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Zur Beachtung

Dieses isl aine CO-ROM Hir die PlayStation® Videospislkonsole. Sie kst ausschiieich zum Abspielen auf einer PlayStation®
geetgnet, dig den europhischen Spezifikalionen entspricht. Bitte lesen Sie die Bedienungsanieiiung zur lheer PlayStation® genau
durch, bevar Sie das Gerd! In Belreb nehmen. Legen Sie dis CO-ROM immer mil der beschriftelon Soile nach oben ein. Hallen Sis
dia CO-AOM nur am Rand, und vermeiden Sie, die schwarze Oberfldche der CD-ROM zu berthren, Die CO-ROM mul stets sauber
gehaiten werden und darf nichl zerkralzi werden. Benulzen Sie 2ur Ralnigung nur ein welches Tuch, Bewahran Ske dis CD-AOM
nichl in der Mahe von Warmegquellen auf, und setzen Sie gia nicht drekior Sonneneinstrahiung oder extremer Feuchtigkalt aus.
Banutzen Sie niemals eine geknickte, verbogens oder 2arbrochens CO-AOM, da diese zu Batriebsfehlem fihren kann.

Hinweise fiir lhre Gesundheit

& Hai Einganem Spielan sole nach pder Stunde eine Pauss von ca 15 Minuien eingelegt werden, ® Spislen Sie bitte rmchi, wann Sie
dbermidel gind. ® Speslen Sie in snom aenichend hellen Raum, und satzen Sia sich so wail wia méglich vorm Blidschirm entlerr,

® Bel ginem sehr Meinen Prozentsatz von Personan kann as 2u epileptischen Anfilan komman, wenn sle bestimmien Lichtefekden oder
Lichtmustern ausgasetzt warden, denen man heute (berad begegned, Manchimal wird bei diesen Parsonen ein epileplischar Anfall ausgeldal,
werm sie bestimimts Fermsehbilder betrachien oder Videospiele spielen. Auch Spisler, die zuvor noch nie emen Anfall hattan, kinmien an
bishar nicht erkanmier Epilepsia leiden. Wenn Sie an Eplepsie eiden, suchen Sk bitls vor dem Gebmuch von Videoapislen [hren Arzt aul
Korsutiieran Sia thren Arzl sofort, wann wahrend des Splelens eines der folgenden Sympiome aufireben solle: Schwindelgehihi,
Setutirungen, Miskelzucken oder jogiche: Art unkontrolliener Bewegung, BewulBseinsvenius], Desonentianung undfoder Krimphe.

PIRATERIE

Die uneriaubte Reprodukton des Spisks, soi 0s ganz odor telvaise, sowie das unerdaubte Versandan von eingairagensan
Warenzeichen sind rechiswidrig, PIRATERIE schadet dem Verbraucher abenso wie den rechiméfBigen Entwicklem, Hersusgeberm
und Hindlem. Wenn Sie varmuten, dal disses Spiel eing unrechiméBigs Kopia ist oder wenn Sie Informationen dber unrechiméRige
Kopien haban, wenden Sie sich bithe an Ihren Srifichen Kundendienst. Die Mummer finden Sie hinten in desem Handbuch,

Telefonnummer fiir Kundendienst (Customer Service No.) siehe letzte Seite des Handbuchs
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PROLOG

Squall Leonhart — Ein junger Kadett
des Balamb-Gardens, einer
Militdrakademie, die durch ihre it el
Elitespezialeinheit < SEED = i I S TR it
weltruhm erlangt hat, ahnt noch nicht,
was ihnerwarten wird, als er sich
entschliefit, an der alljghrlichen
SEED-Priifung teillzunehmen.

Der Superstaat Galbadia, der der :: :-{“!..
- gesamten Welt den Krieg erklart, ein ik

geheimisvolles Madchen namens ‘ !
Rinoa Heartilly, das aus heiterem e o "
Himmel Squalls Leben komplett auf | -
_ ] den Kopf stellt, und nicht zuletzt eine Lo it Il
e schon l4ngst vergessene Macht, die i

der Menschheit einst Elend und
Verderben beschert hatte ='die Hexe.




DIE CHARAKTERE

Squall und Laguna — Zwei von Grund
auf verschiedene Manner werden durch
ein geheimnisvolles Phanomen

miteinander verbunden. SQUALL LEONHART

Ihre Mission besteht darin, ein Alter: 17 Grisfle: 177 cm Walfe: Gun-Blade

unheilvolles Schicksal abzuwenden, das Der muffelige SEED-Anwiirter des
dem l r "ETEEHEEHII EH‘I Balamb-Gardens

. ] Nebel de i i Dhig Hauptheur in FINAL FANTASY S VI

droht, die Zukunft des Planeten zu ! Als Elite-Schifler des Balamb Gardens

zerstoren, Dabel begegnen ihnen geniefit er dort ein hohes Ansehen

Freunde, Feinde und Frauen, :ﬂﬂﬁh o Er redel nicht viel untf wird von seinen

|I Eameraden als mulfelig und kithl
heg"" Tel. ! bereichnet, Er mischt sich nicht In

fremde Anpgelegenheiten ein, im

Gegenzug michte erauch nicht, daf
andere sich’ in seime Angelegenheiten
einmischen.

AGUNA LOIRE

Alter 27 Gidphe: 1B cm Walte:
Maschinengewehr
Der geheimnisvolle Galbadia-Soldat
An sich hafit er Kriege und wiirde
viel licbher Reporter sein als
Soldat. Er ist stets hillsbereit und
strotzt vor Untemehmungslust.
Manchmal redet er zuviel, doch
bei Frauen bekommt er var
Aulregung stets das Zittern in
den Beinen




-

CIFER ALMASY

Alter: F-Grape: 185 cm Watle: ;
Gun-Blade

Ein Troublemaker und der
Erzrivale Squalls .
Einausgesprochen lalentierter |
Kimpfer, der jedoch innerhalb
des Balamb-Gardens wegen |
selner Kaltherzigkeit und
seinem Ungehorsam 2um
Problemkind abgestempelt
wurde. Er sieht Squall ais
seinen einzloen Rivalen an.

