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EUROPAWEITES SYSTEM PEGI (PAN EUROPEAN GAMES INFORMATION)
ZUR VERGABE VON ALTERSEMPFEHLUNGEN
Das europaweite System PEGI zur Vergabe von Altersempfehlungen schiitzt Minderjahrige vor Spielen, die fiir ihre Altersgruppe nicht geeignet sind.
BITTE BEACHTEN SIE: Dies ist keine Richtlinie fiir den Schwierigkeitsgrad des Spiels. Besuchen Sie www.pegi.info fiir weitere Informationen.
PEGI besteht aus drei Einstufungskriterien, die es Eltern und anderen Kaufern ermdglichen, eine sachkundige Auswahl, passend fiir das Alter des
zukiinftigen Spielers, zu treffen. Das erste Kriterium ist eine Alterseinstufung:

| 7]12]16]18

Das zweite Kriterium der Altersempfehlung kann aus einem oder mehreren Inhaltssymbolen bestehen, die die Art des Spielinhalts anzeigen.
Die Anzahl dieser Inhaltssymbole ist vom Spiel abhéngig. Die Altersempfehlung des Spiels spiegelt die Intensitdt von dessen Inhalt wider.

Es gibt die folgenden Inhaltssymbole:
FWORTER 1

Das dritte Kriterium ist eine Kennzeichnung, die anzeigt, dass das Spiel online gespielt werden kann. Diese Kennzeichnung darf nur von Online-
Spiele-Anbietern verwendet werden, die sich dazu verpflichten, gewisse Standards aufrechtzuerhalten. Diese Standards beinhalten den Schutz
von Minderjahrigen in Online-Spielen.

Besuchen Sie www.pegionline.eu
fiir weitere Informationen.

KINDER- UND JUGENDSCHUTZ

@ Dieses Produkt besitzt verschiedene auf dem Inhalt der Software basierende Kinder- und Jugendschutzeinstufungen. Diese kdnnen Sie fiir das @
PlayStation@3-System einstellen, um das Abspielen von Produkten zu verhindern, deren Kinder- und Jugendschutzeinstufung eine héhere als die
eingestellte Altersfreigabe erfordert. Weitere Informationen finden Sie in der Bedienungsanleitung des PS3™-Systems.

Dieses Produkt wurde mit dem ,PEGI”-Einstufungssystem bewertet. Die , PEGI”-Einstufi Y und sind auf der
Packung dargestellt (mit Ausnahme der Lander, in denen es eine gesetzliche Regelung gibt). Es besteht die folgende Beziehung zwischen dem
.PEGI"-Einstufungssystem und den Kinder- und Jugendschutzeinstufungen:

it T A W W W
e @ © B O
ALTERSEINSTUFUNGSGRUPPE

Keine Frei ab Frei ab Frei ab Ohne
ALTERSGRUPPE Jugendfreigabe 16 Jahre 12 Jahre 6 Jahre Altersheschrankung

Aufgrund der unterschiedlichen Altersfreigabesysteme in den verschiedenen Landern, in denen dieses Produkt verkauft wird, kann in
seltenen Fallen die Kindersicherungsstufe dieses Produktes héher sein als die in lhrem Land geltende Altersfreigabe. Sie miissen Il die

Kindersicherungsstufe auf Ihrem PS3™-System zuriicksetzen, um das Spielen zu ermdglichen.

BLES-01305

NUR ZUM PRIVATEN GEBRAUCH: Diese Software ist nur zum Spielen an autorisierten ystemen lizenziert. Jeder Zugriff, und jegliche unberechtigte Nutzung oder
Weitergabe des Produktes oder der ihm zu Grunde liegenden Urheberrechte und Warenzeichen st untersagt. Fir alle Nutzungsrechte siehe eu.playstation.com/terms. Der WIEDERVERKAUF UND
DIE VERMIETUNG der Library programs ©1997-2011 Sony Computer Entertainment Inc., fir die Sony Computer Entertainment Europe (SCEE) eine Exklusivlizenz besitzt, IST UNTERSAGT, SOFERN
NICHT ANDERWEITIG VON SCEE AUTORISIERT. i i und unterliegen den und sind nicht in allen Léndern und Sprachen
verfiigbar (eu.playstation.com/terms). Breitband-Internet-Service notwendig. Die Nutzer sind fiir die Breitband-Zugangsgebiihren verantwortiich. Einige Inhalte sind gebiihrenpflichtig. Nutzer
milssen 7 Jahre oder lter sein und Nutzer unter 18 Jahren benttigen die Erlaubnis ihrer Eltern. Nur fir den Verkau in Europa, dem mittleren Osten, Afrika, Indien und Ozeanien zugelassen.

“&", “PlayStation”, “PS3”, “ AOXD", “SIXAXIS” and “48" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. “~~=3" is a trademark of the same
company. “Blu-ray Disc” and “BD" are trademarks. Agarest: Generations of War Zero ©2011 COMPILE HEART / RED. Published by Ghostlight LTD. Developed by Idea Factory. Ghostlight is a
trademark of Ghostlight LTD. Made in Austria. All rights reserved.
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“Danke, dass duAgarest: Generation of War 4ero g-eiupf‘f

i

FVOR £S LOSCENT ;

Richten Sie Ihr PlayStation®3-System wie in der Bedienungsanleitung des
Gerates beschrieben ein.
Zu Beginn leuchtet die power-Kontroll-Leuchte rot, um anzuzelgen dass sich
das PlayStation®3-System im Standby-Modus befindet.
Dricken Sie die power-Taste, worauf die power-Kontroll- Leuchte grun
leuchtet. f g

Schieben Sie die ,,Agarest“-Disc mlt der etikettierten Seite nach oben in
den Disc- Emschub
Wahlen Sie im HOME-Men(i das @ Symbol Ein Kleines Bild der Software
wird angezeigt.

Driicken Sie die -Taste um den Ladevorgang zu starten. Es wird
empfohlen, ( { AR

nach dem Einschalte. { ’ \ ' 5

HINWEIS: Die in diesem Handbuch enthalt'e_ﬁen Informationen waren
zum Zeitpunkt der Drucklegung korrekt. Im weiteren
Entwicklungsverlauf kohnen jedoch noch kleinere Anderungen
vorgenommen worden sein. Samtliche Bildschirmfotos in
diesem Handbuch wurden der engllschen Version des Produkts
entnommen. 1 |

‘hast.lies bitte dieses Handbuch vor demn Spielen und
bewahre es aneineca sicheren Ort auf, damit es nicht
beschidigt wird odgr‘ verloren geht.

it

Fiir volles Handbuch gehen Sie bitte:
* http://agarestzero.ghostlight.uk.com/downloads

1
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CESCHICHTE

Das Licht und die Finsternis.

o

e

Ein erbitterter Kampf um die Vorherrschaft zwischen zwei e f
- grundverschiedenen Géttern teilte die Welt ,,Agarest* und bedrohte dle
Existenz aller Lebewesen. e .f

Da die Gétter firchteten, durch ihren’ Streit die Welt die Sie begehrten, zu
zerstéren, gingen sie einen Kompromiss ein: Sterbliche sollten an ihrer statt
als Reprasentanten des Konflikts handeln, damit den Lauf der Welt nicht
durch die Macht der Gotter verandert wiirde:
Nach dieser Vereinbarung schien fiir die umkampfte Welt Agarest endlich
| ein Zeitalter des Friedens zu beginnen. Doch die Armeen der Finsternis
@ 1! gewannen Iangsam an Macht und\gnffen schkeBIlch d|e Méchte des
1 Lichtsan. e vt

-5 ‘In den ,,Vernarbten Bergen®, -der von den Gottern geschaffenen Grenze, um
““die beiden Seiten voneinander zu trennen, be%lnnt unsere Geschichte.

