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=ZAR UNA PARTH
Cuando hayas iniciado el juego y aparezca la pantalla de titulo, pulsa
cualquier botdn para acceder a la pantalla del menu y seleccionar uno Guardado

de los siguientes modos.

= — — Usa la opcion "Save”

Z MENU DE TITULO El (Guardar) del Digivice para
guardar la partida cuando
estés en el mapa de campo.
Puedes guardar hasta tres

Nueva partida Comienza la historia desde el principio.

Carga tus datos guardados para continuar
la historia por donde la dejaste.

Continuar

partidas a la vez. Si seleccionas
un archivo que ya contiene
datos guardados, estos

se sobrescribiran.

Select a save location.

Importa los datos guardados de una partida
finalizada y comienza la historia desde el principio.

Nueva partida +

Continuar Cyber

Sleuth Importa datos guardados de Cyber Sleuth.

Si todos tus Digimon se quedan sin PS, perderas la partida

y regresaras a la pantalla de titulo. Tendras que continuar
a partir de tu ultimo punto de guardado, asi que recuerda
guardar la partida con frecuencia.
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SCIONES BAS!

Las funciones de los botones cambian en el mapa de campo
y en combate.

/,f CONTROLES EN COM3ATE Z/

CONTROLES 3ASICOS

Botones de direccion/
joystick 1zquierdo

Boton €3
Boton @®

Moverse, seleccionar

Confirmar

Atras, cancelar

2. MAPA D

CONTROLES D

CAMI

Botones de direccion/
joystick izquierdo

Moverse, seleccionar

Correr

*Solo se puede acercar o alejar la camara

Joystick izquierdo

Joystick derecho § 4

en clertas zonas

Hablar, recoger objetos, etc.
Activar Digivice

Mostrar el menu de habilidades de pirateo

Boton €3
Boton &
Boton @

Mostrar el minimapa.
*Solo se puede hacer en clertas zonas

Boton

Botdn del panel tactil

Boton GB»
Boton OPTIONS

Mostrar DigiLine
Restablecer perspectiva

Mostrar ventana de regreso al titulo

Botones de direccion/ , .

: .. Sélectionner

joystick izquierdo

potén ©
cctén @

Mostrar las estadisticas de los Digimon
Boton @ aliados. *Solo si esta seleccionada
la opcion "Change” (Cambiar).

Boton €9 mientras mantienes
. Escapar
el boton IGER

Boton OPTIONS Activar o desactivar modo automatico
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CIONES BAS!

Los controles se ajustaran segun tu situacion y apareceran en la parte
Inferior de la pantalla del Digivice o el DigiLab.

=z CON

TROLES D

EL. DIGI.A3 E

/,f CONTROLES DEL DIGIVICE ;’/
Controles universales
Botones de direccion/joystick izquierdo
Boton &
Boton ©
Seem L1 1 Bt Cambiar de Digimon

o cambiar de pagina en la lista
Controles del Digivice (parte superior de la pantalla)

Botones de direccion 4§ Seleccionar
: ” Mostrar u ocultar a los miembros
Botones de direccion
otones de direccion mm=p del grupo en reserva
Boton €9 (mientras se muestran los .
: Mostrar estadisticas
miembros del grupo en reserva)

Controles de "Digimon"
Boton & Mostrar estadisticas
Eliminar habilidad o equipo

Boton @ (ajustes)
Controles de "Field Guide" (Guia de campo)

Boton &
Botones de direccion/joystick
izquierdo 4§

Gontroles de "Save” (Guardar)

Boton @ + Boton
+ Boton

Mostrar funciéon de busqueda

Cambiar de nivel mientras
se muestran las estadisticas

Borrar los datos quardados
seleccionados

Botones de direccion/
joystick 1zquierdo

Selecclonar

Boton & Boton @
Botdn / Boton IGER Cambiar de Digimon o cambiar de pagina

en la lista

Mostrar estadisticas y ajustes de Digievolucién,
Involucion o Digiconversion

Cargar cuatro Digimon o menos, mover Digimon a un
equipo o DigiBank (mientras mueves a un Digimon)

Ordenar lista de Digimon

Controles de "DigiFarm"
Boton OPTIONS

Boton &

Boton @

Boton OPTIONS

Mostrar u ocultar (mostrar u ocultar

informacion)
Botones de direccion/ | —
joystick izquierdo = Seleccionar Digimon

sotén @
Soton MR/ ot KN
sotén @
Bot6n & imentar [N
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En Japon, en un futuro no muy lejano, y / Ny AeSe e S G
una revolucionaria tecnologia de realidad virtual _ - | ”
y los avanzados sistemas de red han dado como ' S——
resultado la creacion de EDEN, el mayor espacio
cibernético del mundo, un lugar tan frecuentado
por algunos como el mundo real.
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Sin embargo, los hackers amenazan la paz de este
nuevo mundo. Estos individuos utilizan potentes
virus para burlar los protocolos de seguridad
y alterar datos clave para sus propios fines,
lo que provoca graves danos en el ciberespacio.

Estos virus cuentan con inteligencia artificial avanzada
y son capaces de aprender, desarrollarse y evolucionar
en una amplia variedad de formas.

Se conocen como "monstruos digitales”.




UN EVASIVO nnmﬂ;

INTENTA LIMPIAR SU NOMBRE

Erika pertenece al equipo de plrgteo Hudi
Su hermano y ella estan solos‘dque
que perdieron a sus padres en un @

La cuenta EDEN de una persona
es tanto su forma de identificacion
como su puerta de entrada al ciberespaci
La cuenta EDEN de Keisuke ha sido
pirateada, lo que ha provocado que este
se vea envuelto en un delito de sustracmo
de cuentas. Keisuke se ha pasado
a la pirateria para descubrir
a la persona que le tendio la trampa

*El nombre podria cambiar.
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anos. Esta chica tlmlda pasa buen
parte del tiempo encerrada en la
sala VIP del cibercafé de la sede
de Hudie, una sala a la que muchos
llaman "el cuarto de Eika". El acciden
en el que murieron sus padres le provocq
una grave lesién en la cabeza, por lo ?ge

Su mente esta ahora conectada a un
e——— __ 7/ servidor especial de |la red EDEN que
1 L W ¥ reduce la carga de su cerebro. Como efecto
i ' secundario, ahora posee habilidades innatas
para el pirateo. d




SIEMPRE DISPUESTO A LEVANTAR
EL ANIMO DEL EQUIPO s

Chitose es el numero dos del equipo
de pirateo Hudie. Ademas de tener una perso
muy diferente a la de Ryuji, también cumple
con el iImportante papel de animar al equipo.
Como hacker veterano, es especialista en crear/
sus propias herramientas de pirateo y malware g0
para recopilar informacion. También tiene '
algunos programas de Digimon, pero sus prlnc‘oales
ocupaciones son la tactica y el apoyo. (]

< GVTFMIsHI
——

Ryuji es el lider del equipo de pirateo
Hudie, encargados del mantenimiento
de EDEN. Conocido como "leyenda del
pirateo”, antes era el niumero dos del
famoso equipo de pirateo Jude. Ademas
de ser alguien respetado, también tiene
/ buena relacion con Zaxon, el mejor equipo
. de la actualidad. Como hermano mayor
/ de Erika, acepta toda clase de casos
i para pagar las facturas medicas
9 de su hermana.

ﬁ-n ToPROCLAMADA .,

MASCOTA DE HUDIE ALY L A
)/ y 4 -, .
Wormmon es un Digimon que se perdio i
en el ciberespacio del Mundo Digital. Erika
y los demas fueron a rescatarlo mientras
lo atacaban en Kowloon, en el nivel mas bajo de la red
EDEN, tras enfadar a otro Digimon por sus torpezas.
Se quedo junto a Erika después de que esta le curara® K
sus heridas, y ha sido su Digimon desde entonces. () A\ =S
Aunque es cobarde, tiene mucha curiosidad y suele
acabar causando problemas por culpa de su extrema
falta de tacto.




Tras el prélogo, la historia se divide en tres estilos de juego:
Investigacion y exploracion, encuentros y combates entre Digimon,
y captura y entrenamiento de Digimon.

= DpDROI OO 5/
Z ROLOGO Z
Poco después de comenzar la partida,

llegaras a una pantalla donde

podras introducir el nombre del

personaje principal. Usa la funcion

de teclado para ello. Consulta la
guia del usuario para obtener mas
informacion (http://manuals.
playstation.net/document/).

Cuando hayas terminado,
selecciona "OK" para continuar.

