZionl PEr L°exXe

Non ¢ possibile effettuare 'EXE se non sono soddisfatte determinate

condiziont:

* Un partner dev'essere di livello Mega (a meno che non sia dorato) e l'altro di
un livello compreso tra Campione e Mega (a meno che non sia dorato)

[ valori Legame € DigiAmico di entrambi i partner devono essere al massimo

* Puo essere etfettuata soltanto una volta al giorno

s
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:

OGGETTI

Durante la battaglia premi 1l tasto N per visualizzare l'elenco degli oggetti Durante la battaglia premi 1l tasto i / 4 S =
utilizzabili. Seleziona quello desiderato e premi il tasto X per usarlo sul tuo O per accedere al menu delle = e P

tattiche. Premi 1l tasto pet

aprire la schermata relativa al

partner L, il tasto per quella e

relativa al partner R o entrambi "= = ; A Ls *”??2”.
per aprire entrambe le schermate ”
contemporaneamente. Seleziona

la tattica desiderata e premi il

tasto X) per modificare la tattica di battaglia del partner o dei partner.

partnet. o

Tame 1B

A

: Taics._( : )

dBBadnpoongre Lad Barrailid

Dalla schermata delle tattiche
seleziona Fuggi e premi il tasto X,
Apparira una finestra di conferma.
Seleziona Si e premi il tasto X pet
abbandonare la battaglia e fuggire

____________________________________________________________ | fi al punto d'ingresso dell'area. La
| v h L AT eI o SN ' NN .'“‘: || fuga da una battaglia comporta

----------

TR . una leggera riduzione dei valori Legame e DigiAmico.

Mentre visualizzi l'elenco, premi 1 tasti O per scegliere 1l partner su

cui usare l'oggetto o il tasto N per modificare l'ordine di visualizzazione.
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5T1dTI anomagati

Alcune abilita d'attacco producono effetti
secondari in grado di provocare degli stati
anomali agli avversart. Nel gioco sono presenti
sette statl anomali:

Ciascun Digimon e ciascuna mossa d'attacco sono
caratterizzati da un proprio attributo. Il modo in
cul questi attributi interagiscono influisce sulla
potenza delle mosse. L'effetto finale dipende
dall'attributo dell'abilita del Digimon che attacca e
da quello del Digimon attaccato: ciascun attributo — E5 B
¢ particolarmente efficace nei confronti di un altro soltanto Rlcordar81 del rapportl

TIPI DI 5TdTO anomaLo

I PF della vittima La vittima attacca
diminuiscono nel tempo. aggressivamente il nemico, con tra gli attributi puo aiutare a usare quelli piu utili nel corso della battaglia.
il doppto delle probabilita di
PRISZEY | - vittima viene rallentata cttettuare un colpo crifico SCHEMAa DEI F@PPOITI Tra GLI TTrIBUTI >OO>>

La vittima attacca aggtessivamente
un nemico diverso dal proprio
aggressore, infliggendo pero solo
la meta det danni.

La vittima non puo piu
muoversi.

Senza Motivo

)

La vittima inizia a comportatsi in
modo strano e a ogni suo attacco
subisce la meta dei dannt inflitti.

La vittima puo utilizzare solo un set

limitato di abilita d'attacco piu deboli. Sinlaese

Cotpo

2 COrpPo

-
Gli stati anomali svaniscono al [f=—tm=_2 = g |
termine della battaglia, ma possono JI = - “ | M

anche essere curati con 1 Dischi di1 = Sy T —_

Rimedio oppure da un partner con un PRt == :‘: [ <<<<< LY . <<<<<

valore di DigiAmico sufficientemente

B : T— —
elevato. Ve % i A i -

. |_|._:- 5:'41 Y] 7 - Switch Partner O
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FLOGTIg, IL BUGI'TIEl GENErdLeE DeELL = SPEDIZIONIErE
Tudg gvVVveEnrura

P e
X N Ex{:‘_‘\“{x\w\:w_ — e e

Gli spedizionieri consentono di

Nel gioco, la citta di Floatia (da dove prende il via la storia) fungera da tuo teletrasportarsi a pagamento in qualsiasi | .
quartier generale. In citta ¢ possibile stringere amicizia con 1 Digimon incontrati area. Parla con Birdramon per scoprire : - |
nel mondo di gioco. Inoltre la citta st sviluppa man mano che avanzi nel gioco e I'elenco delle aree raggiungibili.

nella storia. A Floatia ¢ possibile trovare le seguenti strutture: Seleziona l'area desiderata e premi il

(Men) §9: 09 I.-f

tasto X) per raggiungerla.