.
f‘  Hier trifft Sieghart auf seiner Mission fiir die Truppen dés Lichts ein junges
~= |} Mé&dchen, das von Kreaturen der Finsternis umzingelt ist. Wahrend er
) die Angreifer zurtickschlagt, wird er tédlich verwundet, jedoch von dem -
_ geheimnisvollen'Madchen gerettet. Sie kann seinen Tod abwenden allerdings
werden dabei ihre Kraf-te auf |hn ubertragen

_ ] Nach dieser unerwarteten Wendung nim.mt Sieghart seine neue Rolle im
" |1 Konflikt.an und stiirzt sich in den Kampf ... i

=
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haraki‘erproﬁle
Sieghar‘f ‘

Sieghart ist ein jungel" Kommandant im Dienste der
Armee des Lichts. Er nimmt seine Sache ernst, ist
konzentriert und hat einen Ruf als mitunter sturer
Kampfer fiir seine Sache. Obwohl es manchmal
schwierig ist, mit ihm auszukommen, respektieren
ihn alle Manner unter seinem Befehl. Trotz seines

e

begabter Kommandant und hat eine glanzende
Zukunft vor sich. In einem Dorf in der Nahe der
Vernarbten Berge wird Sieghart schwer verwundet,
als er ein junges Madchen namens Mimel vor den
Schergen der Finsternis beschiitzt. Das Médchen

- kann sein Leben retten, allerdings werden dabei
ihre gesamten Kréafte auf ihn Ubertragen.

Micae) Wt R)

Mimel ist ein geheimnisvolles j Lunges Madchen,
das von Mitgliedern der Machte des Llch'ns vor der
Verbannung in die Finsternis gerettet wurde, da
sie ihre liberragenden magischen Kréfte und ihre

B Sl R AL NS

Fahigkeiten und stirbt dabei fast.
Als sie ihn den Klauen des Todes
entreiBt, Ubertragt sie irrtimlicherweise ',
ihre Kraft der Befreiung auf ihn, wodurch
sich der Lauf der Geschichte und ihrer
beiden Schicksale andern. Nun ist Mimel an
‘Sieghart' gebunden und begleitet ihn, um ihre
Krafte zuriickzuerlangen und die ihr tbertragene
Aufgabe zu erfillen. - - -

i A ST T T I T e, R T A A TR e ¥ S

jungen Alters gilt er bei den anderen Offizieren als :

Fahigkeit zur ,Kraft der Befreiung” erkannten. Um
Sieghart zu retten, geht sie bis an die Grenze ihrer

= Manual.indd 5
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sie ihre Freunde auch nennen, hegt starke

~ zu erkennen, deprimiert sie. Sie ist von Natur

~ etwas sich fir eine Offizierin jh'rer Meinung

~auBer Sieghart schmerzhaft bewusst.

-

-

Khice

Eine Hochelfe, die Sieghart auf seinen Reisen
begleitet, nachdem ihr Vater Eleazal, der
Oberkommandant der Méachte des Lichts, es
ihr empfohlen hat. Ursp’rijnglich war es ihr
aufgrund des Kriegs untersagt, den hohen
Norden des Kontinents zu bereisen, doch sie N '
schloss sich dem Kampf an, da siealles <= g o
tun wollte, was in ihrer Macht steht. Nach IK
langer Uberlegung lieB ihr Vater sie als Heilerin '

hinter den Linien arbeiten. Viele verletzte N
Soldaten lieB schon ihr sanftes Lacheln die
schweren Verwundungen vergessen. Sie k_eh.nt
Sieghart, da sie seine Truppen bereits auf '
einem friiheren Feldzug begleitet r?at.

. - Sty .‘-,
¥Friedelinde =
> Friedelinde ist eine Heldin der ersten
~ Generation, Leutnant unter Siegharts

direktem Befehl und:de facto stellvertretende
Kommandantin. Friedelinde oder Linda, wie

.

AR

Gefuhle fiir Sieghart, die sie auf ihre ganz
eigene Art versucht auszudriicken, doch seine
 Unféhigkeit, selbst grundlegendste Emotionen

aus ziemlich schiichtern und bekommt in
Siegharts Gegenwart tiberhaupt kein Wort :
mehr heraus. Sie glaubt, diese liberwéltigender,
Geflihle verbergen zu miissen, da sich so

nach nicht gehért, doch ihr Kampf ist jeder,

18/5/11 11:12:34



Routier ist eine Heldin der ersten Generation
und zieht mit einem jungen Mann durchs
Land, den sie als Bruder ansieht. Da sie
standig unterwegs ist, konnte sie nie wirkliche
Freunde gewinnen, was zu einer extremen
Schiichternheit geﬁ)ﬁrt hat. Wenn sie sich
in einer ungewohnten Situation oder unter
Fremden befindet, besteht ihre erste Reaktion
darin, sich hinter ihrem Bruder zu verstecken.
Routier hat von ihrer Mutter, die als groBe
Hellseherin galt, die Gabe geerbt, in die
Zukunft zu blicken, und S|egharts Erschelnen
vorausgesagt.

R, o e

il R A P A

Sayane 2

- Sayane ist eine der Heldinnen der ersten | \

NP P L N e

wiitend und trégt als absolute pp’umlstm :
 eigentlich immer ein Lacheln auf den Lippen,
. 'Ikann jedoch auch unglaublich stur und -
hartnackig sein. Obwohl Harpuia bekannt sind
fur ihren Orientierungssinn, hat Sayane davon

LM AT

-

~ oder ,rechts® verwirren sie. Nachdem sie =

sich verlaufen hat, ist sie Sieghart und seinen
Begleitern zum ersten Mal begegnet. Sayane
ist in einem Men’schendorf in den Vernarbten
Bergen aufgewachsen und konnte dort ihre
kampfenschen Fahigkeiten aufgrund
_ unzahliger Monsterangriffe trainieren.

R e o

T R N T TR e

Generation und halbe Harpuia. Sie wird selten

~ nicht viel mitbekommen und B__egjlriffe wie ,links®

= Manual.indd 7
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Tasfenbzlzguﬁg

DUALSHOCK®3 .Wireless Controller
- DEFAULT CONTROLS

< -Taste B -Taste
-Taste W3 Taste
A -Taste
3
Richtungstasten O -Taste
X -Taste
Linker Stick / @ -Taste O -Taste ;
i Rechter Stick/ @ Taste |
T -Taste
% -Taste
@ 47, @ ¢Taste
{} Kartensteuerung :
a5 i
Steuerung Weltkarte Landerkarte r

~< . | 1| Richtungstasten

Zielnation auswahlen’

Charakter bewegen

| © -Taste Abbrechen Nicht belegt
X) -Taste Bestéatigen Bestatigen
| O -Taste Nicht belegt' Zwischen Léinderr)_wechseln
1 @ -Taste Nicht belegt Menti Bffnen
i -Taste Seiten scrollen Nicht belegt
: -Taste Seiten scrollen Nicht belegt
i Linker Stick Zielnation auswahlen Cursor bewegen

3
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| Erste Schritte
i
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Steuerungbei Ereignissen und icn Kaqn 3

Fenster s'chliéBen,‘_l'J berspringen-

und Auto-Modus beenden

Steuerung Ereignis Kampf
Richtungstasten Cursor zu Optionen bewegen Cursor b age
©O-Taste Befehle abbrechen/Freier-Ci M

X)-Taste

Text Giberspring

D-Taste

Uberspringen-Modus

Nicht belegt

@ -Taste

Uberspringen- und Auto-Modus beenden

Status anzeigen

m-Taste_ i Nicht belegt Charaktere wechseln k
m-Tast-é Nicht belegt - Charaktere wechseln
Linker Stick Nicht‘bellegt Cursor bewegen
I ]
Rechter Stick Nicht belegt iR Kamera steuern
s ¥ ' ’
[>-Taste Auto-Modus 4 Fertigkeiten einsetzen
SELECT ¥ 3 1
() -Taste Nicht belegt L Zu aL i Kampf

e

A i

-

Nach dem Eréffnungsvideo erscheint Qer'EI'iteriIdschirm.'

+Driicke die START-Taste, um das Eréffnungsvideo zu uberspringen.

18/5/11
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Haup'l’me'nﬁ .

+ CONTINUE (Fortsetzen):
Mit dieser Option kapnst du ein zuvor gespeichertes Spiel fortsgt’zen. :
4 Wahle dazu die gewlinschten Speicherdaten in der angezeigten Liste aus.

-+ Hierzu werden mindestens 1389 KB freier /
~ Speicherplatz benétigt. | ik

+ Du kannst bis zu 999 Spielstéhdé speichern.

|| Spielablauf &
Das Spiel beginnt mit einem Eréffnungsereignis und einer Reihe von
Tutorialkdmpfen. Danach legst du die’ Attrlbute deines Charakters festund =~
wechselst zur Landerkar’ce Wahrend des Spiels betrittst du Stadte und triffst -
auf Ereignis- SOWIe Kampfpunkte f

-

1 Stadt

e Hier kannst du Objekte kaufen

und verkaufen. Du hast auBerdem

die Méglichkeit, die Dienste der

Schmiede- und Abenteurergilden

* ‘in Anspruch zu nehmen
(s-iehe S.24).. .