Acepta casos del sistema de tablon
de anuncios (BBS, por sus siglas
en inglés) desde un ordenador o
desde el propio tablon para jugar

misiones fuera de la historia
principal. Recibiras una recompensa

lnvestigacion de casos lmiisiones)

/Z ENCUENT

por cada caso que resuelvas
(— pagina 46).

EAkdynahi Horgo, Toel Anisation.

ROS 7 COMBATES &

/,f INVESTIGACION 7 EXPLORACION Z/

Explora el mapa de campo

y consigue informacién

y objetos para avanzar en tus
Investigaciones. Hay dos tipos

de mapas: el mundo real

y el ciberespacio. Ambos estan
conectados por puntos de acceso

que te permiten pasar de

uno

a otro en lugares especificos.

Z ¢

En ocasiones, te encontraras con

Digimon salvajes en EDEN y en las

Redes Digitales. Dales 6rdenes
durante los combates e intenta
derrotar a tus rivales.

Captura, entrena, Digievoluciona

e Involuciona a Digimon en el DigiLab,
una zona especial del Mundo Digital.




CAPTURA 7 EN

ENTROS 5/

z CON DIGIMON Z

/5 ENCUI

Puedes encontrar toda clase

de Digimon en las mazmorras.

Si te encuentras con un Digimon
mientras deambulas por una zona,
se activara un combate. No te olvides
de vigilar la salud de tus Digimon.

Z  CAPTURA Z
Z  DEDIGIMON  Z

Cuando te encuentres con

un Digimon, este se escaneara
automaticamente y recibiras los
datos analizados. Sigue buscando
Digimon hasta que el indice

de escaneo alcance el 100% o mas.

Z
-

/; DIGICONVERSION 5/

Z  CONFEL DIGIBANK Z

Los datos con un indice de escaneo
del 100% o superior se pueden
materializar en el ciberespacio

con la funcion "DigiConvert”

en el DigiBank del DigiLab.




El mapa de campo es el lugar donde controlas a tu personaje, hablas R bi
. : Iy : ) R ecoger onjetos
con gente e investigas sitios de interés para avanzar en la historia.
Examina las zonas con destellos blancos y las cajas que brillen con
Botones destellos de colores para encontrar objetos.
de direcciéon/

joystick izquierdo

e : Habilidades
Joystick derecho P (EIREIEE] : Mostrar
i et -

. Hablar, recoger . Restablecer
2 objetos, etc. Boton GE perspectiva

Moverse,
selecclonar

Boton @ Activar Digivice

Got Escape Gate.

. — ——

T
| S,

B
. |

— yi=}
Z  OPEl

RACIONEES ESPIECIALES CON 3{}(}%\! @ ;’/ Si aparece el icono "..." cuando te acercas a un personaje o0 a un avatar

de EDEN, pulsa el botén € para hablar con ellos. Si tienen algo

Importante que decirte, aparecera el icono "!". Si no puedes hablar
con una persona, el icono no aparecera cuando te acerques a ella.
Si aparece el icono "€" cuando estés frente a una puerta, pulsa el boton
¢ para entrar. Si el lugar es inaccesible, el icono no se mostrara cuando
te acerques a la puerta.
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B Who the hell are you? You got beef with me?!

@ |
9 Akiyushi Hongo, Tow Animation.
I G W D075 BANDAINAMCO Litprainment e

#aktyushi Horga, Tovi Animation. |
HVE BANDAL NAMUO Entertainmaent bec




Z  DESPLAZARSE Z/

Pulsa los botones de direccion
para caminar e inclina el joystick
Izquierdo para correr.

/Z DIGIVICE ;’/

Pulsa el boton @& para acceder
al Digivice, el dispositivo que
te permite gestionar y guardar
a tus Digimon.

Z CAM3IAR DiE PERSPECTIVA Z /; HA3ILIDADES ;/
z DE PIRATED Z

Inclina el joystick derecho hacia arriba o hacia abajo para acercar
o alejar la camara de tu personaje. Pulsa el boton @Y para restablecer
la perspectiva. No podras acercar o alejar la camara en ciertas zonas

de interior.

I = :\I ' _:I 0 o 1 ; i [J;“
I, . v = gl
: Alejar [a [l Acercar la N2
camara | camara 7

Pulsa el boton @ para usar las
habilidades de pirateo que hayas
aprendido (— pagina 16).

_— — — P
R MINIMAPA Z/

Pulsa el boton IGEE para mostrar

el minimapa en ciertas ubicaciones.
Vuelve a pulsarlo para ocultar

el minimapa.




Z MOVIMIENTO ESPECIAL Z

Tu personaje puede moverse entre el mundo real, los mundos digitales
de EDEN y el DigiLab. También hay mazmorras especiales llamadas
Redes Digitales.

Los puntos de acceso son nodos de las Redes Digitales que usan

las ondas digitales para conectar diferentes zonas. Estos puntos

te permiten conectar con las ondas digitales para ir a EDEN o al DigiLab.
Hay varios tipos de puntos de acceso.

Te permiten acceder a EDEN

Puntos de acceso en el mundo real vy al DigiLab.

®

Puntos de acceso
de EDEN

Solo te permiten
acceder al DigiLab.

)\

El icono "@" aparecera cuando te acerques a un punto de acceso.

Pulsa el boton €9 para usarlo.

Si llegas al borde de un mapa, habra ocasiones en las que podras
elegir otro mapa y desplazarte a una ubicacion distinta. Cuando
aparezca "MAP" (Mapa), pulsa el boton €3 y selecciona tu destino.

LSelect a map you want to go to.




Permanece en un punto de transicion con flechas y pulsa el boton ¢
para mostrar un resumen de las zonas de EDEN.

| \ =
|| ThTeTezex

Please select an area to go to. O 014 BANDA AT ._..h

Usa los botones de direccion para elegir un destino. Si hay nuevas
zonas a las que poder viajar, apareceran marcadas como "New" (Nueva).
Selecciona la opcion "Log Out” (Salir) de la izquierda para volver

al punto de acceso del mundo real que usaste para entrar a EDEN.

Las Redes Digitales son espacios digitales donde se puede ver como
se transmite la informacion. Usa los botones de direccion o el joystick
Izquierdo para elegir una direccion. Pueden surgir combates por

el camino.

Botones de direccion/ . .
: S Elegir direccion
joystick izquierdo
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Puedes volver a cualquier Red Digital que ya hayas despejado desde
"Mirror Dungeon” (Mazmorra espejo), en el DigiLab (— pagina 39).



Tu personaje puede usar sus habilidades de pirateo con la ayuda de un
Digimon. Sin embargo, deberas tener contigo al Digimon necesario para
cada habilidad de pirateo. Accede a las condiciones necesarias para

r

cada habilidad en el menu "Player” (Jugador) del Digivice (— pagina 22).

Desactiva los cortafuegos

de seqguridad que encuentres para
continuar con tu progreso. Hay
varios niveles que se corresponden
con la potencia de los cortafuegos.
Si tu nivel de Romper muro

es inferior al del cortafuegos,

no podras desactivarlo. Podras saber
el nivel de los cortafuegos por su color.

\\Releases Lv. 1 Firewall (Yellow)

i

e

Analiza y rompe los codigos

de proteccion, lo que te permite
acceder a datos encriptados

y buscar informacion.

Copia (memoriza) datos de colores y los pega (sobrescribe) en una base
iIncolora (plancha de datos). Cuando todas las bases estén colocadas

wHecking Skill ). -

B o ————

correctamente, se desactivara la sequridad.

Hace que te vuelvas invisible para que puedas moverte sin que

te detecten.

Reduce la probabilidad
de encontrarse con enemigos.

Aumenta la probabilidad
de encontrarse con enemigos.




Pulsa el boton @& en la pantalla del mapa de campo para activar
el Digivice, donde encontraras los siguientes menus:

i ©Akiyoshi Hongo, ogiAnimat)
Organize or set the Party. ©zu1yu aANDm ELTQ:%@.SH‘M

B P 124071240 )
= J /'E—B |

A Lv.—HP 1280/ 1280
p—
i 5@ j SP lég/ ]32

Digimon
Objetos
Jugador
Palabras clave
Opciones

Guia

de campo
DigiLine
Guardar

Organiza o cambia los ajustes de tu equipo (— pagina 19).

Usa 0 accede a tus objetos (— pagina 21).

Accede a la iInformacidén de tu personaje, a los casos
activos y a los tutoriales que ya has leido (— pagina 22).

Accede a las palabras clave que tienes (— pagina 23).