~~ DEPOSITO
Il deposito consente di depositare e
poi riprendere gli oggetti. Parla con
Patamon e scegli se depositare o ritirare
= un oggetto. Appariranno l'elenco degli
STruTTUreE PrincipaLl oI FLOodTIa oggetti in tuo possesso € quello degli
oggetti depositati. Seleziona un oggetto
e premi il tasto &X) per trasferirne un |
Colosseo esemplare da un elenco all'altro o il ! —_—
tasto @ per trasferirne dieci. o .

.l - . - I. I I e — — - — - ] 'l
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Distretto Struttura Distretto Struttura Distretto Struttura

ARy = Distretto D1stretto.
o Distretto ] " Intrattenimento
,"degh 5
_:ICentrale . A

o . 5
5 50K Affari . Museo

Arena

Distretto

Distretto .
Ricerca

Agtricolo
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cocostrutrore 4 NECOZID DI OGGETTI

Il Costruttore consente di migliorare
le strutture della citta se si dispone dei
materiali necessari. Parla con Veemon
per vedere l'elenco delle strutture
migliorabili. Selezionane una e premi il
tasto X per avviare i lavori. Trascorso
un certo periodo di tempo, la struttura
verra migliorata, rendendola piu utile
per 1 tuoi scopl.

struttura del Costruttore.

giornt della settimana.

-------

- = " A -
Business JAgricutural (R

\ Jijimon's House

jn?l. @ Building Grade Up &

- 5 r- | -— -
eseardb LEnte".a'nr@ { Dimensio w.aIJ'
* L J

— Lv. 3 MAX T

Square \

i
Lv.1->2
1

Warehouse

Sender

Builder

Grade Up Effects

Lv. 5 MAX

Lv. 3 MAX

Lv. 3 MAX

Decorates the sguare depending on

the time of year.

55 o

Required Materials
;;:| DigiLightningwater
:&DisiGO!d
%Chrane Digizoit

L DigiEmerald

,‘ DigiStarwood

5CamBia DI MarEriati

Per scambiare 1 materiali
con qualcos'altro, parla con
Gotsumon all'interno della

materiali disponibili variano con i

Gotsumon

Why don't we exchange materials?

Su -t
L -
l‘r..-f'-.. -.. h,. -

Qui puol acquistare e vendere
oggetti. Parla con il Digimon, scegli
se acquistare o vendere, seleziona un
oggetto ¢ premi il tasto X). Usa i tasti
direzionali o la levetta sinistra per
selezionare il numero di esemplari che
desideri acquistare/vendere e premi il
tasto X) per completare la transazione.

- OSPEDJLE

Withdraw

Qui puot acquistare medicine e curare le
ferite e le malattie.

!!!!!!
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= RISTOFGNTE

Se 1 tuol partner sono atfamati, qui puoi
nutrirli per migliorare le loro statistiche.
Parla con il Digimon per visualizzare
il menu, seleziona un piatto e premit il
tasto X, quindi seleziona un partner e
premi il tasto X per farlo mangiare.

- BOrSd

Qui puoi acquistare e vendere beni
per lucrare sulla differenza di prezzo
dovuta alla costante variazione delle
loro quotazioni sul mercato. Parla con
il Digimon pet visualizzare l'elenco dei

_~:"Ibem quotatl clezionane BORS prqmll, e

il i-_r d T-
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j Bone Ornament

% Rug

i Scroll
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Quit puol piantare det semi per
effettuare successivamente il raccolto.
Parla con 1l Digimon per visualizzare
'elenco di c16 che ¢ piantato in quel
momento e premi il tasto X per
vedere cosa ¢ ancora possibile piantare.
Seleziona il tipo di semi desiderato e
premi il tasto X). Apparira una finestra
di conferma. Seleziona Si per pilantare 1

semi. Trascorso un certo periodo di tempo, potrai raccogliere 1 frutti della pianta.