“ 11 Event
Punkte

LB PO IN RIS G~ Pt GNP, S T R NG W i e A N N B

Hier finden verschiedene Ereign-
isse der Haupt- und Nebenge-
schichten statt. Nach Betreten
- eines Kampfpunkts gelangst du
manchmal zu einer anderen Karte.

4 e

gt

-
o
-

= Manual.indd 10 18/5/11 11:12:36



A Y

i

Wenn du diesen Punkt zum

ersten Mal durchquerst, musst
du kédmpfen. Nachdem du ihn" &
bewaltigt hast, kannst du entsc-
heiden, ob du kdmpfen oder den
Punkt passieren mochtest 1 SO
(siehe S. 32). i e

e

;
€

i

~ Der Protagonist der ersten Generation bereist eine Nation, kdmpft gegen das
- Unrecht und sucht sich eine Heldin aus. Nach dieser Auswahl tiberspringt = - 1
das Spiel mehrere Jahre und konzentrlert 'sich auf den Helden der zweiten
Generation, der eine andere Nation durchquert - : @

l\

.'~.,

Charak?erers*e”ung

Nach Abschluss der Ereignisse zu Begmn des Spiels kannst du die Attribute
_ des Helden der ersten Generation anpassen.

D Grundklasse auswahlen
+Warrior Typef(Krieger) ;
+Magic Warrlor Type (Magischer Krieger)

.Sorcerer Type (Magier) f ’
Du kannst nur elne der drel Klassen
- quswahlen.

S} R A T T BRIl I e A R AP R s A Y IS i iy R A R B
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P 1~2 sind nicht;\)er'éinderbar. Du legst Slot 3 bis 6 fest.

N s

: Komblnlere die Attrlbute, um einen Charakter zu erstellen der deinem

.

A,
]

= Manual.indd 12

e

© Subtyp auswihlen #
- Nun wahlst du einen Subtyp des
Protagonisten aus. —
Ziehe dazu funf aus den insgesamt
24 verflgbaren Karten.

i
1

Die Kombination der unter ®~® ausgewghlten Typen bestimmt dle

Werte des Protagonisten. K
@ Fertigkeitenslot auswdhlen | ¢ .
Nach Festlegung des Waffentybs
desProtagonisten wahlst du vier 1L
- beliebige Fertlgkeltenslots aus, die du Y

verwenden moohtest b} ! W

.

LB

Splelstll entspricht.

o e el B F

' . y A ¥
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Ort
Party Members Punkte
Name des Orts: . Der Name des Orts, an dem sich der
.' Spielercharakter befindet.
Charakter: -/ Die aktuelle Position des Spielercharakters.
Ereignispunkt: Eine Stadt oder ein Ereignispunkt. ' !
Gruppen'iﬁitg,lieder: Zeigt Gruppenmitglie?dﬁr und ihre ;

B T ST TR R I T e~ O T A R s L W S I e L i R N R BT,

eltkarte

Auf der Weltkarte kannst du eine Nation oder einen Ort auswahlen und gl
deinen Charakter dorthin bewegen. Im Verlauf der Geschichte werden neue
Orte verfugbar.
Name des Landeé,_ -
Name des-Orts

Name des Landes: Der Name des momentan ausgewéhlten Landes.

Name des Orts: ~ Der Name eines erreichbaren Orts im &
ausgewahlten Land.

L&nderkar'fe: . \ S : ®

Name des Orts

Charakter

‘Trefferpunkte an.

Punkte: ¥ Zeigt die aktuelle Menge an G sowie weitere im
Spiel erhaltene Punkte an (siehe S. 15).

*

Y
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enu
MenUoptionen zuzugreifen.

Meniioptionen

MenﬁoPﬁohzn

Organize (Anordnen):

@ { Status: I

| Equipment (Ausrﬁstung):l.
s .;tem (Gegenstén&e);

2] ___fP_i_c_t_u_re Book (Album):

Battle Diary
(Kampfaufzeichnung):

2|1 Grundwerte

Schlachtfeld wieder.

Driicke die @ —Taste auf der Landerkarte, um auf verschiedene

"Hier siehst du die Grundwertg deiner Gruppenmltglleder Die links neben den
# Charakterprofilen angezeigten Zahlen geben die Startpositionen auf dem

P

b

. Grundwerte

Ly

g Wahle deine _Gryppenmitgli'eder aus und'lege :
 ihre: Kampfpositionen fest (siehe S. 15).

Sieh dir ausfiihrliche Werte aller
Gruppenmltglleder an (siehe S. 17).

b Andere Ausristung und Fertigkeiten
(siehe S. 20).

Verwende Gegehstande aus delnem Inventar
(siehe S. 22).

Sieh d|r-Pr0f|Ie, Galerien-'und weitere'
Spielinfo‘rmationen an{(siehe S. 23). -

Speichere dein aktuelles Spiel oder lade zuvor
gesicherte Daten (siehe S. 23).

it
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Die in der Welt Agarest verwendete offizielle Wahrung. Du erhaltst G
durch das Besiegen von Monstern oder den Verkauf nicht benétigter
Gegenstéande. Verwende G, um Gegensténde und Ausristung zu
kaufen, gefallene Gruppenmitglieder wiederzubeleben und weitere
Aktionen auszufiihren. : | G
Durch das Besiegen von Monstern erhaltst du Enhancement Points :
(Verbesserungspunkte), mit denen du Ausriistung verbessern und y
Fertigkeiten aktivieren kannst. ] L

Technikpunkte kannst du gegen Fertigkeiten und Gegenstande 4
eintauschen. Die Menge der erhaltenen Technikpunkte wird bestimmt
durch die Anzahl aufeinander folgender Treffer im Kampf. o 3 7

Party Points. (Grup'penpunkte) die sich alle Gruppenmitglieder teilen, .
erhaltst du als Bonus nach erfolgreich absolvierten Kampfen. Benutze £,
sie, um die Werte von Charakteren zu verandern. e

Or Sa n l AR (Anordnen)

In diesem Bildschirm wahist dli aus, welches
Enchanted Field (Magisches Feld) du verwenden -
mochtest, welche Charaktere in deiner
Kampfgruppe sein sollen und wo sich dle’
Mitglieder auf dem Schlachtfel& befinden. Deine
Gruppe kann aus bis zu sechs Mltglledern bestehen

Enchanted Field magisches Feid) IR
Uber Magische Felder kannst du zu Beginn eines
Kampfes die Positionen deiner Gruppenmitglieder
festlegen: Auf einigen Feldern gibt es Bereiche mit
Statuseffekten, die sich auf eigene und gegnerische
Einheiten beziehen. Im Verlauf des Spiels werden -
weitere Magische Felder verflgbar.

= Manual.indd 15 18/5/11 11:12:39
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Mit dieser Mentioption wéhlst du Magische Felder
aus einer Liste aus. Einige Kampfereignisse finden
auf speziellen Feldern statt, die nicht geandert
werden kénnen. In diesén Fallen wird dein
ausgewahltes durch das vom Spiel festgelegte

- Feld ersetzt.

Change characters
1 (Charaktere wechseln)

Wahle aus, auf welcher Zahl dein Oharakter :
stehen soll, und lege danach fest, Welcher
Charakter aus der rechts angeze|ggen Liste am'
Kampf teilnehmen soll I Y

R | An R e
+ Wenn sich ein besiegter Chafékt‘er in deiner Gruppe befindet,
44 .. erscheint er nicht, wenn du einen Kampf startest. Belebe also _

gefallene Charaktere wieder oder wechslg sie gegen andere
Charaktere aus. ; r

TN S N R e A N N MR N i RN

A

AR W TP SIS e

) :RB-'(-'-YIOVQ_ (Entfernen)

Mit dieser Option kannst du Charaktere aus deiner
Kampfgruppe entfernen.

11 Status
Wahle einen Charakter auf der Liste aus, um dir einen detaillierten Uberblick
’ liber seinen Status zu verschaffen. Driicke die Richtungstasten nach unten/
~ oben, um Charaktere zu wechseln, und nach links/rechts, um verschiedene
Seiten aufzurufen.