Cambia el sonido del juego y los ajustes
de las cinematicas y el mapa (— pagina 23).

Accede a los detalles de los Digimon registrados
en la Guia de campo (— pagina 24).

Lee y responde a los mensajes (— pagina 25).

Guarda la partida (— pagina 03).

Z MOSTRAR MIEM3ROS El

Pulsa el boton hacia la derecha o inclina el joystick izquierdo hacia la
derecha en la pantalla del menu del Digivice para cambiar los miembros
del grupo en reserva. En esta pantalla, pulsa el boton €3 para mostrar
las estadisticas del Digimon seleccionado. En esta pantalla no puedes
organizar a los Digimon. Para ello, ve a "Organize” (Organizar) en el
menu "Digimon”. Para volver atras, pulsa el boton @, el boton izquierdo
o inclina el joystick izquierdo hacia la 1zquierda.

m E1820{1820{+
—] 113/ 113{+

=

ATKY 212 @+
177
INTS
SPD!

103 (+
 SPD! 160 (+
_ABINSERIR CAM

_EXPT
| Equipment




/,f DESCRIPCION DE LA PANTALLA DE ESTADISTICAS ;’/

Usa los botones de direccion o el joystick izquierdo para cambiar
entre estadisticas y habilidades. También puedes usar el boton
y el boton IGEEE para mostrar las estadisticas de otro Digimon.

©)

212 (x 0 ) ECOo—
177 (* 0 ) EOo——
103
160 (+

0

L) FType VACGInE G \
Cio<k the Stats, Equipment and Skills of your Dign--un. e e Back

© Nombre: el nombre del Digimon.

O Tipo: el tipo de Digimon (— pagina 30).

© Atributos: el atributo del Digimon (— pagina 30).

O Generacion: muestra la etapa de Digievolucion (— pagina 11).

O Uso de memoria: afecta a la organizacion del equipo (— pagina 34).
O PS: la salud del Digimon.

O PH: se gastan al usar una habilidad.
O ATQ: afecta al dano fisico que inflige al atacar.

O DEF: afecta al dano recibido de los ataques fisicos.

@ INT: afecta al dano infligido y recibido por habilidades magicas.
@ VEL: afecta al orden de turno en combate.

@ HAB: ademas de ser un condicionante de la Digievolucion, también
afecta a otros parametros (— pagina 35).

COM: afecta a la habilidad para realizar combos.

Personalidad: afecta a habilidades y parametros que mejoran
con el entrenamiento en la DigiFarm.

® EXP: puntos de experiencia necesarios para subir de nivel.
O Equipo: objetos equipados actualmente.

5 Mega Flame 10 L‘En
¢ Wolkenapalm Ii ® CHHE®
1 | Heavy Strike |l ® DHHE

@) Acceleration Boo @ fug&%‘ﬂ’gfa®

Description:
Physical attack, 95 Fire damage to one fo
[N Y x4 1 SS: Dragon's Roar
Sreymon
— P4 2= 2 Increases damage from
Descripcion de la pantalla (A e A Fire kil by 15%.
s emo ts
- - \

de na hllldades Check the Stats, Equipment and Skills of your Digimon. gﬁﬁmm&%c

® Atributos: atributos de la habilidad (— pagina 30).

@® Nombres de habilidad: los nombres de la habilidad.
@ Uso de PH: los PH necesarios para usar las habilidades.

@ Tipo de habilidad: muestra si una habilidad es un movimiento especial
0 una habilidad adquirida.

@ Descripcion: descripcion de los efectos que causan las habilidades.
@ HA: descripcion de las habilidades de apoyo (— pagina 20).



\\

/Z DICIVION /’/ Cambiar habilidades

Primero elige la habilidad que quieres cambiar y luego aquella
por la que la quieres sustituir. También puedes pulsar el boton @
mientras seleccionas la habilidad que quieres sustituir para eliminarla.

Elige "Organize” (Organizar) o "Settings” (Ajustes) para configurar
a los miembros del equipo.

Controles de Digimon _ _
2 Cambiar equipo
Boton 69 Confirmar
Botén ® Atras Primero elige el equipo que quieres cambiar y luego aquel por
; — el que lo quieres sustituir. Tambien puedes pulsar el boton @
Boton & Mostrar estadisticas mientras seleccionas el equipo que quieres sustituir para eliminarlo
Boton IEE/boton IGEN sin reemplazarlo.

Cambiar

(mientras se muestran las estadisticas)

Primero elige el accesorio que quieres cambiar y luego aquel por
el que lo quieres sustituir. También puedes pulsar el botdon @ mientras
seleccionas el accesorio que quieres sustituir para eliminarlo.

Intercambia a tus Digimon de combate y de reserva. Primero elige
al Digimon que quieres mover y después a su sustituto.

B 420/ 420+ ) } P CEREe—= 420/ 420(+
B 52/ 52+ @) | SP- W SIAL 52k
A8 ATK 28(+ @] INT 60+ @) | ATK 28+ (O)] INT 60+ @
35(+ 41+ (@) | DEF 35(+ (©)E:DA 41+ @

Cambia los nombres, habilidades T re——
. Tel e el | ERh=——= 109/ 109G
y equipo de tus Digimon. \

A golden crown. The magnificent sheen
is proof of royalty! /Accessory

Change your Digimon's name, Skills and Equipment settings. L1 | R1 | Sty Horo epilnutiomacke Select an accessory to equip. L1|R1 Skip/ G o Bagk,.

Physical attack, 65 Plant damage to one foe.

10% chance of inflicting poison.

Change your Digimon's name, Skills and Equipment settings. L1 R1 S o oot Back




Habilidades Habilidades de apoyo

Hay dos tipos de habilidades: e— Cada Digimon tiene una habilidad de apoyo. Esta habilidad solo
los movimientos especiales 0. 147 (O o se activa si el Digimon esta en combate y siempre afecta a todos
y las habilidades adquiridas. | b 1ic 0 0) los participantes. Por ejemplo, si hay tres Digimon con habilidades
. 'ﬁh' “ABI A 5. Lively o %
o ererion de apoyo que aumentan el ATQ un 15%, el ATQ de todos aumentara
e un 45%. Las habilidades de apoyo de los Digimon incapacitados
no tienen efecto alguno.
Movimientos especiales STZA\ N =
Estas habilidades son innatas y cambian cuando un Digimon TR B
Digievoluciona o Involuciona. Son fljas y no se pueden eliminar. ————
T EETTR i e —
“ahllldades adnulrldas — L _.,) 01{;;’3 - O'"fl_li)e,@/ Nimble
" 0 toNextLevel ———————
"El Digimon aprende estas habilidades al subir de nivel. Cuando "
aprende una habilidad, puede seguir utilizandola aungque
Digievolucione o Involucione. —-
Check the Stats, Equipment and Skills of your Digimon. gmmmgﬁc

e R 142/ 142(+
- awkmon “m;E 148(+ 08 INT 13 2 (+ [0)

utilizar al seleccionarlas en el

menu "Digimon” del Digivice.

Se pueden fljar hasta seis
habilidades (movimientos
especiales y habilidades

adquiridas) a la vez, y se pueden
aprender hasta un total de 20.

Si el Digimon aprende mas de 20,
tendras que eliminar las que sobren.




=~ -
Z O3JETOS Z
Usa los botones de direccion o el joystick [mm——r————
izquierdo para elegir el tipo de objeto i ';'???I_é’jﬂf?m - i

y luego selecciona uno para verlo y usarlo. S = i

C ) I

Objetos utilizables

Equipo

Naiob] X [N [E11EN Objetos que se pueden usar en la DigiFarm (— pagina 37).

Objetos importantes para la historia.

Objetos clave

|| Description
Restores 250 HP for one ally.

Objetos que desaparecen tras su uso, como
los de recuperacion, mejora y los que pueden
cambiarse por dinero.

Objetos para equipar a los Digimon. Puedes
hacerlo desde la seccion "Settings” (Ajustes)
del menu "Digimon” (— pagina 19).

VG EEERDIs[[ile]a8 Objetos de coleccidn.

Los objetos se pueden encontrar en el mapa de campo o comprarse
en las tiendas. También puedes obtenerlos desde "Develop” (Desarrollar)
e "Investigate” (Investigar) en la DigiFarm (— pagina 38).

Mientras avanzas en la historia, algunos
personajes tendran la palabra "Shop” " -
(Tienda) sobre la cabeza. Puedes hablar o ) Lo Eg B TS gl
con ellos para comprar objetos. P |

/ Medallas Digimon /

Estos objetos de coleccion incluyen disenos de Digimon.
Hay 700 en total. Puedes consequirlos en varios lugares
y vendérselos al Medallista. Asegurate de vender todas
las medallas que encuentres.