IIThu 'E'E'EI "

~~ CENTro Dl dDDESTramenTo

Qui puot far allenare e potenziare 1
tuot partner. Avvicinati al macchinario
bianco per accedere alla schermata
di allenamento e scegli la statistica da
potenziare usando la levetta sinistra per
il partner L e quella destra per il partner
R, quindi premi il tasto X). Apparira

una ﬁeestta di conferma. Selezmna S

_'I.1I

iy

pe ;; 1n1 ¢ l'a.llenamento Premi il tz asto

Training

n .

Punimon
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~~ 00J0 DIGIEVOLUZIONE
Mmaonerte
Qui puoi consultare 1 dati relativi alle

digievoluzioni dei tuoi partner. Parla Vincendo le battaglie nel Colosseo si guadagnano monete spendibili
con il Digimon per visualizzare il | o AL = | nel Distretto Intrattenimento. In particolare, le monete consentono
percorso digievolutivo dei tuol partner [ {o | di accedere all'arena e permettono di acquistare premi.

e scoprire se ci sono le condizioni N :

per la digievoluzione alla generazione | ™ - | Riscatto dei premi
successiva. Premi 1 tasti € b 7

Welcome... | call this place my Digivolution Dojo... It's a L

" . D ﬂ | .-I n s K
per passare da un partner all'altro. dojo for Digivolution, you see! = (L LGSR ey /’ "

2
-

-~ COLOSSED

Combatti usando set di regole variabili. § | - Welcome to the prize exchange!
Parla con il Digimon per visualizzare ‘ | | " '
I'elenco delle possibili battaglie,
seleziona quella cui desideri unirti
e premi il tasto &) . Apparird una
schermata di conferma. Seleziona Si per

iniziare a combattere. Alle battaglie nel CAT |
Colosseo si applicano gli stessi comandi i . Well..a vi . Qui puoi riascoltare le musiche e rivedere  [NatSEERET K g L™
5 ey

deﬂa schermata di:gombattlmquo (o, — | 1 filmati del gioco gia sbloccati e ammirare

e L ) la tua collezione di Vecchie Carte. Parla
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ParTner

DIGIEVOLUZIONE

Col passare del tempo 1 tuoi due partner
crescono e, una volta soddisfatte determinate
condizioni, si digievolvono passando alla
generazione successiva, piu potente della
precedente. Le condizioni da soddisfare per la
digievoluzione comprendono determinati valori
per le statistiche, un certo numero di fallimentt
di allenamento, un certo peso e un determinato valore per la Disciplina. Per vedere
quanto 1 tuoi partner sono vicint alla digievoluzione successiva, seleziona Storia dalla
schermata del Digivice o recati al Dojo Digievoluzione a Floatia.

I partner non vivono in eterno. Dopo un determinato periodo di tempo
moriranno. A quel punto apparira una schermata di selezione di Digiuova e sarai
costretto a scegliere un nuovo Digimon da allevare da zero, che tuttavia ereditera
parte delle statistiche del vecchio partner. L.a durata della vita dei partner
aumenta ogni volta che si digievolvono.

Morte det partner

Generazioni digievolutive

'

Primario Primo stadio Intermedio

...e un'altra
a,n ef. R R
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ParTner

Prenpersi curag DEl Parrner

STdTISTICHE DEI PAr Tner

Per estendere la durata della vita det
partner e atutarli a sfruttare al massimo le
loro capacita, dovrai nutrirli, permettere
loro di espletare 1 propri bisogni e farli
dormire quando serve. Se non puot
soddisfare le loro esigenze nel momento
in cui emergono, si verifica un fallimento
di allenamento e si producono alcuni
effetti negativi. Tieni d'occhio 1 messaggt e le indicazioni dei tuoi partner e cerca di
soddisfare 1 loro bisogni 1l prima possibile.