'~
<2
RINOA HEARTILLY

Alter |7 Griifles 16% em Walle: Flupwalle
| Blastier Eclie|

Ein streitsiichtlges, aber llebevolles

Madchen voller Geheimnisse
Sige hat die Gabe, Menschen magisch

g amndurichen und aneuliihren, redet aber
" manchral zoviel, Auch bei Menschen,
4 denen sie fum.ersien Mal begépmet,

W flmmt sie kein Blatt vor den Muond,
wen hr etwias nlchl nechiern erschelng

QUISTIS TREPE

Alter: 18 Grifie: 172 cm Walfe:

: Peftsche

| | Eine Elitekimpferin und

 zugleich Squalls Aushilderin

Sie wurde mit 15 zum SEED, mil

I Il |7 zur Ausbilderin, Auf dem

USRI crsten Blick erscheint sie
kaltherzig und berechnend, aber
in Wahrheit ist sie eine sensible
und gutgldgsbige Person




A

SELPHIE TILMITT

Alter: 17 Grifie: 157 cm Wafte; Nunchaku
Ein lebhaftes Madchen, das durch
ihre Kindlichkeit die Truppe fast zur
Verzweiflung trelbi
Wenn man es nicht besser wilfite,
wiirde man kaum auf die Idee kommen,
dafi sie Schiilerin auf einer
MilitArakademie ist, Sie redet wie sin
Eind und bBenimmt sich ab und au wie
eines, lstabér in Walhrbelt elne
willensstarke Kamplerin.

i

Gewehr

Calbadia-Carden und

IRVINE KINNEAS

Alter: 17 Grofie: |85 cm Waffe:

XELL DINCHT
Alter: 1Y Grdfle: |68:cm Walle:
Handschuhe

Der hitzige Faustkimpfer, der
sich nichis gefallen Efit
Angespomb durch seinen
Grofvatern der niher eln edler
Kampler war, tral er schon mit 13
in den Garden ein, Er ist der Tvp |
Mensch, der oft die Fassung
verlier und unibedest suschlbet,
bBevor er Fragen sbellt. Im
Grunde st er aber ein ehrlicher
und standhalter Mensch

Ein Frauenheld mit

Leib und Seele
Erstammit aus l.‘](:'ITI

behauptet von sich, der beste
Schiitze zu sein. Er Kann' in der
Tat sehr gut schiefen, doch
zein vorautes Mondwerk und
seine stindipge Jagd aul Frauen
machl thn nicht gerade belieht, In
Wahrheir soll er jedoch @in
sensibler Mensch sein.. wer wel[?



VOR DEM SPIEL

CD-Fach
RESET-Taste
POWER-Taste

POWER-Kontrolleuchte OPEN-Taste

Controller-Anschluf | MEMORY CARD Steckplatz 1

EIN NEUES SPIEL BEGINNEN

‘Wenn Sie ein neues Spiel beginnen michten, driicken Sie zunichst auf die
Taste, um in den Startbildschirm (ADDb. rechts) zu kommen. Wahlen Sie

dann mit der Richtungstaste die Option NEUES SPIEL und bestatigen Sie die NEW GAME

Auswahl mit der €3-Taste,

- Lontinue

bl - i ]
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EIN GESPEICHERTES SPIEL FORTSETZEN

Wenn Sie ein zuvor abgespeichertes Spiel fortsetzen machten, wahlen Sie mit der Richtungstaste
die Option <Spiel laden> und bestitigen Sie die Auswahl mit der €3-Taste. Wenn der
entsprechende Bildschirm angezeigt wird (Abb. links unten), wihlen Sie den gewiinschten MEMORY
CARD Steckplatz mit der Richtungs- und der €3-Taste. Anschliefend laden Sie den Spielstand,
indem Sie den gewiinschten Speicherblock mit der Richtungs- und der a-TastE bestimmen.

CD-WECHSEL
FINAL FANTASY® VIII enthilt 4 CDs. Im Verlauf des Spiels miissen Sie an bestimmten Stellen die
CD wechseln. In solchen Fillen erscheint eine Meldung (Abb. links unten) mit dem Hinweis, welche

CD eingelegt werden soll ohne die PlayStation auszuschalten,




POCKETSTATION™

Achtung: Die PocketStation™ ist z.Zt. womdglich auferhalb Japans nicht erhiltlich!

CHOCOBO WORLD

Wenn Sie in FINAL FANTASY® VI ein Chocobo-Kid gefangen haben, kdnnen Sie mit ihm das
Bonusspiel <Chocobo World> spielen. Dazu bendtigen Sie die PocketStation™, Stecken Sie die
PocketStation™ in einen der MEMORY CARD Steckplatze, und wahlen Sie im Meni die Qption
=Speichem> aus. Bélolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm und laden Sie die Spieldaten.
Boco begibt sich per <World>-Befehl auf die Reise und kehrt durch den <Home=-Befehl wieder nach
FINAL FANTASY® VI zuriick.

Hinweis: Sie miissen immer die PocketStation™ benutzen, auf der Sie Chocobo-World
urspriinglich gespeichert haben. Die unter Status gezeichnete dreistellige ldentifikationsnummer
entspricht den letzen 3 Ziffern der Identifikationsnummer der PocketStation™. Genau diese
PocketStation™ muf benutzt werden. Sie kinnen Chocobo-World auf einer anderen
PocketStation™ spielen, indem Sie die Option <Do Over> auswihlen, aber Sie konnen dann das
Chocobo-Kid nicht nach Hause schicken, nachdem es all seine Missionen erfiillt hat.

Wenn Sie den Spielstand im <Home> - Modus abspeichern
Infrarotiibertragung méchten, miissen Sie den Speichervorgang im Speicher-Meni
A von FINAL FANTASY® VIIl vornehmen,

GE- 1 Boco Ein Chocobo-Kid, das in den Waldern mit seiner
Linke taste

\ L {1 Obere Taste Mutter lebt

— pp—

Mogry-Kid Ein einsamer kleiner Mogry-lunge

‘j- @-— Eingabetaste
@E%A_ Rechte taste Wenn Boco Freunde trifft, findet ein Event statt

Untere Taste

Wenn Boco sich im Lauf-Modus befindet, finden ab und zu
Events statt. Angefangen mit Kaktor, der ihm ltems schenkt,
tauchen verschiedene Charaktere und Freunde auf und helfen
ihm auf seiner Abenteuerreise,



POCKETSTATION™

WAS MUP ICH TUN? iy
Wenn Sie in FINAL FANTASY® VIII das Chocobo-Kid Boco gefunden haben, steht Hin?
nichts mehr im Weg, um sich mit ihm aul der PocketStation™ auf die Reise durch L V8 -

eine phantastische Marchenwelt zu begeben. Das Ziel dieses Abenteuers ist es,
seinen Freund Mogry-Kid zu finden, n B E] Eu

|. Finden Sie Mogry-Kid
Finden Sie Mogry-Kid, der sich irgendwo auf der PocketStation™ verlaufen hat!