Es un personaje de Nakano. Habla
con €l para venderle medallas
Digimon y ver tu coleccion.

Estas maquinas expendedoras estan situadas en varias
ubicaciones. Cada medalla Digimon cuesta 300 yenes.

Tambiéen hay maquinas mas caras en las que cada medalla
cuesta 1000 yenes. Las medallas que se obtienen son aleatorias,
de manera que cada maquina te dara medallas diferentes.




Z JUGADOR Z

Usa los botones de direccion o el joystick izquierdo para cambiar
entre las pantallas "Player” (Jugador), "Hacking Skill" (Habilidades
de pirateo), "BBS/Cases” (STA/Casos) y "Tutorial” (Tutorial).

Keisuke

5624 Yen

Hacker Rank Rookie Hacker

@E{E}@]gg? Points 1000 Until Rank Up
. _

1 Digimon

2 Cases

2 hours1 m

Check various player information.

€@ Nombre: el nombre del jugador.
@) Cartera: la cantidad de dinero que tienes.

€©) Rango de hacker: tu rango actual como hacker y su titulo
correspondiente.

O Puntos de hacker: acumulalos para aumentar tu rango de hacker.

@ Digimon guardados: el numero total de Digimon que tienes,
Incluidos los de tu equipo, los de DigiFarm y los de DigiBank.

() Casos resueltos: el numero de casos (misiones) que has completado.

@ Tiempo de juego: el tiempo transcurrido desde que empezaste
la partida.

Usa los botones de direccion o el joystick izquierdo para elegir
una habilidad de pirateo de la lista y ver sus efectos.

1as lhiabilidades de pirateo requieren bigimon.

Accede a las condiciones de uso en
la seccion "Hacking Skill" (Habilidad
de pirateo) de la pantalla "Player”
(Jugador). Antes de poder usar una
habilidad de pirateo, deberas anadir
a tu equipo un Digimon que cumpla
con las condiciones.

Tahlon de anuncios y ¢casos

Muestra los casos abiertos actuales.
Entra aqui si no tienes claro adonde
tienes que Ir.

Accede a los tutoriales que ya has leido. Entra aqui si no saber bien
como hacer algo.



/f PALABRAS CLAVEZ

Usa los botones de direccidn

o0 el joystick izquierdo para cambiar
entre "Keyword” (Palabras clave)

y "Used" (Usadas). Puedes ver las
palabras clave usadas pero no volver
a utilizarlas.

L_l" leyword- éi -

— |
ed ——"T How to Get g

Usi
[ 2] Unhappy Girl New

The first keyword

to remember when
searching for Erika.

Where's Erika?

— —

|
|
| Let’s gather data at
| EDEN Entrance.

O R s Back,

Z Z
- -

OPCIONES Z

[ Acercadelaspalabrasclave

Oiras palabras clave durante las conversaciones. También puedes
conseguirlas hablando con personajes que tengan el icono

de un candado sobre la cabeza. Puedes acceder a las palabras
clave que consigas desde la pantalla "Keyword" (Palabras clave).

: '_-|=i MRS =
‘0 You got Keyword "Unhappy Girl"! [
— —_— ——= )

P How tc

New ‘ | The first keyword::

% | toremember whej

| searching for Erika

i Detai Sk
I- i

IS Let's gather data at

EDEN Entrance.

Habla con un personaje que tenga

el icono de un candado sobre la cabeza
para preguntarle por una palabra clave.

Si el personaje te da una respuesta,

el candado se abrira y podras consequir
mas informacion.

You're looking for a friend? | haven't seen anyone

around here. Have you tried another area?

Los ajustes que aparecen a continuacion se pueden configurar. Usa los
botones hacia arriba y hacia abajo para seleccionar un objeto y los

botones hacia la izquierda y hacia la derecha para hacer cambios.

Cuando acabes, elige "Apply Settings” (Aplicar ajustes) para jugar con

la nueva configuracidn. Tus ajustes no tendran efecto si sales sin

confirmarlos.

Volumen
de la musica

Volumen
de los efectos

Volumen de la voz
Minimapa
Companero
Digimon
Cinematicas

de combate
Voces de Digimon

Dificultad
de combate

Sonido
personalizado

Restablecer
los ajustes
predeterminados

Aplicar ajustes

Establece el volumen de las cinematicas

y la musica.

Establece el volumen de los efectos de sonido.

Establece el volumen de |la voz del personaje.

Muestra u oculta el minimapa.

Establece si un companero Digimon aparece
o no en el mapa de campo (solo se muestra uno).

Establece el tipo de cinematicas de combate.
Pueden ser normales o cortas.

Activa o desactiva las voces de los Digimon.

Cambia la dificultad del combate.
En Dificil conseguiras mas dinero y objetos.

Cambia la musica. Esta funcién solo esta disponible
en la edicion limitada de la primera tirada.

Vuelve a los ajustes predeterminados.

Aplica los ajustes actuales.




£ GUIA DE CAMPO z

Elige un Digimon de la lista para ver su informacion al detalle en "Stats" Descubre qué Dlglmon resultara
(Estadisticas), "De-Digivolve” (Involucion), "Digivolve” (Digievolucion) de la Involucion. Elige un Digimon
y "Profile" (Perfil). para ver sus datos. No se puede

acceder a las condiciones
de Involucion desde la Guia

S p‘j b Jle. de campo.

Check the De-Digivolution of your Digi LR S o et Back,

51517537551 5

.EIIS .DIE .017, _..UIB——« .EIIB_ - .[]EIJ_ f—'DEI——H

Select a Digimon to view more information on. L1|R1/Skip/Return (A SETEILERe TR Dack DeSCUbre qUé Digimon reSUItaré
de la Digievolucion. Elige a un
Controles de la Guia de campo Digimon para ver sus datos.

: : : - — No se puede acceder a las condiciones
Boton I/boton IEER Cambiar de pagina o de Digimon de Digievolucion desde la Guia
Boton & Mostrar funcidon de busqueda de campo.

Botones de direccion/ Cambiar de nivel (mientras se muestran
joystick izquierdo 4§ las estadisticas)

Estadisticas Accede a una descripcion e R

This dinosaur Digimon has a beetle-like shell

d I D I I over its head and hardened skin on its body.
e Iglmon. -rom its s 5
b i

L1 R ST S k.

’ . ags
Accede a las estadisticas y habilidades |mmmEmemms Nt S
- . =574 gﬁ_{-fgflll En e 6 g g d;r ‘23 g making it an extremely aggressive Digimon.
de un Digimon. También puedes usar IR e 3
J : - Skill Name! P =l ‘ : Ty pe] can tame it there might not be another
. 3 iiced 3

strong monster like it. Its special move
Mega Flame shoots high-temperature flames
from its mouth to roast everything to a crisp.

los botones de direccion o el joystick
Izquierdo para cambiar entre
los niveles y ver las habilidades _

. .,ml_”;"' S5:Dragon's Roar Check profile; SRRl iRack.
de cada nivel. O A e P

Check status and skills. ehnaloTelEl S Bask.




coomo complelo /12 Guia de campo’

Los Digimon con los que te encuentres en combate quedaran
registrados como "Digimon Found” (Digimon encontrados), pero
no podras acceder a informacion detallada sobre ellos. Debes
conseguir al Digimon en cuestion a través de |la Digievolucién

o Digiconversion para acceder a sus estadisticas, habilidades
disponibles e informacion sobre su Digievolucién o Involucion.

.IJIS .IJIE

Sel gimon o view more inf L1 A1 [SkipReturn | & 88

Digimon encontrado
(imagen del Digimon
OSCura)

Sinregistro
(simbolo ?)

= Field Guide hy & =0

.UBEI . 031 ' 032 033 034 035

b
b

043 o4

Detalles disponibles
(imagen del Digimon
iluminada)

= MeSH = 5/
Z DIGILINE Z

Esta herramienta te permite comunicarte con personas que estén

a mucha distancia. Usa los botones de direccion o el joystick 1zquierdo
para seleccionar "DigiFarm”, "Friends” (Amigos) u "Other” (Otro) para
leer tus mensajes.