= Manual.indd 16 18/5/11 11:12:39
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Name

Aktuelle/maximale HP
Aktuelle Stufe

Aktuelle SP/ AP i .
Klasse Al
Aktuelle EXP-Punkte

Fur nachste Stufe bendtigte EXP

STR: ,Kraft*. Je hoher der Wert STR ist, desto héher werden die Werte ATK und HIT.
(VIT:
. sich auBerdem auf die Menge an HP (Trefferpunkten) aus, wenn du eine neue
Stufe erreichst.
,Geschwindigkeit®. Je hoher der Wert AGlI ist, desto hoher W|rd der Wert AVD und
desto schneller zieht der Charakter.
sIntelligenz®. Je hoher der Wert INT ist, desto hoher wird der Wert MAG. Erhéht
auBerdem den Erfolg und die Ausweichgeschwindigkeit von Statusanderungen.
»Gliick®. Je héher der Wert LUK ist, desto héher werden die Werte AVD und HIT. .-
Wirkt sich auBerdem auf versch|edene andere Dinge aus.

AGI:

INT:

LUK:

LAusdauer”. Je héher der Wert VIT ist, desto héher wird der Wert DEF. Wirkt 2|

: ,Korperlicher Angriff“. Je héher der Wert ist, desto mehr Schaden fiigst du zu. Wirkt sich
" auf Ausriistung und STR aus.

: ,Koérperliche Abwehr“. Je hoher der Wert ist, desto wenlger Schaden erleldest du. Wirkst
sich auf Ausristung und VIT aus.

: ,Magischer Angriff‘. Je héher der Wert ist, desto mehr mag|schen Schaden fugst du zu.
Wirkt sich auf Ausrtistung und INT ‘aus. )

»,Magische Abwehr“. Je hoher der Wert ist, desto weniger maglschen Schaden erleidest
du. Wirkst sich auf Ausrtistung und INT aus.

Genauigkeit*. Je hoher der Wert ist, desto genauer triffst du. erkt 'sich auf Ausrustung,
STR und LUK aus.

: , Ausweichen“. Je hoher dieser Wert ist, desto schneller weichst du aus. Wirkt sich auf
AGI und LUK aus.

=, Beweglichkeit“: Wirkt sich auf die Anzahl der Felder aus, die du im Kampf

vorriicken kannst.

Equipment (Ai_nsr‘ﬁstulng):
Will Power (V\[ilrenskraft):

' Extra Skills (Zusatzfertigkeiten):

Zeigt die ausgeristeten Gegensténde' an.
Zeigt die Spezialfahigkeiten eines Charakters an. Charak-

tere erlernen Fertigkeiten beir_‘u’ﬁ'reichen einer neuen Stufe.

Hierbei handelt es sich um individuelle Fertigkeiten der
Charaktere. Charaktere erhalten zusatzliche Fertigkeiten,
wenn sie eine heue Stufe erreichen oder die Klasse
wechseln.

Feld zu bewegen..

Driicken Sie die SELECT Taste bei dleser Anzeige W|rd der Cursor auf die Willenskraft

A7

Y
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Waffenslot N
Aktive Fertigkeit - 1

Einheitenslot
Ak Fertigkeitenstufe

Waffenslot:  Slots einer Waffe zum Ausristen von Fértigkeiten. Die
Anzahl der Slots ist je hach Waffe unterschiedlich.
Einheitenslot: Charakterspezifische Slots fur Fertigkeiten. Diese Slots
“&ridern sich nur, wenn ein Charakter die Klasse wechselt.
i
Aktive Fertigkeit: Slots flir passive Fertigkeiten, die wirksam werden, wenn I
\-der entsprechende Geger'fstand -ausgerustet wird.

| Fertigkeitenstufe: Zeigt die aktueJIe Stufe leQes Fertigkeitentyps an. Die ‘
@ ; Stufe der Femgkelten nimmt zu, wenn sie im Kampf i

g o eingesetzt werden. Nach einer bestimmten Anzahl von :
LF . i Verwendungen steigt die Stufe bis zu einem Maximum
von 10. Je hoher die Stufejeiner Fertlgkelt ist, desto
wirksamer ist sie..

=1t ¥ertigkeitentypen
. Es gibt |nsgesamt 12 Fertigkeitentypen.

Jeder Charakter verfligt Uber eine Affinitat zu bestimmten Typen, deren
zugeordnete Fert|gke|ten schneller neue Stufen erreichen.

Feuer ) Wasser Donner Wind Dunkelheit

. g e RS, A N S oI B A I N B NN Y (g

\

Allgemein Kraft Kombination  Spezial

‘\-

‘ e _ -
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J’a?uszn?wicklung

Charaktere erhalten Bonuspunkte, wenn sie eine
neueStufe erreichen. Benutze diese Punkte, um
verschiedene Werte der Charaktere zu verbessern
und sie fur den Kampf zu verstarken.

e

G

e

nach Charakter'unterschiedlich.

Un'l‘ermenu ' -1

Drucke im Statusmenu die @ -Taste, Um das Untermenu zu 6ffnen.

| PP verwenden 4

zu erhohen. Dariiber hinaus hast du die Mogllchkelt Gruppen- und
Bonuspunkte kombiniert zu verwenden

Wert mit Gruppen- und
Bonuspunkten erhéhen

i

o

S} R A T T BRIl I e A R AP R s A Y IS i iy R A R B
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Die Menge der zum Verbessern der Werte benétigten_ Bonuspunkte ist je

 Du kannst nach dem Kampf erhaltene ,,Party Points* (Gruﬁpenpunkte) unter.
deinen Gruppenmitgliedern vertellen um (wie bei Bonuspunkten) Statuswerte

'1
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haraktere anordnen
Mit folgenden Methoden kannst du deine Charaktere anordnen.
By Party Number
1 (Nach Zahl): Sortiere die Charaktere in der
4 Reihenfolge ihrer Auswahl als
3 Mitglieder der Kampfgruppe.

By Level |

(Nach Stufe): Sortiere Charaktere in

. . absteigender Reihenfolge. ;

1 Wahle diese Option erneut aus, um die Charaktere in
aufsteigender Reihenfolge anzuordnen.
By Name: Sortiere Charai(ter'e in alphabetischer Reihenfolge.

'Wahle diese Option erneut aus, um die Charaktere in
umgekehrter al phabetis_cher Reihenfolge anzuordnen.

Kffection (anéigdng) . ;
@ I Hier siehst du die Zuneigung jeder f—lgldin.

‘Klassenaufstieg -

Wenn ein Charakter mindestens Stufe 45

_ erreicht hat und du den Gegenstand ,,Proof of
1L Valor (Tapferkeitsbeweis) besitzt, kannst du
seine Klasse wechseln.

r
Iqmpmenf (Ausriistung)
Wahle die Option ,,Equipment® aus, um mit dem Cursor zur Charal_(terliste zu
. springen. Danach kannst du einen Charakter auswahlen, dessen Ausriistung
== 1 duandern méchtest. Nach Auswahl des Charakters erscheint das

“~ |1 Statusfenster und der Cursor springt zum AusrUstuhgéfenéter. Drucke die @
1 -Taste, um Einzelheit zum Gegenstand oder zur Fertigkeit anzeigen zu lassen.

¢ Equipment (Ausriistung): : Waffen, Ristung und Zubehor ausristen.
Skill (Fertigkeit): . Fertigkeiten zur Verwendung im Kampf festlegen
Active (Aktiv): Aktive Fertigkeiten festlegen.

20
®
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- aktiven- Fertlgkelten anzuzelgeh Wahle eine

Einige Rustungen und Zubehor‘gegenstande haben zu' Beginn eine

- Blacksmith‘s Guild (Schmiedegilde) umgewandelt wird (siehe S. 25)

S} R A T T BRIl I e A R AP R s A Y IS i iy R A R B

Wabhle einen Ausrustungsgegenstand aus, den

du andern méchtest, und driicke die X-Taste, um
eine Liste mit verwendbaren Gegensténden zu-
6ffnen. Driicke die X-Taste erneut, um Ausristung
zu tauschen. Griine Zahlen zeigen eine Erhéhung
eines Werts an, blaue Zahlen eine Verringerung.

Skill (Fertlgkelt)

Wihle einen Slot aus, um die Liste der Fertigkeiten &5
anzuzeigen. Wahle eine gewlinschte Fertigkeit aus f
un'd'dri]cke die X -Taste, um sie auszuristen.