SEGNGLI Dl PaGrTner picimon e Come compPorrTarsi

ﬁ Il Digimon ¢ affamato e vuole mangiare. Dagli del cibo.

Il Digimon deve andare al bagno. Recati in un bagno o usa un bagno portatile.

Il Digimon deve dormire. Accedi alla modalita Cura o accampati per farlo
dormire.

Il Digimon ¢ affaticato. Fallo riposare su un letto o altrove.

Il Digimon ¢ malato. Fagli prendere una medicina o portalo in ospedale.

Il Digimon ¢ ferito. Usa una benda o fagli prendere una medicina o portalo
in ospedale.

I valori di umore e affaticamento det tuot partner variano a seconda di come ti
comportt con loro. Accedi alla schermata Stato del Digivice per consultare le
statistiche dei tuo1 partner.

. Indicatore di
Indicatore o
: maledizione
dell'umore
Indicatore della Indicatore di
stanchezza

disciplina

cumore 4

Un partner di buon umore sara piu efficace in battaglia, tanto in attacco quanto in
difesa. Inoltre, dopo essersi allenato ricevera dei bonus. L'umore varia a seconda
di come t1 prendi cura del partner e comunichi con lut e torna normale dopo aver
dormito e all'inizio di un nuovo 2<g1orm)._‘1noltrr - varia d1 g1om.o in giorno.
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Parrner

- MJLEDIZIONE

Il valore di maledizione aumenta ogni volta che non riesci a far andare il Digimon al
bagno in tempo. La sedicesima volta accadra qualcosa di molto spiacevole...

£,
= /4

Un Digimon affaticato tende ad ammalarsi piu facilmente, cosa che ne riduce PE, PM e
durata della vita.

7 N\

LtuoGHI non Graorri

Alcuni Digimon non gradiscono determinati tipi di luoghit.
Avventurandoti in quelle aree rischi di farli ammalare, per cui
non passarci troppo tempo o almeno assicurati di poter far fronte
all'eventuale insorgere di malattie.

comunicazione

Nel corso dell'avventura 1 tuoi
partner possono tentare di
comunicare con te. In quet casi devi
decidere se lodarli, rimproverarli o
ignorarli, premendo il tasto X per
confermare. I valori di Legame,
DigiAmico, Umore e Disciplina
varieranno di conseguenza.

Tu e 1 tuoi partner sarete tanto piu
efficact in battaglia quanto piu ¢ saldo il
vostro rapporto. Dal valore del Legame
dipende la quantita di PO disponibile
all'inizio di una battaglia, mentre dal
valore di DigiAmico dipende la loro

capacité di venirsi reciprocamente in

" They seem satisfied with their new s trengthfumtr ining.

=

1% AN

® oK @ Dismiss

T ICHER:

Nigh Plains

Vast Plateau

{ H
h .q..-..ﬂ:..;ji R
- =

D

R - R4

Ill-jlllllrllll i e W
W y =

Li‘r'hi.i--thtﬁ-

&l




INVENTaria oimensionaLe A

INVENTAriao DimensiongLe - “~ BdTTAGLIE

Usa I'Inventario dimensionale a casa di Jijimon nella citta di Floatia per L'Inventario dimensionale consente di BTl

combattere contro altri giocatori e accumulare punti con cui riscattare oggetti. confrontarti con altri giocatoti di livello
simile al tuo permettendott di scegliere

- 1 partner da usare. L.a battaglia si svolee
T VR IS P : e S S
(IEEN K g »/ Sa?” N automaticamente. Chi vince guadagna
| PRe (Punti Rete). E possibile affrontare
fino a tre battaglie online al giorno.