Controles de Digiline
Boton Il/boton IEXR Cambiar pagina

Botdén del panel tactil

Leer mensaje

También puedes pulsar el boton del panel
tactil justo después de recibir el mensaje
para ir a la pantalla de DigiLine.

lcono de notificaciones
Responder

Selecciona un mensaje en el que aparezca

"Reply” (Responder) y luego confirma
para mostrar una respuesta. Vuelve

a confirmar para enviar la respuesta.

Si1 hay varias respuestas, selecciona

la que quieras enviar y luego confirmala.




COMBATE

Lucha contra los Digimon que encuentres para acumular datos E
de escaneo mientras consigues dinero y experiencia. seleccionar ordenes

= e p——— — Da 6rdenes cuando llegue el turno de ataque de un Digimon aliado.
/,5 PROCESO Diz COM3AT 5/ Las ordenes incluyen "Attack” (Ataque) y "Skill" (Habilidad) (cuesta PH).

Asegurate de que eliges la mejor opcion para cada situacion.
ﬂ Enfrentarse a Digimon /

A veces te encontraras con Digimon salvajes | Sl SRt N e
en las mazmorras. R e =

7
b a ﬁteor Fall 1l "
¢ o 4

En ocasiones, un Digimon
aparecera por detras y te atacara
sin previo aviso. Del mismo modo,
habra otras ocasiones en que
podras sorprender a un enemigo
y tendras la oportunidad de ser

el primero en atacar.

Este sistema cambia el orden de los ataques en funcion de la VEL
y las habilidades de tus Digimon. El orden de los turnos aparece
en la cronologia.

Los datos de los Digimon se escanean
automaticamente tras un enfrentamiento.

Cuando hayas derrotado a todos
los enemigos, aparecera la pantalla
de resultados con la experiencia, el dinero

Cuando los datos de escaneo alcancen \ i .,
o . . . . y los objetos que hayas obtenido. También
el 100% o mas, podras usarlos en el DigiLab » o - dice d
(> pagina 36) apareceran los Digimon con un indice de escaneo
' superior al 100%. Esto marca el final del combate.




Z DpEsch TALLA DE COVBATE._Z

La cronologia que aparece a la derecha de la pantalla muestra el orden
de turnos de los Digimon. Los aliados aparecen en azul, los enemigos
en rojo y los personajes invitados en verde. Los turnos empiezan en

el inicio de la cronologia. Cuando selecciones una orden, se mostrara una
prediccion de lo que ocurrira a continuacion. Por ejemplo, si seleccionas
la opcion "Guard” (Proteger), el siguiente turno llegara antes.

@ Digimon
=y aliado
& (azul)

Pl Digimon de un

personaje invitado
(verde)

LU e

Timos y atriliutos de los Digimon

El icono que aparece en |la parte superior izquierda
de las estadisticas muestra el atributo y el tipo

de Digimon. La imagen muestra el tipo y su color
el atributo (— pagina 30).

Estadisticas Estadisticas
de Digimon aliados de Digimon enemigos

Tipos y atributos .
[.j Personajes invilados

s

Ordenes

En ocasiones, habra personajes y Digimon que participaran
en los combates como invitados. No puedes darles ordenes,

pero te ayudaran durante la batalla.




Z ORDENES

5’/ oljetos E?llc?t':’) Il:aga la izquierda o joystick izquierdo =

Da ordenes a tus Digimon cuando llegue su turno. Para ello, combina

los botones de direccion, el joystick izquierdo y el boton €.

Usas un objeto utilizable.

" HP Capsule A
| % HP Spray C

Realizas un ataque normal.

Habilidad E?]Igtl:ill:igiﬂ la derecha o joystick izquierdo =»

Et:]tgt% ll:aga ahajo o joystick izquierdo §

Sustituyes a miembros de combate por miembros en reserva.

Gastas PH y usas una habilidad.

5?1'3{% Il:agia arriba o joystick izquierdo 4

Boton EEEH + boton &

Escapas del combate. Sin embargo, no siempre conseguiras hacerlo.

Te defiendes y reduces a la mitad
el dano recibido.

Si lo logras, recibiras experiencia y dinero por los enemigos a los que
hayas derrotado.

Boton OPTIONS

Los Digimon aliados actuaran de forma autonoma. Vuelve a pulsar

el boton OPTIONS para desactivar el modo automatico.



CO

M30S CH

un ataque o uses una habilidad, existe |la posibilidad de que se active
un combo cruzado.

UZADOS ERN Medidor de comio

Si en la cronologia hay dos o mas aliados consecutivos cuando realices

Cuando se activa un combo cruzado, los Digimon aliados se unen para
potenciar los efectos de los ataques y las habilidades. Estos efectos
varian en funcién de la accion realizada.

Atacar

d
d
d

o]
o]

o]

Te
1]

Te

ac
ad

ad

de ataque
es de curacion
de cambio

de estadisticas

Ataques consecutivos de todos los Digimon
que participen en el combo

Aumenta el dano infligido al enemigo
Aumenta la cantidad de salud recuperada

Aumenta el nivel del cambio

El efecto aumenta en funcién de la habilidad del Digimon cuya
acclon seleccionaras antes del combo. Ademas, la afinidad depende
de la accion seleccionada, y no se ve afectada por los Digimon

que participen en el combo.

La probabilidad de que se ejecute un combo se muestra

en los medidores de la cronologia. Los ataques llenan el medidor.
Cuantas mas barras tenga un medidor, mayor sera la probabilidad
de combo. El parametro COM tambien aumenta la probabilidad

de combo. Cuando se active un combo cruzado, el medidor

de combo del Digimon cuya accion hayas seleccionado se vaciara.

vilidad: baja Probabilidad: alta




/Z TIPOS 7 ATRIBUTOS E’/

Todos los Digimon tienen tipos

y atributos, cada uno con su propia
afinidad. La imagen del icono que
aparece en la parte superior izquierda
de las estadisticas del Digimon
muestra el tipo y su color el atributo.
Si el aro de objetivo que aparece
cuando seleccionas a un Digimon
enemigo es rojo, la afinidad es buena;
sl es azul, es mala. Asegurate de
comprobar la afinidad al elegir

un objetivo.

Hay cuatro tipos: virus, vacuna,

datos y libre. Los ataques Tiposy afinidad

a un tipo con buena afinidad Virus

Infligen el doble de dano,

mientras que los ataques a -
a un tipo con mala afinidad relacién
solo infligen la mitad de dano. —

Libre

@

Hay nueve atributos, tal y como se muestra en la imagen inferior. Varian
en funcidn del Digimon y las habilidades. Los ataques con buenos
atributos infligen un 50% mas de dano.

Fuego Eléctrico

.

L\

MERIE) Tierra Viento

W O

L uz Debilidades Oscuridad

Sin relacion

Neutral



Z ANOMALIAS DIz ESTADO Z

Los ataques especiales pueden infligir anomalias de estado en
los aliados y los enemigos del combate. Las anomalias de estado
se muestran mediante iconos y tienen efectos especiales como
reducir los PS o cambiar las estadisticas.

Algunas de ellas desaparecen

con el paso de los turnos, aunque
otras solo se pueden curar usando
habilidades u objetos. En todo caso,
las anomalias de estado siempre
desaparecen tras el combate.

. . Se pierde el control sobre el Digimon. Ataca
Panico . . .
a enemigos y aliados aleatoriamente.
N Paralisis Abrg Ig posibilidad de que el Digimon no pueda
participar en su turno.
E Sueno El Digimon no puede participar en su turno.

ZCL Al e Reduce la VEL del Digimon. Su turno se retrasa.

Veneno El Digimon pierde PS al final de cada turno.
La cantidad perdida aumenta gradualmente.

PUNTO Punto: pixela al Digimon. No puede usar

habilidades y sus estadisticas se ven reducidas.

Anomalias de estado fue no se curan por si solas

3% Error Invierte la afinidad del tipo.

Z  ANOMALIAS DE ESTADO QUE MODIFICAN 2
z lLAS ESTADISTICAS Z

\

Las anomalias de estado que modifican las estadisticas alteran
el ATQ y la DEF, entre otras. Duran cinco turnos. Si una estadistica
cambia mientras se encuentra bajo el efecto de una anomalia
de estado, la cuenta del turno pasa a cinco y se suma el efecto.

N ATQ sube PRE sube
DEF sube EVA sube
& INT sube % CRT sube
%= VEL sube -

E ATQ baja E INT baja

DEF baja VEL baja



£ BATALLAS DE DOMINACION EN Reulas del combate

A medida que avances en la historia, te enfrentaras en batallas SI avanzas hasta un espacio ocupado por hackers enemigos comenzara
de dominacién contra otros hackers del ciberespacio. En las batallas una batalla. El invasor ataca primero y la batalla termina cuando todos
de dominacion, cada hacker puede conseguir puntos al hacerse con los Digimon hayan agotado un turno.

el control de las zonas de pirateo (espacios) marcadas con puntos.