2. Trainieren Sie Chocobo-Kid

Boco, der in FINAL FANTASY® VIl auch als Guardian Force lhrer Truppe dient, kann hier auf der
PocketStation™ trainiert werden. Ndheres dazu finden Sie unter Kimple & Level-Ups (siehe 5.10).

3. Suchen Sie nach Items
Items, die in Chocobo World gefunden werden, kiéinnen auch nach FINAL FANTASY®
Vill exportiert und dort benutzt werden. Darunter kbnnten sich auch sehr seltene

Rarititen befinden, die in FINAL FANTASY® VIl gar nicht existieren| %

DIE BEDIENUNG f#
Die Spielmodi :

|
In Chocobo World finden Sie drei unterschiedliche Spielmodi. Ndheres \ ‘_,'.'./

finden Sie auf den darauffolgenden Abschnitten. Lesen Sie sie genau “L?"\‘_/
durch und lemen Sie, wie Sie mit Boco die Abenteuer bestehen kéinnen, '

Lauf-Modus

Der Grundmodus — Steuern Sie Boco durch die Wildnis
Obere Taste Nach oben (Norden) laufen
Untere Taste Nach unten (Siiden) laufen
Linke Taste Nach links (Westen) laufen
Rechte Taste Nach rechts {Osten) laufen

Eingabetaste Menl aufrufen



POCKETSTATION™

istellungen vor und lberpriifen Sie den derceitigen Status von Baco,
Optionsauswahl
Durch das Menii bldttern

Uberpriifen Sie den derzeitigen Status von Boco. Die Infrarotiibertragung
iir2A) benutzen und Daten zu einer anderen PocketStation '™
versenden, Andemfalls in den Lauf-Modus zuriickkehren.

Nicht belegt
Nicht belegt
Abwechselnd driicken, um den ATB zu beschleunigen
‘Nicht belegt

' ‘Eﬁ'kﬁnnﬁn per Infrarotiibertragung (IrDA) auch gegen Freunde (eine zweite PocketStation' wird
- benatigt) kimpfen. Wihlen Sie dazu die Option <Optical Communication> im Menii-Modus,
‘Wenn Sie die Eingabetaste einige Sekunden gedriickt halten, erscheinen folgende Optionen:




TASTENBELEGUNG

EXIT Spiel verlassen
COMNTINUE Spiel forisetzen
** Fiir den Gebrauch der PocketStation® werden

Die Grundesteuerungen bei FINAL FANTASW_!&
lessen Sie auf den folgenden Seiten.

L2 -Taste
| L1 -Taste

Richtungstaste

SELECT-Taste

Linker Stick

ANALOG-Modusschalter

*Die \.Flhratmnsfunktmn kann auc:h dann bemrl.‘zt ierden,
(DUALSHOCK™) nicht im Analog-Modus ist. =l



DIE GRUNDSTEUERUNG

IM MENU

Richtungstaste/Linker Stick  Cursor bewegen / im Kopplungs-Meni zwischen Status, EL-K
(Element-Kopplung) und ZU-K [Zustands-Kopplung) wechseln

Rechter Stick Nicht belegt

START-Taste Nicht belegt

SELECT-Taste Nicht belegt

@ 1aste Nicht belegt

€3 Taste Auswahl bestitigen / die Status-Fenster im Status-Menil &ffnen

(m)-Taste Die Spezial-Technik-Fenster im Status-Menil dtfnen

@.Taste Abbrechen

L1 |-Taste Im Charakter- / G.F-Fenster nach links bléttern

R1 |-Taste Im Charakter- / G.F-Fenster nach rechts blattem
L2 |-Taste Nicht belegt
| B2 |-Taste Nicht belegt

IM FELD-MODUS
Richtungstaste/Linker Stick  Forthewegen

Rechter Stick Nicht beleat

START-Taste Pause / Vibrationsfunktions-Menii

SELECT-Taste Nicht belegt

E‘-T‘.aste Menil Gffnen

fﬂ-'ﬂasm Sprechen [ Auswahl bestarigen

'El'-T?astE Sprechen / zum Kartenspielen herausfordern

B Taste Abbrechen, Schrittgeschwindighkelt {zusammen mit der Richtungstaste /
Linker Stick)

| L1 |-Taste Nicht belegt

L A1 |-Taste Nicht belegt



DIE GRUNDSTEUERUNG

| L2 “Taste

| m2 |-Taste

IM KAMPF-MODUS

Richtungstaste/Linker Stick
Rechter Stick

START-Taste

SELECT-Taste

@-Tﬂ&ilﬂ

ﬁ-l‘aﬁm

E’-Taste

@FTEIE!E

[LT |-Taste

LL2 LTaste + | R2 |-Taste

MNicht belegt
Micht belegt

Cursor bewegen / Befehl auswahlen

Nicht belegt

Pause / Hilfstext anzeigen / Vibrationsfunktions-Menil
Info-Fenster ausblenden

Aktiven Charakter wechseln

Auswahl bestdtigen

Zustandsanzeige scrollen £ G.F-Zauber verstirken wobei die

SELECT-Taste gedriickt gehalten werden mufl, {Nur méglich
wenn von der G.F. die Ability Anfeuern gelemt wurde |

Abhrechen
Zielfenster ein-‘ausschalten
Auslisser fiir Squalls Gun-Blade

Flucht ergreiften



Mﬂhﬂ ﬂﬂmm
Ein-/ ﬁausstmgem bei Fahrzeugen
Vorwirts bei Fahrzeugen
Riickwirts bei Fahrzeugen

Kameraperspektive entgegen dem Uhrzeigersinn drehen

Kameraperspektive im Uhrzeigersinn drehen
| Nicht belegt
5=:; i E‘I_i:htwi'.nkel verindern







IM WELT-MODUS

Wenn Sie sich im Welt-Modus befinden und die SELECT-Taste driicken, wird
rechts unten auf dem Bildschirm eine Weltkarte {im rechten Beispiel ein
Globus) angezeigt Flir Squall und seine Freunde ist dies eine wichtige
Orientierungshilfe, wenn sie sich auf der Welt fortbewegen. Thre derzeitige
Pasition wird aul der Karte durch ein Gun-Blade-Symbaol markiert.