Active (Aktlv)
Wéhle einen Slot aus, um die Liste der verfugbaren b

gewiinschte Fertigkeit aus und. driicke die ®
-Taste, um die Fertigkeit festzUIegen ' a
.\ L

aktive Fertigkeit, die erst entfernt werden kann, wenn das Objekt in der

Achtung: Wenn du Ausriistung wechsellst', werden die aktiven
Fertig,keiten der Gegenstiande automatisch entfernt.
/

{

Y
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= Manual.indd 22

~ Sortiere deine Gegenstande manuell. Du hast die Mogllchkelt einen

Dlscard (Ablegen):

‘als einen Gegenstand ausgewahlt, werden alle entfernt

i

tem (Gegenstinde)
Wahle ,ltem*“ (Gegenstande) aus, um das folgende Menu zu 6ffnen:

Current ltems L
(Aktuelle Gegenstéande):

Sieh dir Waffen, Riistung und Gegensténde in
deinem Inventar an. [i¥%

Use (Verwenden): { __ .
Zeigt die Liste der verwendbaren Gegenstéihld'e an. Wahle einen Gegenstand
und danach einen Charakter aus, auf den du ihn anwenden méchtest.
; . { ) '.‘ 3 |
Organize (Anordnen): . { i\ ' ' w
Ordne Gegenstinde nach.ihrer Kategorie an. Durch erneutes Auswahlen
dieser Option kehrst du die Sortiermeihenfolg’é um. 3

Ly

Organize Manually (Manuell anorﬂnen)

Gegenstand und danach einen anderen auszu /ahlen, um sie auszutauschen.

Entfernt den ausgewahlten Gegenstand aus deinem Inventar Hast du mehr

Bewege den Cursor uber einen Gegenstand in delnem Inventar oder
einem Laden und driicke die O-Taste, um zu sehen, W|e S|ch die Werte
eines Charaktiers nach dem Ausriisten andern ey

AP PPN I g Pt NG LR g N G e B S B i B L 2N I, P T Mg R Lo

22
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ansehen.
Item Picture Book:-*
(Objektbuch):

Esoterica
(Geheimbuch):

S Al ER A AL B BT

Smithing Book
(Schmiedebuch): -

- Profile (Profil):

Gallery (Galerie):

Character Gallery
(Charaktergalerie):
Movie Gallery
(Videogalerie):
Event Gallery
(Ereignisgalerie):

icture Book (abum)

Hier kannst du dir die verschiedenen im Spiel erhaltenen Informationen '

Anzahl und Arten der Eintréige nehmen zu, wenn du bestimmte Gegensténde
erhéltst und Entscheldungen im Spiel fallst.

‘Die Liste der herstellbaren Gegenstande und benétigten

»

E|ne Liste der im Spiel erhaltenen Gegenstande
anzelgen

Die Liste der fiir Kiinste und besondere Kiinste
erforderlichen Fertigkeiten anzeigen (siehe S.38-39)~ .

Materialien anzeigen.

Die Profile aller Charaktere anzelgen denen du im Splel
begegnet bist. : .

Die im Spiel erhaltenqn Bllder ansehen.

oy

Die im Spi_el.erhalten'en Chgrakterzeibhnungen ansehen.

Die bisheri‘g';e_ri Videoé des Spiel ansehen.

Ereignisse aus dem Splel wnederholen

B a 'I’ ‘f , e D lar Y (Kampfaufzelchnung)

Mit dieser Option kannst du deinen Splelfortschrltt speichern und laden.
Du hast auBerdem die Mdglichkeit, Einstellungen wie z. B die Lautstarke
zu &ndern. - i

Save (S'pel_chern): %
Load (Laden):
Settings (Einstellungen):

.

_Deinen aktuellen Spielfortschritt speichern..
Zuvor gespeicherte Spieldaten laden.
Verschiedene Einstellungen é&ndern.

*

BN ST R Il R S, R O T A R s I A A4

Y
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Wenn du eine Stadt betrittst, hast du Zugang zu
den folgenden Einrichtungen. Im Lauf des Spiels
werden weitere Einrichtungen verfligbar.

. Findet ein Ereignis statt, kannst du die
Einrichtungen erst nach seinem Ende wieder /o
benutzen. J

1 Item ShOP (Laden)
Hier kannst du Waffen, Ausr[]stung'und Gegenstande kaufen und verkaufen.
Die Auswahl steigt, wenn du in der'Schmiede'gine Gegenstande schmiedest.
4 § [ 3 H
i .

‘L |
W

éegensi’}i;\de'kauﬁen" A

{ Wéhle einen Gegenstand- J Nach Auswahl der Méﬁge

* styp mit der - oder - erscheint eine Bestéti-
IEXN -Taste aus driicke ; R, 5 gungsmeldung
1 danach die Richtungstas- : :
| tenoben/unten, um den s L o ek
“ 7 |{ Gegenstand festzulegen, ; '
= 1 dendu kaufen maochtest.

LB PO IN RIS G~ Pt GNP, S T R NG W i e A N N B

4 e

7 Achtung: Die Anzahl der mltfuhrbaren Gegenstande und der Gegenstande in
‘' deinem Inventar ist begrenzt Hast du sie erreicht, kannst du keine
~ weiteren Gegensténde kaufen.

24
®
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Wahle einen Gegenstandstyp Bl [ Nach Auswahl der Menge

mit der -Taste aus driicke . erscheint eine Bestati-
danach die Richtungstasten ¢ gungsmeldung.

oben/unten, um den Gegen- Vi )
stand festzulegen, den du !
verkaufen méchtest.

k. Blacksmﬂ’h S édl,d (Schmledegllde)

Enhance (Verbessern)

Du hast die Moglichkeit, in der, Schmlede ilde dle erksamkelt von
Ausrlstung und aktiven Fertlgkelten zu vg'bessern Verbesserte Ausristung
verfiigt tber Werteboni wie z. B -erhéhte ATK oder-DEF und verbesserte
aktive Fertigkeiten sind ef'fektlver Die me|§ten Fertlgkelten und Gegensténde
beglnnen auf ,Lv. 1“ (Stufe 1) und konnen bis auf ,Lv. 5“ (Stufe 5)

verbessert werden. \ |

i

+ Zum Verbessern von Gegenstéinden und aktiven Fertigkeiten

bendtigst du Enhancement Roints (EP, Verbesserungspunkte). Diese
erhiltst du, indem du Monster im Kampf besiegst.

Wahle e Objekt Gib die gewunschte .~ Die Verbesserung
" das du verbessern Verbesserungsstufe ist abgeschlossen!
méchtest, auf der an, driicke die '

Liste aus. ~ . X-Taste und wéhle
‘ ,Yes“ (Ja) aus.

®
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onvert (Umwandelh)

Mit ,,Convert” wandelst du einen beliebigen Gegenstand der Stufe 5 in eine
aktive Fertigkeit oder einen anderen Gegenstand um. Der Ablauf ist dabei der
gleiche wie beim Verbessern. Lege einen umwandelbaren. Gegenstand fest
und wahle danach die Optlon »Convert“ aus.

+ Nach dem Umwandeln wird der Gegenstand aus demem Inventar
. entfernt. [

+ Aktive Fertigkeiten konnen nlcht umgewandelt werden

SM)"')’IH\S 'BOO_k (Schmiedebuch)

1 Wenn du ein Schmiedebuch besitzt, kannst du Gegenstande in der

Schmiedegilde herstellen. Einige davon sind danach im Laden erhaltlich.

+ Um einen Gegenstand herzust’ellen, bénétigst du die benétigten
Materialien und die erforcjerliche Menge an G. .

TN S N R e A N N MR N i RN

A

AR W TP SIS e

E Wabhle aus, welchen Eine Bestatugung Xt _. Der Schmiedev-
Gegenstand du her- erscheint. Wahle . ..ofgang ist abge-

|| ' stellen mochtest. »Yes* (Ja) aus, um ©~ schlossen!

~reF e fortzufahren. 3 e

+ Alle zum Schmieden verwendeten Gegenstande werden aus deinem
Inventar entfernt.

-1l Schoniedeuntal) 5
7 % In seltenen Fallen geht beim Schmieden etwas schlef und du stellst
einen nicht geplanten Gegenstand her.