El primero que consiga un humero de puntos determinado sera
el ganador.

Cada hacker tiene turnos segun

la cronologia. Los hackers pueden
avanzar hasta dos espacios en cada
turno, pero al subir a una posicion
mas elevada solo podran avanzar
un espacio.

HP— 510
L I55|:|== 59

Si derrotas a tu rival en una batalla, te quedaras con el espacio
y expulsaras al hacker enemigo. El hacker derrotado reaparecera
en la posicion inicial.

132 condicion de victoria "destruccion”

Algunas batallas de dominacién tienen la condicion de victoria
"destruccion”. Si se cumple, el hacker se vera obligado a abandonar
{ *J -' el ciberespacio y no podra unirse al combate cuando su equipo

— e

VZ —  yictory Condition
- '-\ 3 0 points ' d

alsi

sea destruido. Al hacerte con el control de una zona, consequiras
puntos y aumentara tu ATQ, con lo que tendras una ventaja durante
Espacios controlados Espacios sin Espacios controlados los enfrentamientos.

por un aliado controlar por el enemigo




El DigiLab es una sala que se encuentra en un mundo digital diferente
al de EDEN. Contiene las siguientes instalaciones. Aproximate

a la instalacion que quieras usar y pulsa el boton € cuando aparezca
el icono "¢9".

@ Coliseo: juega combates en red
@ Maquina meédica: cura a tus Digimon

€© DigiFarm: libera a los Digimon en islas, donde podras darles
de comer para criarlos y entrenarlos

O Mazmorra espejo: hazte con el control de mazmorras que ya hayas
despejado

@ Tienda: compra objetos para la DigiFarm

(O DigiBank: una instalacion de almacenamiento de Digimon
donde puedes organizarlos, Digievolucionarlos, Involucionarlos
y mucho mas




Los Digimon que consigas

a través de la Digiconversion

se almacenaran en un principio
en el DigiBank. Usa el DigiBank
para gestionar a tus Digimon,
anadirlos a tu equipo y enviarlos
a la DigiFarm, entre otras
muchas cosas.

Ordena a tus Digimon con éf boton OPTIONS

igiBank
\" Rosemon
'.g”:_‘ Lv.99

| Select Digimon to move.

i £# Rosemon
| @ Gotsumon
/e |_F:g_] ' Lunamon

|| ® Tentomon

Empty

L1|R1 Skip/Return (O To Party | A0Sl erse idaner Back |

Pulsa el boton OPTIONS en la lista de Digimon del DigiBank

para cambiar el orden de la lista. Cada vez que pulses el botén
OPTIONS, el orden de la lista cambiara para mostrarlos por nivel,
uso de memoria, indice de escaneo, EXP, nombre, generacion y tipo.

Gestiona a tus Digimon con DigiBank y otras funciones. Primero elige
al Digimon que quieres mover y luego selecciona a aquel por el que
lo quieres sustituir. Si quieres moverlo sin reemplazarlo, selecciona

"Empty” (Vacio).

Equipo Digimon

DigiBank

Islas Granja 1-5

El equipo Digimon esta formado por los miembros

de combate y por los que estan en reserva.

Un lugar donde almacenar Digimon (se puede
ampliar para guardar hasta 300). Los Digimon
aparecen aqui directamente tras una Digiconversion.

Instalaciones de entrenamiento de Digimon
(se pueden ampliar hasta tener cinco). Cada
Isla puede albergar hasta 10 Digimon.

Mernoria de equipo y Uso de mernmoria

Para poder llevar a tus Digimon y que formen parte de tu equipo
necesitas un objeto llamado Digivice. Este dispositivo tiene una

capacidad limitac
mantener el uso d

a que se llama memoria de equipo. Debes
e memoria total por debajo de la memoria

de equipo. Como
no puedes tener muchos en tu equipo. Sin embargo, puedes usar
el objeto "Memory UP" (Aumento de memoria) para incrementar
la memoria de equipo.

os Digimon mas fuertes requieren mas memoria,




Elige al Digimon que quieras Digievolucionar o Involucionar y luego
selecciona a aquel en el que quieres que se convierta.

La Digievolucién transforma a los Digimon en versiones aun mas
fuertes de si mismos. La Digievolucién devuelve al Digimon al nivel 1,
pero aumenta su nivel maximo y su HAB. Hay mas de una ruta para
Digievolucionar, y los Digimon pueden hacerlo en cualquiera de las
formas que aparecen en los graficos de Digievolucion si se cumplen
las condiciones. También hay Digimon que se pueden obtener

al fusionar dos Digimon a través de la Digievolucion de ADN.

Los Digimon también pueden Involucionar. La Involucion debilita

al Digimon, pero aumenta su nivel maximo y sus habilidades. Ademas,
el parametro HAB aumenta mas que al Digievolucionar. La HAB no solo
ayuda a alcanzar las condiciones de la Digievolucion, sino que también
afecta a los valores maximos de los parametros que se pueden mejorar
en la DigiFarm.

ila lnvolucion crea muevas posibilidades de Digievolucion!

La Involucion aumenta el nivel maximo de una generacion
concreta. También aumenta la HAB, que a su vez incrementa
los valores maximos de otros parametros. Esto hace posible
que, en ocaslones, puedas Digievolucionar a un Digimon cuyas
condiciones de evolucion no se cumplian previamente.

2/ 1JE 1101 L i, |
. - - IH.:J’U _\fﬁM,‘ i = -
L —— - -

Level 1 6 or higher
ATK is 55 required

CAM is 5 0% require

| Select Digimon for Digivolution or De-Digivolution.




Haz que un Digimon absorba a otro para aumentar su EXP. Primero
selecciona al Digimon que quieres fortalecer y luego a aquellos (hasta
cinco) que quieres consumir. Si quieres usar entre uno y cuatro Digimon,

seleccionalos y luego pulsa el boton @ para cargarlos.

Select Digimon to consume.

Cuanto mayor sea el nivel y la HAB del Digimon consumido, mayor sera
su efecto. Ten en cuenta que el Digimon consumido desaparecera.

Los Digimon con un indice de escaneo del 100% o superior se pueden
materializar y unirse a ti. El indice de escaneo maximo es del 200%.
Cuanto mayor sea este porcentaje al realizar la Digiconversion en un
Digimon, mayor sera su HAB. Los datos usados para la Digiconversion
volveran al 0% y el escaneo de datos de ese Digimon volvera a empezar.

Los Digimon materializados pueden volver a ser datos de escaneo.
Cuando selecciones a un Digimon para realizar este proceso, el Digimon
desaparecera y su indice de escaneo llegara al 100%. Aprovecha esta
funcion cuando tu equipo, la DigiFarm y el DigiBank estén llenos.

DigiBank-44 . =  DigiBank-

DigiBank Party Digimon Farm Island 1 e
8/11 Move Bigimon

Move Digimon
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E DIGIFARM EA Expansion de islas

Los Digimon que permanezcan en la DigiFarm conseguiran experiencia Hay dos tipos de objetos para expandir las Islas Granja.

con el tiempo. También puedes darles ordenes para conseguir diversos

efectos y alimentarlos para aumentar su COM. Kit de desarrollo Aumenta el numero de islas (hasta cinco),
de granja lo que te permitira tener mas Digimon.

Aumenta el rango de una isla. Esto
Incrementara el numero de ubicaciones en
las que podras colocar articulos de granja.

Plugin de expansion
de granja

Q Digimeat

P =2 o 2 . - SR NERNA
'. —~ M "_.'\ Y 1 \':‘rj.__. g a — ‘ \
CAM UP = | 2N
. : : | @ Lv. 2 0(Max Lv. 9 9) Duralie | kB >
» ' Sl Raptordramon = (%) Feed

s - r ’ F 3 ¥ - = - — —— n_ : "L i ..
' Observe or feed your Digimon. | OPTIONS | Display On/Off | L1|R1/Swikdeshi vesafgsieninesonack

Mostrar u ocultar (mostrar u ocultar
informacion)

Boton OPTIONS

Coloca diferentes articulos de granja en ciertas ubicaciones de una Isla

: = Granja. Cada uno tiene un efecto diferente en los Digimon de la isla.
Botones de direccion/ . .
: S Seleccionar Digimon
joystick izquierdo =y N, qiFar — ST




En las Islas Granja podras dar tres ordenes a los Digimon: entrenair,
desarrollar e investigar. Cada una requiere su tiempo, y solo progresan
mientras estas jugando. El tiempo no avanzara mientras se muestre
la pantalla de la DigiFarm.