UNTERWEGS IN EINEM FAHRZEUG

i Verlauf der Handlung diirften Sie Gfters die Gelegenheit haben, ‘in
Fahrzeugen wie z.B. PKWs oder Flugschiffen zu reisen (Abb, rechts), Um in ein
Fahrzeug ginzusteigen, stellen Sie sich neben das Gefihrt und driicken
Sie auf die E—Taste Mit der (W)-Taste bewegen Sie sich vorwarts, mit
der - Taste rickwirts. Mit der Richtungstaste geben Sie die
Richtung an. Wenn Sie ginen Analog Controller
(DUALSHOCK™) benutzen, kinnen Sie mit dem linkem Stick
die Richtung vorgeben und mit dem rechten Stick fahren Sie
vor-frilckwdrts, wenn die LED (Leuchtdiodenanzeige) leuchtet.

CHARAKTER- UND G.F.-NAMEN EINGEBEN

Wenn im Verlauf des Spiels neue Charaktere und G.F. in Ihre Truppe
aufgenommen werden, erhalten Sie die Gelegenheit, die entsprechenden
Charakter- und G F-Namen selbst einzugeben. Dabei erscheint der Bildschirm
fiir die Namenseingabe (Abb. rechts). Gehen Sie dabei mit der Richtungstaste
auf den gewlinschten Buchstaben und driicken Sie auf die 3 -Taste
(Buchstabe laschen mit der @-Taste). Wenn die Namenseingabe komplett ist,
gehen Sie mit der Richtungstaste auf die Option <Bestitigen> und schliefien
mit der 83-Taste den Vorgang ab.




STADTE & GESCHAFTE

Um die zahlreichen Abenteuer zu besteher, ist es mitunter nétig, in Stadten Informationen
einzuholen und in Geschiften einzukaufen. Wenn Sie mit jemandem sprechen miichten, stellen Sie
sich elnfach vor diese Person und driicken die €3-Taste Gebrauchspegenstinde (Items) erhalten Sie
in den Geschiften,

Junk-Shops Auf- und Umriisten von Walfen
Shops Kaul und Verkauf von Gebrauchsgegenstdnden (ltems)
Hotels Vollstindige Heilung der Truppe, Kurieren von unnatirlichen Zustdnden,

Speichem von Spielstanden

Schulrechner Hier erhalten Sie Informationen {iber das Spiel.

AUF- UND UMRUSTEN VON WAFFEN

Nach einem Kampf erhalten Sie gelegentlich ltems wie 2.B, Eisenrchre

und Schrauben, die Sie zum Umbau von Waffen verwenden kénnen. it
Wenn Sie eine hinreichende Anzahl an solchen Items besitzen, kann i T
Ihnen der Besitzer eines Junk-Shops sie gegen Entzelt (je starker die P2 S Lok
Waffe, desto teurer) zum Modifizieren einsetzen. le nach Stirke der e ey

Waffe sind die dazu benitigten Items entsprechend schwierlg zu finden.

Tha e

WIE VERDIENE ICH MEIN GELD?

Nachdem Squall zum reguliren SEED emannt wird, erhilt er vam
Garden einen Sold. Der Geldbetrag richtet sich dabei nach seinem
derzeitigen SEED-Level und wird nach einer bestimmten Anzahl an
Schritten, die er wahrend seiner Abenteuer zuriicklegt, in das
Truppeninventar liberwiesen,




MENU-OPTIONEN

Driicken Sie die E—-'l‘asm. um in das Hauptmenil von FINAL Trea | PR
FANTASY® VIl zu kommen. Hier kiinnen Sie die jeweiligen
Statuswerte der einzelnen Charakier, deren HP-Werte und ihre
derzeitige Position auf der Weltkarte iberprifen. Auf der rechten
Seite des Bildschirms werden die verschiedenen Untermeniis, die
aktuelle Spielzeit und der Geldbetrag, der sich in Ihrem Besitz
belindet, angezeigt. Nachdem Squall zum reguliren SEED beférdert
wobden ist, wird sein SEED-Level ebenfalls hier aulgefiithrt. Um in
eine der Untermeniis zu gelangen, gehen Sie mit der Richtungstaste
aul eine der Optionen und bestitigen Sie die Auswahl mit der €3-Taste,

DIE UNTERMENUS

Zu den Meniipunkten Koppeln (siehe 5.28) und G.F (siehe 5.30) folgt eine genaue Beschreibung aul
den angegebenen Seiten.

1. Item - Items aus dem Inventar benutzen

In diesem Menii kénnen Sie gesammelte oder gekaufte ltems
ivarnehmlich Heil-ltems} aus dem Inventar benutzen. Innerhalb des
Item-Meniis stehen lhnen die folgenden Optionen zur Verfiigung:
Benutzens, <Selber>, <Ordnen> und <Kampf>. Wahlen Sie eine
Option mit der Richtungstaste aus und driicken die X-Taste zum
Bestatigen. Wenn Sie im Kampf-Moduas ltems aus dem Inventar benutzen
mochten, mufi zuvor im Kopplungs-Menil der Befehl <ltem> eingesetzt
werden [siehe 5.32).




MENU-OPTIONEN

Benutzen Wihlen Sie das Itern mit der Richtungstaste aus und bestitigen Sie die Auswahl mit
der €¥-Taste, Unter Umstanden miissen Sie noch den Charakter oder die G.F
auswihlen, den Sie das ltem geben méchien,

Selber Sie kiénnen die ltems im Inventar selbst anordnen.
Ordnen Die ltems werden automatisch geordnet
Kampf Die Items, die im Kampl-Modus unter dem Befehl <ltem= zu finden sind, kdnnen

manuell angeordnet werden.

2. Zauber - Zauber aus dem Inventar benutzen

Hier kbnnen Zauber wie Vita oder Medica zur Heillung von verletzten
Charakteren angewendet werden. Genau wie Items, kiinnen Zauber
ebenfalls im Inventar angeordnet oder unter Truppenmitgliedern
ausgetauschl werden. Der Befehl =Zauber= muf im Kopplungs-Menii
eingesetzt sein, wenn Sie ihn im Kampf-Modus anwenden mdchten.