= Manual.indd 26 18/5/11 11:12:45
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JVB“*UYBY‘S 60“& (Abenteurergilde)
Skill Research (Fertigkeit erforschen) i

Um Fertigkeiten zu erforschen, bendtigst du ein
»Essential Arts“-Buch. Nachdem du es erhalten
hast, werden Namen und Beschreibungen von
Fertigkeiten sowie die. bendtigten Materialien
und das erforderliche G angezeigt. Nach dem
Erforschen einer Fertlgkelt ist sie im Laden
verfugbar

S

\

Titles (Titel) 3 P Ay | Eas
Indem du-Bedingungen erfiillst und z. B. bestimmte Monster besiegst oder *
Gegensténde sammelst, kannst du Titel erhalten. Einige Titelnamen werden

~ schon zu Beginn aufgefiihrt, andere erscheinen als ,???“ und werden im Lauf b
. der Geschichte enthullt oder durch den Erwerb anderer Titel verfugbar. o W

Wahle einen Erflllte Bedlqgungen ", Sind alle Vorausset-
gewlinschten Titel erscheinen in Gran. ' zungen erflllt, kannst
aus oder sieh dir die 1 . duden Titel, den Ge-
Voraussetzungen fur X A ~ genstand und Punkte
einen Titel an. A% erhalten.

i '
Hinweis zu Voraussetzungen 3
Elmge Voraussetzungen bestehen im Besiegen bestlmmter Monster. !

Die wahrend eines Ereignisses besiegten Monster und erhaltenen
Gegenstinde werden jedoch nicht gezahlt.

B T ST TR R I T e~ O T A R s L W S I e L i R N R BT,

Y
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‘haben. Gefangene und neu erzeugte Monster konnen fur dich in deiner

®

i

scha nge T? (TP tauschen) ,
Du hast die Mdglichkeit, TP gegen Ausrlstung und Fertigkeiten
einzutauschen.

o

Rankmg ROSIS‘PY&‘“O“ (Rang reglstrleren). o

Du kannst die Werte deines Charakters, den maximal verursachten Schaden
sowie die langste Kombo nach Verbinden mit dem PIayStatlon®Network
hochladen.

A

Vi 1eW Ra Y\klﬂs (Rangllste anzelgen)
Hier kannst du dir dle aktuelle Rangllste ansehen.
!
Monster 60)’& (Mons’gergllde)
Monster kombinieren  * Aty i

Zum Kombinieren musst du mmdestens zwei: Monster gefangen

Gruppe kampfen i 3

o P T G A L N, AL el e Y SR

e T L I T

Wahle die Monster = Nach der Auswahl Die ausgewahlten
aus, die du kom- wird das Ergebnis - Monster werden
binieren méchtest. der Kombination . - kombiniert, um ein

' ~angezeigt. ' . neues Monster zu
- erhalten.

A e Al e i’ & st t oY s
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ra de (Tauschen)

Du kannst gefangene Monster als Tauschobjekte fiir Gegenstande |
verwenden

A

Wéhle ein Monster - Die Einzelheiten -Wenn du den
zum Tauschen aus. des Gegenstands Tausch bestatigst,

R AN R BT

werden nach der . erhaltst du fiir das
4 3 F Auswahl| des Mon- Monster einen = -

sters angezeigt. Gegenstand.

B

-+ Das verwendete Monste’r verschwindet nach dem Tauschen.

'y e L e

fzr'hgkerl’ ,,Cap?ureﬂ(?angen)

Um die Fertigkeit ,,Capture* (Fangen) auf Monster anzuwenden, missen die
" HP des Zielmonsters weniger als 5 % seiner maximalen HP betragen. Je
 hoéher deine Wert STR, INT, LUK und die #ertlgkeltenstufe der dunklen
‘Magie sind, desto mehr Monster fangst db Es ist schwrerlger starke
Monster zu fangen. .

W TR 2 Gty

ST i A

£
A
&
¥
M
.'I
&
g
)

s
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nfirma TY (Krankenstation)

Hier kannst du Charaktere im Tauschen gegen G wiederbeleben. Im
I Gegensatz zum Laden oder zur Schmledegllde ist die Wlederbelebung auch
moglich, wenn du nicht genugend G hast. 1

+ Hast du nicht genugend G, wird alles G in deinem Besitz verwendet
und der Restbetrag als negative Zahl angezeigt. Du musst mit deinem
G wieder ins Plus kommen, um neue Gegenstidnde kau!e,n zu kénnen.

Weitere Statusschaden AuBer dem Tod gibt es noch weitere Statusschaden.

Symbol |[Status Auswirkung '

= Schlaf Der Charakter schlalﬁ ein und.kann sich nicht bewegen. Die Heilung
ist mit einem Gegenstand oder Magie méglich. Der Charakter w@cht
nach einigen Zugen wieder auf,
Gift Der Charakter verliert nach und nach HP. Die Heilung ist mit einem -
@ Gegenstand oder Magie méglich.,
Lahmung | Der Charakter wird éeléhmt und kann sich nicht bewegen. Die Heilung
13 ist mit einem Gegenstand oder Magie méglich. Der Charakter wird
A4 'nach einigen Zuigen ‘geheilt. 4 :
11 Blind Die Genauigkeit des Charakters nifﬁm’t ab. Die Heilung ist mit einem
Gegenstand oder Mag|e maglich. Der Charaktér’ wird nach einigen
Zigen geheilt. 1
o R - |Steckt fest | Der Charakter kann sich eine bestimmte Zeit lang nicht bewegen, der
b . . | Einsatz von Fertigkeiten und Gegensténden ist jedoch noch moglich.
[ ﬁ Betaubt Der Charakter kann keine Fertigkeiten und Gegensténde einsetzen,
darf jedoch stehenbleiben oder sich bewegen.
1 - Tod Der Charakter verliert sofort alle HP. Srb s
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Jehemist's Guild (aichemistengilde)

In der Alchemistengilde kannst du ein Mitglied, das deine Gruppe verlassen -
hat, als ,,Marionette” zurlickholen. Dazu benétigst du das ,,Forbidden Tome“
(das verbotene Buch)und G:. Die Menge wird dabei durch die Stufe des
Charakters beim Verlassen der Gruppe festgelegt. b

+ Ein Mitglied, das als M_ar'ionette zuriickkehrt, nimmt nicht an der
Hauptgeschichte teil. -

A

.

Oracle (orakel)

~ Gegen eine kleine Gebuhr kannst du in die Zukunft blicken und die méglichen
Fahigkeiten des Helden-der nachsten Generation sehen. Dazu muss die-.
Zuneigung jeder Heldin zu dir eine bestimmte Stufe erreicht haben.

R AN R BT

iy

¥reier Tag |

. In bestimmten Stadten kannst du dir einen freien Tag gonnen. Danach

- hast du Zugang zu verschiedenen Punkten wie z. B. Gasthéusern und -

- Offentlichen Platzen. Wenn d_u"g';inen Punkt auswahlst, an dem das Portrit

eines Charakters erscheint, findet ein kurzes Ereignis statt. So kannst du

beispielsweise die Zuneigung einer Heldin zu dir steigern, indem duihr

- Mini-Ereignis startest. Du hast'auch die Méglichkeit, Punkte ohne Portréts

_aufzusuchen und z. B. in den Laden oder Eur Schmiede zu gehen, um eine
kleine Zusatzleistung zu erhalten. . 9! e 3,

i

'y e L e

W TR 2 Gty

Verbleiberide Zige .
G T AP N

' Tageszeit

ST i A

ol iy AT ST T, e
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‘Restliche AP: Die restlichen AP des ausgewahlten Charakters.

~ Grundwerte: Die Grundwerte des ausgeWéhlten Cha_qutgrs. T

®

e

Verbleibende Auge:
Wenn du dich bewegst, nimmt die Anzahl der ,Move Points*

(Bewegungspunkte) ab, und zwar unabhangig davon, ob ein Ereignis
ausgeldst wird. Erkunde Stadte also mit Bedacht. i

s

Tagesxzeit:

In der Stadt ist die Zeit in zwei Abschnitte aufgeteilt: Tag unq Nacht

Beim ersten Betreten ist es Tag und die Nacht bricht herein, wenn du alle
Bewegungspunkte verbraucht hast. Die verfligbaren Ziige werden wahrend
der Nacht aufgefiillt. Wenn du alle Ziige am Abend verbraucht hast, endet
der freie Tag und du kehrst zurtick zur Landerkarte

Kampf AR
Aktueller Zug |- :
Restliche AP

Aktueller Zug: Diese Zahl nimmt am Ende jeder Aktionsphase um 1 zu. X
Zugreihenfolge: Die Zugzahl jedes Charakters (siehe S. 35).