Mejora a los Digimon

Mejora a los Digimon en funcidn de sus personalidades y del Digimon
que sea el lider en ese momento.

Desarrolla objetos

Paga los costes de desarrollo con tu cartera y crea objetos. Designa
ider a un Digimon de desarrollo y usa los articulos de granja necesarios
para mejorar los resultados.

1R Sk K AR

Descubre casos y objetos

Descubre nuevos casos y objetos. Designa lider a un Digimon
de investigacion y usa los articulos de granja necesarios para
mejorar los resultados.

Los Digimon de una Isla Granja necesitan un lider. Puedes cambiar

al lider de una isla usando la funcion "Change Leader” (Cambiar lider).
Los resultados de los entrenamientos, desarrollos e investigaciones
de la isla variaran en funcion de la personalidad del lider.

Usa el botdn hacia la derecha o inclina el joystick 1zquierdo hacia
la derecha para elegir al Digimon que quieres fljar.

Observe or feed your Digimon. OPTIONS |Display On/Off | L1[R1Swilitees siinger

Boton OPTIONS

Boton IE/boton IGER/
botones de direccion

Boton @®

Mostrar u ocultar Pafeite]s AR Estadisticas

Cambiar

de Digimon Alimentar

Boton ¢

Cambiar
comida

Volver a la entrada

Boton @

de la DigiFarm

Pulsa el boton € para alimentar al Digimon seleccionado. La comida de
Digimon basica se repondra con el tiempo, asi que vuelve con frecuencia.



Este sistema te permite usar
la puerta de atajo de Mirel
Mikagura para volver

a mazmorras por las que

ya hayas pasado. Es util para
acumular EXP, asi como para
conseguir objetos y datos

de escaneo.

En la tienda del DigiLab

se pueden comprar objetos
que afectan a la EXP
resultante de las 6rdenes,
comida de Digimon y articulos
de granja.

Digital Space 06 Digimon] Encountered|

0 Y E N
300YEN
5000YEN
20000YEN
20000YEN
20000YEN |

* |Wood Symbol
[Description™__
Restores 250 HP for one ally.

Terminal a _

What do you want to buy?

Usa el dinero de tu cartera
para curar a todos los Digimon
de tu equipo.

wu\

33857YEN ‘

Recover for 1000 yen?

Yes No




Lucha online. En el menu aparecen los siguientes elementos.

v GCombate enred

w Gasillas de combate

Conéctate a Internet y combate contra jugadores de todo el mundo.
Estos son los cuatro tipos de combates que existen.

Combate

clasificatorio Lucha por ganar puntos.

6] 3]s 106 SRR | ucha con reglas que varian frecuentemente.

Combate

: Decide las reglas de tu propio combate.
personalizado

Cambia monedas por avatares, accesorios
y titulos. La oferta cambia con frecuencia.

Tienda de monedas

v Gombate local

Lucha en modo ad hoc. Solo disponible en la version para
PlayStation®Vita.

Vv Ajustes de jugador

Establece el titulo y el avatar que se mostraran en combate.

Organiza equipos para los combates en red. Puedes registrar hasta
sels equipos.

Reglas de los combaltes clasificalorios y 1os combales de evento

En los combates clasificatorios y en los combates de evento
se aplican las siguientes reglas basicas. No podras seleccionar
un combate si tu memoria de equipo esta por encima de 100.

© Todos los Digimon pasan a tener nivel 50

¥ La memoria de equipo total esta limitada a 100
© No se pueden usar objetos

@ Escapar cuenta como derrota

Reglas del combate

Tu equipo Digimon

#158 LEEERE
0 Coin(s)

._
= |
=4 [

Memoria de equipo en uso




V Emparejamiento

Lucha online contra jugadores E—
de todo el mundo y compite por puntos. |
Conseguiras monedas en funcion — Especifica los puntos, tu rango de busqueda

de si ganas o plerdes y de la fuerza 23 S y encuentra rivales. Elige a un rival de entre
de tu rival. n &l "’ los resultados de la busqueda.

#158

Resen
0 Coins) ........
..!"éas"'.'-.' 1k

E Reclutar a un rival /
SVE NG ENCRAVEIMN Busca un rival para un combate clasificatorio.
Crea una sala y recluta a un rival. El combate

Accede a las ID online y a los puntos de los dara comienzo en cuanto entre un enemigo
100 mejores jugadores. y ambos seleccionéis "Ready” (Listo).

Accede a las ID online y a los puntos de los 100
VI N EE e [e 018 mejores jugadores, a los tuyos y a los de los jugadores

que ocupan puestos por encima y por debajo de ti. —
E Partida rapida
Clasificacion

Los jugadores de combates |
clasificatorios se clasifican L

qa717f6fa8f-DEde

Ver los 100 mejores

Encuentra a un rival y lucha contra él.

Domestic
r—.-...—_-—.—.———
0cwll.ll..l.
an nent. s et

=z =t I Domestic
Changeifart] £l
Matching Start |
-mmm“m_‘—‘—"
| . ' =S
L uuﬂlIll.IlI

50

en funcién del nimero de puntos TR— E Luchar contra PN /
que consigan. Esta cifra varia e e

yasuta_change
bq -117

segun tus resultados y los S e Lucha contra un PNJ. Recibiras menos monedas de lo habitual.

de tus rivales. |




En los combates de evento se aplican reglas especiales. Incluyen
limites en los niveles, la generacion, el tipo y los atributos de los
Digimon y, ademas, cambian con frecuencia. Ademas de monedas,
en estos combates se pueden consequir otras recompensas como
accesorios y titulos en base al rendimiento demostrado.

El funcionamiento de estos combates es el mismo que para

los combates clasificatorios.

Do battle over the Internet.

Promising Rookie

0 Coin(s)

* No level restriction/enhancements invalid

* Basic stats +50% for Vaccine type and Light
attribute Digimon - Max. mem. 100

* Nullifies basic abnormal statuses

_Party Memory 4

Reserve
2018 BANDAILR

ogigAnimationy o o
BAN AMLO Entertaimint

En los combates personalizados,
los jugadores establecen sus
propias reglas. Empieza por crear
0 buscar una sala.

0 Coin(s)
bmitestmob31

w Crear sala
Establece las reglas, las notas T
de reclutamiento y la clave |

de la sala antes de crearla.

=1, )mising Rookie
0 Coin(s)
bmitestmob31

v Buscar salas

Establece las reglas, las notas de
reclutamiento y la clave de la sala antes
de buscar salas. Elige una sala de entre
los resultados obtenidos. Pueden

=1, )mising Rookie
0 Coin(s)
bmitestmob31

unirse a una sala hasta ocho jugadores
a la vez. Elige un asiento de reclutamiento para luchar contra
el jugador del asiento de enfrente. Selecciona un asiento
disponible para configurar las reglas del combate en cuanto
a nivel, memoria, mejoras y musica, y luego recluta a un rival.




LISEQ SIN CONE

En los recreativos de la cuarta planta de Broadway puedes participar
en el torneo de eliminacion directa del Coliseo sin conexidon con los
miembros actuales de tu equipo. Acércate a la maquina roja y pulsa

el boton € para iniciar el Coliseo sin conexion. También puedes hablar
con la camarera para que te explique en qué consiste.

| T

Recepcionista Coliseo sin conexion

nodras competir en la siguiente.

Hay sels copas, cada una de ellas con grandes premios para quien logre
a victoria. El primer nivel es la copa de bronce. Cuando ganes una copa,

y

—

\—§

1.

Oruru

Pawesome!
You're the Bronze Cup supurreme champion!
Now, on to the next challenge!

Gana copas al llegar al final de cada torneo de eliminacion directa.

Si pierdes, aunque sea una vez, tendras que reiniciar el torneo desde
el principio. No puedes curar a tus Digimon entre combate y combate,
pero si puedes usar objetos durante la pelea.




Examina los ordenadores ubicados en las zonas clave de los recuerdos
de hackers para usar varias funciones. Las funciones disponibles
aumentan a medida que avances por la historia.

. b
& 8BS
{8 EDEN
\ B DigiMarket
g WY Hacker's Memory
\ R @ Digilab
| \};\I,[ . Ot oo Tod rton. ihe:kﬂth: fvailable BBS posts that you can investigate. '. Sronm sanO S ek
Menil de ordenadores
BBS Muestra la pantalla de casos.
EDEN Ve al EDEN.
DigiMarket Compra Digimon.
Recuerdos de hackers Busca en los recuerdos de los hackers.
DigiLab Ve al DigiLab.