Benutzen Wahlen Sie den Zauber mit der Richtungstaste aus und
bestitigen Sie die Auswahl mit der €9-Taste.

Tausch Sie konnen Zauber unter Truppenmitgliedern austauschen,
Alles Komplettes Zaubernventar eines anderen Charakters iibernehmen.
Ordnen Die Zauber, die im Kampf-Modus unter dem Befehl <Zauber> erscheinen, kiinnen

manuell oder automatisch angecrdnet werden.



3.Status-Menii (1) - Die Fahigkeiten eines Charakters

fm Status-Menil kéinnen Sie den derzeitigen Zustand Hhree
Charaktere Uberpriifen. Hierzu wahlen Sie den Menilpunkt Status
und den betreffenden Charakter aus. Mit der 83-Taste lassen sich zu
[ R1 -Tasten kénnen Sie zwischen den verfligharen Charakteren und @
den dazugehdrigen Statuswerten umschalten.

Status-Menii
Basiswerte eines Charakters ‘
1. Help {Hilfe) Infos iiber die aktuelle Auswahl
2. Mame Name des Charakters
3. LV (Level] Erfahrungslevel des Charakters
4. HP {Hit Points] Derzeitiger / Maximaler HP
5. Derzeitige EXP (Erfahrungspunkte) Bisher erlangte Erdahrungspunkte
&, Bis Level-Up Benotigte EXP bis zum Level-Up
7. Starke Stirke von physikalischen Angriffen
8. Kdrper Abwehrkrafte gegen physikalische Angriffe
4. Magie Stdrke von magischen Angriffen
1) Geist Abwehrkrifte gegen magische Angriffe
Il. Geschick Geschwindigkeit des ATB-Balkens
12, Glikck Auswirkung auf Treffer, Reflex und Erstschlag
13. Reflex Ausweichen von gegnerischen Angriffen )
14. Treffer Treffergenauigkeit bei Angriffen A5
I5. Command (Befehle) Auswahl der Befehle im Kampf-Menti
{siehe 5. 35)
6, Walfe Ausgeristete Walle
17. Ability Eingesetzte Abilitys [siehe 5. 33)




Status-Menii (2)
Hier werden die Werte beziiglich Element- und Zustands-Abwehr
angezeigt, (liber die Icons siehe 5. 15]

ELI“LWN 1B TLITHID T

|, ELEMENT-ABWEHR

Abwehrkrifte gegen Element-Angrifie wie Hitze oder Donner. Durch Kopplungen von Zauber mit EL-
Abwehr {Element-Abwehr) Isiehe 5, 38) kinnen die Werte beeinfluft werden.

2 ZUSTANDS-ABWEHR

Abwehrkrifte gegen Zustandsverdnderungen wie Konfus oder Schweigen. Genau wie bei der
Element-Abwehr konnen auch hier die Werte durch Kepplungen mit Zauber beeinflufit werden
{siehe 5. 35},

3. ELEMENT-ANGRIFF

Die Angriffskraft kann durch Elemente erhéht werden. Durch Kopplungen von Zauber mit EL-Angriff
kénnen die Werte beeinfluft werden. Das dazugehérige Statusfenster erscheint, wenn Zauber mit
EL-Angrft gekoppelt ist.

4. ZUSTANDS-ANGRIFF

Die Angriffskraft kann auferdem durch Zustandsveranderungen gesteigert werden. Durch
Kopplungen von Zauber mit ZU-Angriff Konnen die Werte beeinfluft werden, Das
dazugehorigeStatusfenster erscheint, wenn Zauber mit ZU-Angriff gekoppelt ist.

Status-Menii (3)
Infos iiber die G.F, (Guardian Forces),

G

Hier wird das Freundschaftsverhalinis zu den einzelnen G F angezeigt.
Die roten Balken und die Zahlen verdeutlichen den Grad der
Freundschaft. Wenn neben dem G.F-Namen ein lcon steht, bedeutet
dies, dap diese G.F zum jeweiligen Charakter gekoppelt worden ist. Wie sich das
Freundschaftsverhdltnis dnden, lesen Sie bitte auf 5. 36.




Status-Menii (4)
Im vierten Fenster werden die einzelnen charakterspezifischen Spezial-
Techniken aufgefiih

I. SPEZIAL-TECHMIE

Jleder Charakter besitzt eine fir ihn spezifische Spezial-Technik. Wenn
der HP-Wen eines Charakters in die Gelahrenzone abfillt (der HP-Wert
erscheint in gelb), steigt die Wahrscheinlichkeit, dap eine Spezial-Technik verfligbhar wird, Diese
Techniken iiberreffen in ihrer Wirkung bei weitem die eines herkéimmlichen Angriffs und
verursachen beim Gegner betrdchtlichen Schaden. Bei Squall und Xell miissen ‘-3|E dahE: zB.
bestimmte Tastenkombinationen auf dem Controller ausfiihren, damit T i
die Techniken wirksam werden. Wenn diese Techniken automatisch
ausgefithrt werden sollen, schalten Sie mit der Richtungstaste die Auto-
Funktion auf EIN,

4. Ability - Abilitys im Menii anwenden

Im Ability-Menil kbnnen Sie die sog. Menii-Abilitys anwenden, die von I
den G.F, erdemnt worden sind {siehe 5. 33). Dazu gehidren Abilitys wie 3. G | o e - ]

7. B. Junk-Shop oder Donner-Wandler, Wihlen Sie mit der Richtungstaste

die gewiinschte Ability aus und driicken die E-Taste zum Bestatigen. Dieser Meniipunkt wird jedoch
erst verfiigbar, wenn die G.F. Abilitys edemen. Zu Beginn erscheint die Auswahl in graven Buchstaben,

5. Truppe - Austausch von Truppenmitgliedern

Im Truppen-Menil kéinnen an Speicherpunkten und im Welt-Modus Truppenmitglieder
ausgetauscht werden. Die gekoppelien G.F, Zauber und Abilitys kiinnen ebenfalls untereinander
ausgetauscht werden, Dazu wahlen Sie den Befehl <Austausch> Genaueres finden Sie im Tutorial,

6. Karten - Die eigene Kartensammlung

Im Veraul des Spieles erhalten Sie Spielkarten Hir das Kartenspiel. Die eigene Karmensammlung kann
hier liberpriift werden, Insgesamt existieren zehn Karten-Level, die jeweils auf einer Seite in diesem
Menii aufgefiihirt werden, Mit der Richtungstaste kinnen Sie diese Seiten einzeln durchblattern.