@ Name/Oniine ID

2 WS

= MISSIONI GIOrNaLIErE

Ogni volta che accedi all'lnventario |juRkCil i3
dimensionale riceverai una DigiMail. REERTED)
Completa la missione descritta nella | @MD" Lot
R DigiMail per guadagnare PRe. La | P E——
| missione restera disponibile finché non [ 0 /. [SREe
GIOCO anomne accederai nuovamente all'lnventatio A =
dimensionale il giorno successivo,
quando riceverai una nuova DigiMail g
con un'altra missione. Amx
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Per poter usare "Inventario dimensionale il tuo sistema PS4 deve essere

connesso a Internet. Per saperne di piu sulla connessione a Internet, consulta

: . = . — : : : K)o T - SQLOGNEEOSSANE DI T sl sietn, ) | ISR e
il manuale d'istruzioni del sistema PlayStation 4 sul sito ufficiale di Sony 3 2 L e R R R o SRR, L LU IO LS NN
¥ . LN L afe @ p 5 & 9 a4 F - u i p ¥ @ L AR SRR EE R R e [E &
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Interactive Entertainment Inc. T NG R SORSAS S S :1_*.: S R R ML T A Ot 3

http://manuals.playstation.net/document/it/ps4/




INVENTGrio DimensionaLe

Exchangeable Today

Inserisct un codice prodotto in pgk __ =
PlayStation®Store per farti inviare dei Pgé > @) ‘:

Soft Gold Pumpkin
Stamina Chip

regali tramite 1'Inventario dimensionale. ' 0WR o O |
Se nel tuo inventario c'¢ spazio NN o
disponibile, potrai accettare il regalo.

Start Battle

Veemon

} Battle |l Battle Battle ‘

1 Victory { Victory Victory

U Defeat U Defeat Defeat

® Enter Command @ Back

SPEHDEI' E | PRE

T 'l.

I Punti Ket'euguadagnatl con le battaglie
| onhne ,cw* u missiont glornahere
| spe,s1 per riscattare

'hr'- b

Q"pz ione Punti e

taﬂ%@lﬁ’leﬁwnale | RER
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Large MP Holo-Disc
Defense Plugin X

Super Recovery Holo-Disc
Super Regen Disc

Soft Gold Pumpkin
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Entertainment

AUStralia 1902 26 26 26

Belgie

Technische: 0900-1-771 882
DeUtSChIand Spielerische: 0900-1-771 883
Espaﬁa +34 902 10 18 67

E)\)\dad +30 210 60 18 800

0825 15 80 80

France 0,15€/min

Lundi-Samedi: 10.00-20.00 non stop

Italia

New Zealand 0900 54263
Nordic Countrie Sueder
Nederland Finland
6ste rreich Technische: 0900-400 654

Spielerische: 0900-400 655

+34 902 10 18 67

Portugal

. Technische: 0900-929300
Sc hwe |Z Spielerische: 0900-770780
S|ngapore +65 6538 9724

United Kingdom

$2,48/min
(may change without notice)

Support en frangais:

Support in English:

1,24€/min aus dem dt. Festnetz
Montag - Samstag: 14.00-19.00 Uhr

Lunes a jueves: 09.00 — 18.00
Viernes: 09.00 — 14.00

AoTIKr Xpéwon
Aeutépa - MNapaokeury: 09.00-17.00

Support Technique
CS80236
33612 CESTAS

$1,99/min
(may change without notice)

Support in English:

€1,35€/min

Montag-Samtag:14.00 - 19.00 Uhr

Segunda a Quinta: 09.00 — 18.00
Sexta Feira: 09.00 — 14.00

2,50 CHF/min
Montag - Samstag: 14.00-19.00 Uhr

Monday - Friday: 09:00 - 18:00 GMT

au.support@bandainamcoent.com.au

fr.support@bandainamcoent.eu
customerserviceuk@bandainamcoent.eu

de.support@bandainamcoent.eu

es.support@bandainamcoent.eu

gr.support@bandainamcoent.eu

fr.support@bandainamcoent.eu

it.support@bandainamcoent.eu

au.support@bandainamcogames.eu

customerserviceuk@bandainamcoent.eu

de.support@bandainamcoent.eu

pt.support@bandainamcoent.eu

de.support@bandainamcoent.eu

support@bandainamcoent.asia

customerserviceuk@bandainamcoent.eu

www.bandainamcoent.eu/support