El DigiMarket es un negocio de hackers en el que puedes comprar
Digimon. Pulsa el boton & para mostrar las estadisticas del Digimon
seleccionado. Los Digimon que compres se enviaran al DigiBank.

: e ®
Q Description
: [ Stats 2
L1 FUE LRI an
{ = Kuramon:Lv. 1 * 2500VEN [
== Pabumon:Lv. 1 2500YEN Tvoo: Eree
E— Punimon:Lv. | 2500YEN Bl sttribute:  Neutral
—{ == Botamon:Lv. 1 2500YEN | Generation: Training | [B]
@ — Povomon:Lv. | 2500VEN I ooy Uso: 2 =
| = Pagumon:Lv.3 3500YEN fs : _
== Tanemon:Lv.3 S500YEN Wal let -
m= Nyaromon:Lv. 3 3500YEN 8285 7ZYEN
Voice Guidance '* o by | SR
T T T © = 0 e

Please select the Digimon of your choice.

©Akivoshi Hongo, Toei Animation.
©2018 BANDAI NAMCO Entertainment Inc.

Analiza y busca entre los datos de los recuerdos de hackers ("Hacker's
Memories") que hayas obtenido durante tu aventura para conocer

nistorias ocultas.

Record of Hudie daily |ife.

R e~ 2
A
EETE

T N
—-1-:_1"’i |"‘l = '

mgot the parts. The new guy went al
them up from Nakano. It sure is good to have an

Not Analyze

I e Hacker's Memory to analyze.

U1 [R1 SO ek extra pair of hands. St Tt rintn(©)




CASOS

Acepta casos del BBS desde los ordenadores que aparecen en los Elige un caso para ver mas detalles. No puedes aceptar mas de un caso.
recuerdos de hackers y desde el tablon de la agencia de detectives SI quieres aceptar un caso nuevo, debes completar o suspender el actual.
de Cyber Sleuth. Selecciona el caso que quieras aceptar y ponte Elige un caso suspendido para continuarlo desde donde lo dejaste.

a trabajar. Cuando hayas resuelto un caso, vuelve a abrir el BBS
para recibir una recompensa.

] Lovely Melody
New | - School G Posted at: 05/01/20XX Difficul ty: # %
| heard beautiful singing in EDEN but |
— LS —=_L§) || don’t know who's singing.
. “ : Help me find out!
= . m L R R ———————————Ss...-.-.......—— | W New ol Gereratien s Diffenin: ke B o __R____ | &  |] W ——_——_——_—————————-—-—- -—-—————-—-— — ,— . . —- —
z =
:* = - | - k T000YEN
L}
—4 = — Hacker F 300
) % SP X1
J. - K-
N - .0 l‘- : I
ﬁ : ! ._'- mpoSs someone |n ECEN?
- i L4 " " 5
It's gotta be Iken's volicel
Has be
lect a post to investigate. LI R1 S T e aBagk, - Select a post to investigate. L1 LR S e e ek, ™
lect a post to investigate. L1|R1 mﬂmm

Tipos de casos
Fundamentos de oS ¢asos

Dificultad La dificultad para resolver un caso.

El nombre y la ubicacion del personaje
que ha encargado el caso.

DI ENES Detalles del caso.

El color de la pestana muestra el tipo de caso. Las recompensas

para los casos importantes, marcados en rojo, suelen ser mejores.
Resuelve estos casos en primer lugar.

Cliente

Rojo

Azul y amarillo
Verde

Puedes acceder a los detalles
del caso actual a través del menu g ) R——
"Player” (Jugador) del Digivice. , A I s on fomten

e Join client in Junk Plaza.

] O Akiyoshi Towi ¥
ion's status. s Homg T A Back
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v EDEN

El mayor servicio del ciberespacio, operado por Kamishiro Enterprises.
También se conoce con el nombre de "Red EDEN". Los usuarios inician
sesion y se mueven por el mundo virtual usando avatares de EDEN
que replican su apariencia en el mundo real. Lo ultimo en tecnologia

de realidad virtual permite a los usuarios disfrutar de una amplia
variedad de servicios, desde compras y entretenimiento, hasta
transacciones corporativas y procedimientos administrativos.

v Sindrome de EDEN

Una enfermedad rara por la que los afectados pierden la consciencia 'y
se consumen dentro de EDEN. Hay instituciones médicas especializadas
que estan investigando tratamientos, pero hasta ahora solo han
conseguido prolongar la vida de los pacientes. La causa de la
enfermedad es desconocida, y ningun paciente se ha recuperado

de ella.

W Punto EDEN

Un punto de acceso para entrar en EDEN desde el mundo real. Kamishiro
Enterprises, la compania responsable de EDEN, los ha instalado por toda
la ciudad.

v Kamishiro Enterprises

Compania lider mundial responsable del desarrollo de la red EDEN.
Actualmente se encarga de su gestion. Al tener el monopolio de buena
parte de |la techologia puntera en el sector de los servicios en el
ciberespacio, siempre estan al frente de la industria. Su eslogan es:
"Una red humana que conecta el mundo con el futuro”.

v Kowloon

Una zona peligrosa de EDEN. En este lugar se reunen los hackers
y las materializaciones de los virus campan a sus anchas. Se dice
que Kowloon surgioé cuando los restos de los datos de la red

se acumularon en un solo lugar, pero nadie conoce la verdad.

v Datos mentales

Datos de mentes humanas que se han subido al ciberespacio.
Se dice que estan integrados en el sistema de avatares de EDEN,
pero no se conocen detalles ni sobre la tecnologia ni sobre esta teoria.

w Sustraccion de cuentas

Los hackers maliciosos roban informacion de las cuentas de EDEN.
En el mundo moderno y conectado, tu cuenta es tu identificacion.
Si la pierdes, nadie confiara en ti. Las victimas de la sustraccion

de cuentas son tratadas casi como delincuentes.



v Digivice

Un dispositivo movil avanzado que se puede personalizar con nuevas
funciones a través de la instalacion de aplicaciones. Estan disponibles
en varias formas y tamanos, incluidos teléfonos, tablets, gafas

y pulseras. La aplicacion de gestion de la cuenta EDEN viene

Instalada por defecto y sirve para iniciar sesién en EDEN.

v Ondas digitales

El flujo de energia que transporta y retiene la informacion digital. Hay
varias tecnologias de digitalizaciéon que las aprovechan. Sin embargo, al
originarse en una dimensién superior, todavia no estan del todo asimiladas
por la ciencia moderna. Aunque se alude a ellas como ondas, no se sabe
con exactitud si son ondas o particulas. Esta energia ha provocado

una carrera tecnolégica por controlarla con el objetivo de crear mundos
digitales mas revolucionarios.

v Gambio digital

Un fendmeno por el que parte del mundo real pasa al ciberespacio.
Este efecto esta provocado por anomalias en las ondas digitales que
dan lugar a varias rarezas que reflejan la energia residual de personas
y lugares. La mayoria de la gente lo conoce como el "fendmeno
misterioso”. Su existencia se remonta mucho tiempo atras, y los relatos
de estos extranos hechos han pasado de generacion en generacion

en forma de mitos, historias de fantasmas y leyendas urbanas. Algo
asi podria estar ocurriendo ahora mismo en alguna parte.

v Hacker

Término genérico para los que usan programas Digimon para realizar
actividades de pirateo en el ciberespacio. Hay muchos tipos de hackers,
como los que cometen delitos, los activistas que pretenden desvelar
las malas practicas de las empresas, los solitarios y los que trabajan
en equipo, entre otros.

w Senor Navit

Mascota de EDEN. Ha sido el guia de EDEN desde que se Inicio el servicio.
Los rumores dicen que uno de los desarrolladores de EDEN utilizé la voz
de su hija para el senor Navit.

v Programa Digimon

Programas especiales de virus que utilizan los hackers. Con los avances
en inteligencia artificial, son capaces de evolucionar a través del
aprendizaje del entorno y sus experiencias. Debido a su apariencia
cuando se materializan en el ciberespacio, se conocen como monstruos
digitales (o Digimon).

v Malware

Virus especiales que los hackers crean al modificar programas Digimon.
Como se utilizan principalmente para recopilar informacion y espiar

a gente, los Digimon de menor tamano resultan mas utiles para este
proposito.