3
L]

32
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. Grundwerte
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Y ga nize (Anordnen)

In Ereigniskdmpfen musst du deine Gruppe
anordnen, bevor du aufs Schlachtfeld ziehst.
Hier hast du unter anderem die Méglichkeit, die
Ausrlstung eines Charakters zu wechseln.

e

Ix'hended TUTY\ Ba‘H’lz (Kampf mit erweiterten Ziigen)
Im Kampf mit erweiterten Ztgen finden die Phasen ,,Move* (Bewegen) und
»Action“ (Aktion) auf dem Gltterschlachtfeld statt. < )

Kampfablauf

Charaktere platzieren
. Zu Beginn eines Kampfes werden alle Charaktere geméaB
der zuvor festgelegten Formation auf dem Schlachtfeld auf-

Einheiten im oge‘ren Bildschirmbereich. Gelegentlich gibt es
jedach einen ,Uberraschungskampf, bei dem deine und die
feindlichen Char@ktere zuféllig verteilt werden.

\ i
e it 3 1
Move Phase (Bewegungsphase)
In dieser Phase kannst du deine Charaktere bewegen oder
mebtehenblelbelp lassen (siehe S. 34

Actlon Phase (Aktlonsphase)

Wenn sich alle Charaktere auf dem Schlachtfeld bewegt
haben, kénnen deine Charaktere Fertigkeiten oder Gegen-
stande einsetzen, um feindliche Einheiten anzugreifen oder
sich zu heilen (siehe S. 35).

)
Clear Bonus (Abschlussbonus)
Wenn du deine Feinde im Kampf besiegt hast, kannst du

verschiedene Boni erhalten und dir das Ergebnis anschauen
(siehe S. 40).

B N 1 WA
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gestellt. Deine Gruppe befindet sich im unteren, feindlichen
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Charakters aus. * Charakters fest. Danach  gelegt hast, bewegen

“dann drei AP verbraucht, wenn du drei Felder ausgewahlt hast, der Charakter
_ sich aber nur Uber ein Feld bewegt.

i

ewegungsphase

In dieser Phase bewegst du deine Charaktere.
Der Zug des Charakters erscheint im linken
oberen Bereich des Bildschirms und du kannst
die Charaktere beglnnehd mit dem links
angezeigten bewegen.

Bewzgungsrmchweﬁz

Blaue Felder geben deine Bewegungsrelchwelte
an, rote Felder wurden bereits von anderen *
Charakteren belegt. Leuchtende Felder zeigen
einen erweiterten Angriffsbereich an (siehe S. 36).
Die Bewegungsreichweite ist abhanglg vom MOV-
Wert des Charakters

-

IBg_uuegen

Wahle das Ziel des ~ Lege die Richtung des ~ Nachdem du alles fest-

wechselst du zur ndch- - sich die Einheiten gle-
sten Einheit.. . - ichzeitig zu ihren neuen
} v =4 Posmonen

Ein AP wird fiir jedes Uberquerte Feld verwendet und verbraucht sobald du
das Ziel des Charakters bestatigt hast. Daher werden beispielsweise selbst

AP PPN I g Pt NG LR g N G e B S B i B L 2N I, P T Mg R Lo

PRSP WL NPO A
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Auggeschwmdlgkeﬂ‘

Die Zuggeschwindigkeit des Charakters wird durch den Wert' AGI bestimmt.
Je hoher dieser Wert ist, desto eher ist der Charakter am Zug.

e

-~

i

I.
" Feindlicher Charakter - Eigener Charakter

AKktionsphase
Wiahren der Aktionsphase werden die Ziige der
Charaktere basierend auf den AGI-Werten und
den restlichen AP berechnet. Je hoher diese
- Werte sind, ‘desto eher kann der Charakte(

.~ ziehen.

- Skills (Fertigkeiten) = " |
Wihle eine Fertigkeit aus dem Meni ,Skills*
aus. Die angezeigte Reichweite steht fir die

. groBtméglich Angriffsdistanz. Wennein

~ Charakter Uber genligend AP verngt kann er
mehrere Fahigkeiten einsetzen. sl Ly

~+ Fertigkeiten, die auf das festgelegte Ziel
nicht angewendet werden konnen, sind’ nicht
auswahlbar.

Versuche deine ﬁértigkeiten vor dem Kar'n;if im Ausrustungsmenu
, festzulegen : /

H’Q MS (Gegensténde)

~all] dlesem Menti erscheint eine Liste der im Kampf vgmendbaren
Gegenstande. Fir die Verwendung von Gegenstanden werden AP benétigt,
wobei die erforderliche AP-Anzahl fur den Gebrauch fir jeden Gegenstand
unterschiedlich ist.

) R A T T BRIl I e~ R I AP R s A Y IS i iy R A B
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soteric Books (Geheimbiicher)

Nach Auswahl dieser Option erscheint eine Liste mit Fertigkeiten, mit denen
du durch Kombination Kiinste und besondere Kiinste anwenden kannst.

Se ‘H’inss (Einéféllungen)

. Hier kannst du verschiedene Kampfeinstellungen &ndern.

S'fahdby (Warten) \ i

Beende die Befehlseingabe fiir den ausgewéhiten A

1 Charakter und wechsle zur nachsten Einheit. .
Verbleibende AP des/Charakters werden mitin

den nachsten Zug genommen.

+ Die Menge der in den néchsten Zug lGibernommenen AP darf
die doppelte Menge der maximalen AP des Charakters nicht

i Uberschreiten. Setze deine AP also mit Bedacht ein, da

@ i iiberschiissige Punkte verloren gehen.

)

; Erweiterter Bereich

Der erweiterte Bereich besteht aus einer Reihe,
spezieller Felder, tber die sich Charaktere mit anderen
J Gruppenmitgliedern verbinden koénnen. Jeder Charakter,
—~ 1} ob verbindet oder feindlich, verfugt tiber |nd|V|due||
verschledene erwelterte Bereiche.

. g e RS, A N S oI B A I N B NN Y (g

Charakter B befindet Charakter C befindet Alle Charaktere kénnen
P sich im erweiterten Be-  sich im erweiterten Be- an einem erweiterten
~ reich von Charakter A. reich von Charakter B. Angriff teilnehmen.

36
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rweliterter Kngriff.

Wahle zum Starten eines erweiterten Angriffs erst —=
ein Ziel und danach die einzusetzende Fertigkeit |
aus. Daraufhin erscheint eine Liste der méglichen |
Charaktere und ihrer Fertigkeiten. Wie bei einem =
normalen Angriff kannst du mehrere Fertigkeiten
nutzen, wenn du genugend AP hast.

Driicke die L1- oder R1-Taste, um zmschen
Charakteren zu wechseln.

Die éusgeWéhlten Fertigkeiten werden links unten
in einer Baumdarstellung angezeigt.

Nach der Auswahl der Fahigkeiten ftir jeden

~ Charakter bewegen sich alle beteiligten
_Charaktere zu Feldern, von denen aus sne den

. Zielbereich angreifen kénnen, -

' fu A N S e T il K

Driicke die START—Taste,.um éiraén erweiterten g
_ Angriff zu starten. Jeder Charakter verwenbet
Fertigkeiten in der ausgewahlteﬂ Relhenfd[ge

Je nach Kombination der Fertlgkelten konnen
- Kiinste und besondere Kiinste emgesetzt
werden.

W TR 2 Gty

/ i

Hinweis zum ervwelterten Angriff | : i T
Charaktere dle an einem erweiterten Angriff teilnehmen, kénnen sich

baS|erer3_d auf den ausgewahlten Fertigkeiten auf ein.anderes Feld

" bewegen und die Richtung &ndern. Bewegt sich ein Charakter zu einem

nicht erweiterten Bereich, kann er am nachsten erweiterten Angriff nicht

mehr teilnehmen.