7. Konfig - Spieleinstellungen vornehmen |
Hier kinnen Sie Einstellungen zum Spiel vornehmen, Wahlen Sie mit der Richtungstaste '
oben/unten die gewiinschte Option aus und verandern Sie die Einstellung mit links/rechts.

Wenn Sie die Controller-Einstellung verdandern méchten, gehen Sie auf <5elber> und bestitigen

Sie die Auswahl mit der ﬂ-Tasite.



MENU-OPTIONEN

Sound
Controller

Cursor
ATB

Analyse

Kamerafithrung

Kampf-Tempo
Kampf-Text

Feld-Text
Analogsteuerung

Vibration

8. Tutorial - Wichtige Erkldrungen und Infos
Dieser Meniipunkt ist eine Erginzung zu diesem Software-Handbuch.
Sie kinnen auch wihrend des Spieles Erkldrungen und Infos abfragen,

9. Speichern - Spielstinde abspeichern

Sie konnen Spielstinde auf der MEMORY CARD oder PocketStation™!
abspeichem. Dazu miissen Sie an einem Speicherpunkt stehen oder
sich im Welt-Modus befinden.

Umschalten zwischen <Sterecs und <Monos,

Bei <Selber> kénnen Sie die Tastenbelegung individuell lhren
Wiinschen anpassen

Bei <Merken> bleibt der Cursor an der Stelle, an der er sich zuvor befand,

Bei <Aktive lduft im Kampf-Modus die Zeit stets weiter, bei <Warten> wird
die Zeit gestoppt, sobald ein Menil gedfinet wird,

Bei <lmmer> wird der Analyse-Bildschirm stets herangezoomt,

Die Haufigkeit des Perspektivenwechsels wihrend des Kampfes kann
zwischen <0%> und <100%> eingestellt werden.

Einstellung der Kampfgeschwindigkeit

Einstellung der Geschwindigkeit, mit der Texte widhrend des Kampfes
angezeigt werden,

Einstellung der Geschwindigkeit, mit der Texte im Feld-Modus angezeigt werden

Einstellung der Empfindlichkeit des Analeog Controllers vaon <Slow= (langsam}
bis <Fast> (schnell].

Ein-/Ausschalten der Vibrationstunktion




IM KAMPF-MODUS

Der Kampl-Modus enthalt Infos, die wichtig fiir die Kampffithrung
zein konnen, Bitte merken Sie sich die einzelnen
Bildschirmkomponenten gut, damit Sie sich ungehindert ins
Kampfgeschehen stirzen konnen.

1. Textfenster
Hier werden Infos und Dialoge angezeigt.

2. Charaktergrafik
Wahrend des Kamples wird durch ein W-Symbol angezeigt, welcher Charakter an
der Reihe ist,

3. Befehlsfenster

Hier werden die Befehle angereigt, die einem Charakter zur Verfiigung stehen.
Wenn keine Abilitys eingesetzt wurden, steht hier lediglich der Befehl <Angriff:.
Durch Kopplungen kinnen bis zu drei weitere Befehle wie z.B, <Draw>, <Zaubers oder <ltem> hier
eingesetzt werden (siehe 5, 32|,

4. Charaktername / HP / ATB-Balken

Hier werden die jeweiligen Charakternamen, HP und der Zustand des ATB-Balkens angezeigt, Wenn
ein ATB-Balken aufgefiillt ist, kann der betreffende Charakler agleren. Mit der ®-Taste konnen Sie
zwischen den verschiedenen Truppenmilgliedern umschalten, wenn diese ebenfalls einen vollen
ATB-Balken aufweisen, '

EINEN KAMPF ERFOLGREICH ZUENDEFUHREN

Um Kampfe erfolgreich zu bestreiten, miissen Sie stets den Uberblick fiber die aktuelle
Kampfsituation behalten. Hier sind einige Tips, wie man Gegnem das Maximum an Schaden zufiigt,
oder wie man sich vom Kampf zuriickzieht, und wie man negative Zustandsverdnderungen meidet.

Dem Gegner maximalen Schaden zufligen
Squall benutzt eine Gun-Blade als Walfe. Durch das Driicken der [ B1 LTaste im Augenblick des
Schlags richtet er mehr Schaden beim Gegner an.

Vom Kampf zuriickziehen




Wenn ein Kampt aussichtslas erscheint, kann die Truppe durch das
Gelegentlich erscheinen jedoch Gegner, wie z.B. Bosse, vor denen marn
nicht fliehen kann,

Spezial-Techniken

Wenn sich ein Charakter in Gefahr befindet {bei zu wenig HP), kann er

IM KAMPF-MODUS

‘gelegentlich Spezial-Techniken anwenden. Dabei erscheint neben dem

Befehl <Angriif> ein B -Symbol. Wenn Sie mit dem Cursor auf den Befehl <Angriff> gehen und mit
der Richtungstaste nach rechts steuern, erscheint ein neuer Befehl, durch den die Spezial-Technik
des jeweiligen Charakters aktiviert werden kann. Driicken Sie nun die #3-Taste, um die Spezial-
Technik anzuwenden.

Squall
{Multi-Slash)

Cifer
{Aufraumen)

Xell

{Buell)

Quistis

{Blauer Zauber)

Selphie
{Tombola)

Irvine
|Shat)

Rinoa
[Kambi)

Wenn der Multi-Slash-Balken erscheint, dricken Sie die
| R1 -Taste im vorgegebenen Tempo, um den Schaden zu vervielfachen.
Gelegentlich wird im Anschluf} ein machtiger Finishing-Blade ausgefiihrt.

Wenn Sie <Aufrdumen= wihlen, wendet Cifer seine
Spezial-Technik <Wegrdumenz an

Innerhalb eines angegebenen Zeitlimits kann Xell Combos
anhand verschiedener Tastenkombinationen ausfilhren.

sie kann durch bestimmte Items den Blauen Zauber
erlernen. Den gewlinschten Zauber in der Liste auswahlen und mit der
3 -Taste bestitigen.

Ein Gliicksrad mit verschiedenen Zaubern erscheint auf dem
Bildschirm. Sie kénnen durch <Weiter> unbegrenzt am Rad drehen. Wenn der
gewiinschte Zauber erscheint, mit <Zaubern> anwenden.

Wenn diese Spezial-Technik aktiviert s, erscheinl eine

Liste mit verschiedenen Munitionsarten. Wahlen Sie die gewilnschie Munition mit
der Richtungstaste aus, und bestatigen Sie die Auswahl mit der €3 Taste.
Anschliefend erscheint eine Stoppuhr, die das Zeitlimit anzeigt. Driicken Sie die
A1 | -Taste, um die Schiisse abzufeuern,

Rinoa kann zusammen mit ihrem Hund Kombi-Attacken

ausfiihren, e nachdem, welche Techniken der Hund beherrscht, wird eine der
Kamplsituation entsprechende Spezial-Technik angewendet.



IM KAMPF-MODUS

Negative Zustandsverianderungen

Es kann vorkommen, dap durch gegnerische Angriffe negative
Zustandsverdnderungen eintreten. Hier einige Beispiele dafiir und die
entsprechenden GegenmaPnahmen.

(Zustandsveridnderungen, die auch nach dem Kampf
wirksam bleiben)

Bulphie ' HZ

Gift Mach jeder Aktivitat (Angriff 0.4.) wird dem Charakter HP
entzogen, Wird durch das Item =Cegengift= kuriert.

Stein Der Charakter kann nicht mehr agieren, Wird durch das Item <Goldene Nadel= kuriert.

Blind Ein dunkler Nebel umgibt den Charakter und senkt seine Treffsicherheit beim Angriff.
Wird durch das ltem <Augentroplen> kuriert.

Schwelgen Der Charakier kann die Befehle <Zauber>, <G F> und <Draw> nicht mehr anwenden.
Wird durch das Item <Echo-Kraut> kuriert.

Die oben aulgefihrten Zustandsveranderungen (Gift, Stein, Blind, Schweigen] kinnen ebenfalls
durch das ltem <Mega-Pille> oder den Zauber <Medica> kuriert werden,

Zombie Heil-Zauber und -Items Higen Schaden zu. Wird durch das ltem <Weihwasser> oder den
Zauber <Ant-Z> kurier

Tod Wenn die HP eines Charakters auf 0 absinkt, gilt er als kampluntihig und kann am Kampf
nicht mehr mitwirken. Wird durch das Item <Phénix-Feder= kuriert.

ke me e o s

F ;,r




IM KAMPE-MODUS

[Zustandsveranderungen, die nur wiahrend des Kampfs wirksam sind)

Schiaf Der ATB-Balken fiillt sich nicht mehr, wenn der Charakter schldft. Er erwacht aus dem
Schlaf, wenn ihm entweder Schiiden durch konventionelle Angriffe zugelilgt werden,
oder wenn eine Zeit im Kampl verstreicht.

Fluch Spezial-Techniken werden tiberhaupt nicht mehr verfiigbar. Wird durch das ltem
<Weihwasser> kuriert

Tobsucht Der Charakter greift die Gegner automatisch durch konventionelle Angriffe an. Sie haben
keinerlei Kontrolle mehr iiber den Charakter,

Konfus Der Charakter kann zwischen Freund und Feind nicht mehr unterscheiden und wendet
zufillig ausgewihlte Belehle an. Sie haben keinerei Kontolle mehr iiber den Charakter,

*Die oben aufgefihrten Zustandsyeranderungen (Schlaf, Fluch und Tobsucht) kénnen ebenfalls
durch das ltem <Mega-Pille> oder den Zauber <Medica> kuriert werden

‘Gemach  Der ATB-Balken fiillt sich nur sehr langsam auf. Wird durch das Anti-Z oder den Zauber
<Hast> kuriert.

KAMPF BEENDEN

Ein Kampl kann aul zweierlei Weise beendet werden.

Beseitigung aller Gegner

‘Wenn alle Gegner beseitigt wurden, erhalten die Truppenmitglieder EXP
{Erfahrungspunkte). Wenn man dem Gegner zumindest einmal Schaden
zugefiigt hat, bekommen die Charaktere EXP und AP, auch dann, wenn
wiihrend des Kampls die Flucht ergriffen wird, Wenn sich eine bestimmte
Anzahl an EXP ansammelt, steigt der Erffahrungslevel des betreffenden
Charakters. Manchmal erhilt die Truppe Items, die ein besiegter Gegner
hinterldft. Genau wie die Charaktere erhalten die gekoppelten G.F
“ebenlalls EXP. Durch AP (Ability-Punktel edemen sie zudem verschiedene
Abilitys.

Game Over

Wenn alle Truppenmitglieder kamplunfahig werden, endet das Spiel durch

" ein =Game Over=. Dies ist der Fall, wenn alle Charaktere einen HP-Wert
von O erreichen bew, versteiner werden oder der Zeitlimit bed
zeitabhanglgen Kamplen (berschritten wird




GRUNDSATZLICHES ZUM KOPPLUNGS-SYSTEM

Das neuartige Kopplungs-System ermoealicht es Thnen, die einzelnen Charaktere und deren
Entwicklung durch die Kombination von Statuswerten mit Zauber und
G.F individuell zu gestalten

DIE EINZELNEN SCHRITTE ZUR KOPPLUNG
|. Fangen einer G.F. {siehe 5.30)

Um das Kopplungs-System zu nutzen, miissen Sie allen voran eine G.F

(Guardian Force) fangen,
Bl -
L ilic iu:i":h_i'rjlr:ﬂu

2. Wahl einer zu erlernenden Ability (siehe 5.32)
Im =G F=-Menu die zu erlernende Ability auswdhlen,

3. Koppeln der G.F. (siche 5.34)
Im Kopplungs-Menii die G F, keppein,

4. Die Ability einsetzen {siehe 5.35)

Die gewiinschten Abilitys einsetzen, die durch die Kopplung von G.F
dem Charakter zur Verfligung stehen,

5. Zauber koppeln (siehe S. 37)

[urch <Draw= von Gegnemn gezogene Zauber kéinnen nun mit den
Statuswerten des Charakters wie z. B. HP, STR oder EL-Angriff gekoppelt
werden.