ST i A

”~
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Extra Skills (Zusatzfertigkeiten) -

Jeder Charakter verfiigt Uber individuelle
Zusatzfertigkeiten, fur deren Anwendung AP und
SP bendtigt werden. Der Verbrauch an Punkten
ist zwar hoher, dafiir kénnen sie aber wesentlich
groBeren Schaden verursachen. B

Jeder Charakter beginnt mit einer statzfertigkeit
Beim Erreichen von Stufe 25 erhalt er eine zweite .
und beim Wechseln der Klasse eine drltte

Arts (Klinste) Jaod : K '
Kiinste sind mé&chtige Fertigkeiten, die du '
einsetzen kannst, indem du bestimmte |

Fertigkeiten in einer bestimmten R@lhenfolge
wahrend eines erwelterten Angrlffs komblnlerét

SN W, P L S e ey g BTN

R e Al X

P o T

Erforderliche Bedingungen

S B Zum Einsetzen von Kinsten musst
B du bestimmte Fertigkeiten der
5 . Reihe nach auswahlen. Danach
: )‘ erscheint die verwendete Kunst in der
[ Baumdarstellung links unten auf dem
§ Bildschirm.

33

= Manual.indd 38 18/5/11 11:12:51



pecial Arts (Besondere Kiinste)

Durch Kombination bestimmter Zusatzfertigkeiten
wahrend eines erweiterten Angriffs kannst du eine
leistungsstarke Fertigkeit namens ,,Besondere
Kunste“ ausfihren. Der Ablauf ist dabei im
Grunde genommen der gleiche wie bei hormalen
Kinsten. Kiinste kénnen von einem Charakter
ausgefuhrt werden, besondere Kiinste benétigen
die Zusatzfertigkeiten mehrerer Charaktere.
Besondere Kinste verursachen groBeren Schaden
und wirken sich im Vergleich zu Kuinsten stéarker
aus. Setze sie ein, um starke Endgegner

zu besiegen. :

_ Break (Unterbrechung) 1}

- Alle Charaktere verfiigen tber'einen. ~ *

- Widerstandswert. Féllt dieser auf Null, tritt der
- Character in den Unterbrechungszustand ein

' und nimmt mehr Schaden als g'?vlvéh'nlich.\

Sowohl feindliche als auch eigene Charaktere
kdnnen diesen Zustand erreichen.

\

Der Widerstandswert kann durch Einsatz von Fertigkeiten verringert werden,
regeneriert sich allerdings, wenn/das Ziel wieder an der Reihe ist.

Break Arts (Kuinste im Unterbrechungszuétand)

Wenn du eine Kunst im Unterbrechungszustand
ausfiihrst, werden spezielle ,Break Arts* aktiviert.
Hierbei handelt es sich um eine stérkere Version
der Kiinste mit mehr Treffern.

Klnste im Unterbrechungszustand kdnnen nur durch Kinste
aktiviert werden.

Y
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‘Wenn du einen Kampf schnell beendest, erhaltst'_

wird durch den Unterschied zwischen der Stufe
- deines und des feindlichen Charakters mit der

i

S B

Ein ,,Overkill“ tritt auf, wenn der verursachte b R 2]
Schaden die Summe der aktuellen HP-und Nl /
maximalen HP des Ziels Ubersteigt. Betragen die | =« s,

HP des Ziels beispielsweise 200 und aktuell 150, | &

musst du fiir einen Overkill einen Schaden von h, R — .

mindestens 350 erreichen. Durch Besiegen eines
Ziels durch einen Overkill kannst du ein Bonusobjekt erhalteh Versuche
Overkills durch erweiterte Angriffe'und Unterbrechungszustande zu erhalten.

Clear 5‘0 nus (Bewaltlgungsbonus)
Verschiedene Punkte | { tx

Nach einem Kampf erhaltst du ,,EXF“, ,,G“,- ,,EP“
und ,, TP. Nach elne,m Erelgnlékampf erhaltst :; .
diWPR-.

)

Kampﬂ:eweﬁ'uns

~rear Bonus,.

du auBer auf PP auf alle Punkte Boni. Der Bonus -

héchsten Stufe bestimmt.

Bendtigst du zu lang flr einen Kambf oder trittst du gegen wesentlich
schwéchere Feinde an, erhéltst du weniger Belohnungen.

it
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oni nach demn Bewalhgen Jes Sple)s
fatra Mode (Extramodus) _ ‘ §

Nach dem Bewdltigen des Spiels kannst du den Extramodus freischalten,
in dem alle Feinde wesentlich stérker sind und das Spiel schwieriger.ist v
— perfekt fur fortges_g_brittene‘Spieler, die testen wollen, was sie wirklich 2l
draufhaben! i

BT o v He

Ty
'

Wenn du dich zu einem bestimmten Ereignispunkt bewegst, erhaltst du Y
eine zusatzliche Landerkarte und kénntest etwas sehen, das ,nostalgische o
Gefuhle® auslost. Lass dir also diese einzigartige Gelegenheit nicht entgehen! |

: Trophaeh R NN | @
Je nach Spielfortschritt und ba3|erend auf dem Erfiillen bestimmter
Bedlngungen erhaltst du Trophaen In dlegen Fallen erscheint eine

. Meldung oben rechts auf dem Bildschirm und es erklingt ein Hinweiston.
Es gibt vier verschiedene Arten ydn Trophéen (Bronze, Silber, Gold und
Platin), die jeweils schwieriger als die vorherige zu erhalten sind. Im

- Troph&denment des XMB™ Menu kannst du dir aIIe

bishererhaltenen Trophden ansehen.

3

R O S G R s L X S I e iy RN N |
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atenhste -

Willenskraft . g

Name Bedingung Auswirkung

Concentration v ey SN/

(Konzentration) Oty Erhoht Genauigkeit und Ausweichgeschwindigkeit.

Satori SP Erhoht Genauigkeit und Ausweichgeschwindigkeit.

Kill Switch (Tétung) SP Erh6ht Genauigkeit und Kritische-Treffer-Rate.

Hunter (Jager) SP ! | Erhéht Kritische-Treffer- und Iéang—Rate.

Accuracy (Genauigkeit)] SP Trifft ein Ziel unfehlbar.

Anger (Wut) SP. 'Erhoht die korperliche Angriffskraft.

Guard (Block) SP Erhoht die'kt')rperliche Abwehr.

Critical Break

(Kritische : p 154

Unterbrechung) SR Erhoht den Magieschaden.

Block Magic ’

(Magieblock) SP X Erhoht die Magieabwehr.

Desperate Strength ; ) . b R

(Kraft der Verzweiflung)| Kritischer Zustand Erhoht ké[perlichen Angriff und korperliche Abwehr.

Unleash All 3 ! I

(Alles entfesseln) Kritischer Zustand ‘| Erhoht korperlichen Schaden, korperliche Abwehr,

: Magieschaden und Magieabwehr stark.

Unleash Magic ! . :

(Magie entfesseln) Kritischer Zustand Erhoht Madieschaden und Magieabwehr stark.

Total Resistance -

(Absoluter Widerstand)| Automatisch ‘Erhoht den Widerstand gegen alle Statusschaden.

Parry.(Parieren) Kritischer Zustand Weicht allen kdrperlichen Angriffen aus,

Magic Barrier . ; 4

(Magiebarriere) Kritischer Zustand Weicht magischen Angriffen aus.

Blessing (Segnung) Automatisch Erhéht den Erhalt von EXP und EP.

Heavenly Sense b

(Himmlischer Sinn) Automatisch Mehr Objekte erscheinen. Die Geschwindigkeit des
Stehlens nimmt zu. "« %

Potential (Potenzial) Automatisch Erhoht die Bonuspunkte beim Erreichen einer neuen
Stufe.

Qigong SP - Wird mit einer bestimmten Geschwindigkeit aktiviert
und hebt 10 % der Charakterstufe an Schaden auf.

|Resolve } . T
(Entschlossenheit) Automatisch Erhoht den SP-Erhalt in jeder Runde.

4e

®




Anticipation ‘

(Vorfreude) Automatisch Blockt Gegenangriffe.

Genius ] . L q ;

(Genie) S Verringert die AP-Verwendung (auBer beim

AL Bewegen). P

Float (Schweben) ] é‘uto,matisch". Hebt einige Fertigkeiten, Explosionseffekte
1 . | undRichtungseffekte auf.

Feat of Agility g " ; { t

(Schnelle Tat) - Automatisch " Geschwindigkeit des Stehlens nimmt zu..

. Bedinguhgen

SP

~ Kritischer Zustand: Wird aktiviert, wenn die HP elnes Charakters unter

-Autométisch: Wird immer aktiviert.

s : .1
Wird akt|V|ert wenn dle SP einen bestlmmten
Wert Ubersteigen. I

einen bestimmten Wert fallen.

X
g

|
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