BEGRIFFSERKLARUNG

Kopplung

In FINAL FANTASY® VIIl bezieht sich der Vorgang des Koppelns nicht
auf materielle Dinge wie Walfen oder Ausriistungsgegenstande.
| Ii:'irund::étzlif_h kinnen G.F. [siehe unten) und Zauber an die ecinzelnen
Charakter gekoppelt werden.

G.F.
=G F> ist die Abklrzung fir Guardian Force. Wenr sie an einem
:.,i_._.éfhamlm_-.r gekoppelt sind, kénnen sie wihrend des Kampfs
herbeibeschwaren werden. Wenn die G.F. gekoppelt sind, kénnen sie
sich wie die Charaktere selbst weiterentwickeln. Durch AP (Ability
Punkte) erfernen die G.F. spezielle Fahigkeiten, die von den Charakteren
genutzt werden kénnen,

Draw

In FINAL FANTASY® Vil werden Zauber nicht erlemt eder gekautt,
:ﬁl'.nndern van Monsterm gezogen oder an sog Draw-Punkten autgesogen, Je
fiach erlermter Ability kinnen Zauber auch aus Items hergestellt werden.

- Fangen von Guardian Forces

- Um das Kopplungs-System sinnvall zu nutzen, e
miissen zunachst Guardian Forces (G F ) eingefangen
werden. Im Verlauf des Spiels kénnen G.F eingefangen
werden, indem man sie in einem direkten Kampl besiegt
oder sie von Monstern durch <Draws zieht. In manchen
Fillen konnen sie aber auch durch unkonventionelle
Methoden herbeigeruten werden,



ZU BEGINN DES SPIELS

Die allerersten GIF erhallen Sie zu Beginn des Spiels, wenn Sie Squalls
Schulrechner einschalten und sich dort in das Meni des <Tutorials> begeben.
Hier bekommen Siet die beiden G.F Quezacotl und Shiva,

DIE GUARDIAN FORCES

Die G.F. sind machtige Energieginheiten, die dem Charakter unermepliche Krafte verleihen, Hier
sind einige der G.F aufgetihrt, die Sie im frilhen Stadium des Spiels einfanzen kiinnen,

Quezacotl
Eine Energieeinheit, die (iber das DonnerElement hermscht

Erscheint aus einer Gewitterwolke und figt dem Gegner Schaden mit
threm <Gowittersturm:> zu. \ )

Shiva /‘( T ] :

Eine Enersiceinheit, die iiber das Kilte-Element herrscht, i

thr <Diamantenstaub> fiigt dem Gegner Schaden durch
einen massiven Eisblock zu.

[Frit

Eine Energieeinheit, die liber das
Hitze-Element herrscht.

Schleudert dem Gegner durch <Meteorfevers
einen rlesigen brennenden Fels zu.



JAS EINSETZEN VON ABILITYS, DIE VON DEN G.F. ERLERNT
VORDEN SIND

; indie L.|5tE ::Ierzu ErlemEnden Abilitys zu getangn,n Hier kéinnen Eie sehen, welfhﬂ Ahalxtys
mfts erlernt, und welche noch zu Erlemen sind. Besnmmcn “-15: mit der @—Taste. wkhc Ability

G.F. Status-Menii Zeigt die einzelnen Statuswerte der _ -
G.F.an foresinns ﬂ-qln 1. HI-'
. Help Hilfenotiz zu den Abilitys ,- i i
2, Name Name der jeweiligen G.F
3. v Erfahrungslevel der jeweiligen G.F Srinasitty
1 Der derzeitige / maximale HP-Wert| _ | e
.I-IIE rzeitige EXP Die derzeiticen EXP ::.1':
I {Erfahrungspunkre) gl
" Bis Level-Up Fiir einen Level-Up benotigte EXP
_._-'I_,ernt gerade Die Ability, die gerade erdemt wird

‘Erlernte Abilitys einsetzen

Lernen - Die zu erlernende Ability auswahlen

Wenn die Option <Lernenausgewahlt wird, erscheint eine Liste der zu erlemenden bzw, bereits
tlernten Abilitys. Bestimmen Sie mit der Richtunestaste die zu erlemende Ability und bestatigen
sie die Auswahl mit der €3-Taste, Wenn eine Ability neu erlemt wird, erscheint das Wort

<Komplett!> neben der Ability



So lernen Sie Abilitys

1. Auswahl der zu erernenden Ability
2. Kampf
3. Ability erlermen

I. Auswahl der zu erlernenden Ability - Wihlen Sie die ru erlemende Ability
mit der Richtungstaste aus, und driicken Sie die @-Tasie. GF it

2. Kampf - Die G.F. koppeln und Kimpfe bestreiten, um AP zu sammeln, learned

tHP-Jt

3. Ability erlernen - Wenn die erforderliche Menge an AP gesammelt worden
sind,; erdemt die G F, diese Ability. Wiederholen Sie die Schritte 1. bis 3., um
weitere Abilitys zu erlemen.

DIE SECHS ABILITY-TYPEN

Kopplungs-Abilitys
Diese Abilitys erlauben es lhnen, Zauber an die Statuswerte der Charaktere zu koppeln und die
Werte zu steigem (siehe 5.37).

Beispiele:
HP-K Ermdglicht Kopplung von Zauber mit HP
Stirke-K Erméglicht Kopplung von Zauber an den Stirkewert

Befehls-Abilitys
Diese Abilitys erlauben es lhnen, die Befehle im Kampf-Modus individuell zu gestalten,

Beispiele:
Zauber Der Befehl Zauber wird im Kampf-Modus verfiighar
G.F, Der Befehl G.F. wird im Kampi-Modus verfiigbar



des Kopplungs-Menis (unterhalb der Liste der Befehls-Abilitys) kénnen diese Abilitys eingesetzt
werden, Normalerweise stehen zwei freie Plitze dafiir zur Verfigung, Durch bestimmte Abilitys, die

Der Starkewert des Charakters steigt um 20%
Der Befehl Angriff wird zu Rauben umgewandelt
Beschiitzt einen nebenstehenden Charakter

Verhindert gegnerische Angriffe von hinten und Hinterhalte
Unsichtbare Draw- und Speicherpunkte werden sichtbar

gine G F. gingesetzt werden,

Jeispiele:
F.-Magie+20% Erhiéht den Magiewert einer G.F. um 20%
 G.F-HP+20% Erhttht den HP-Wert einer G.F, um 20%
o Menﬁ-ﬁbl]ltyn

Diese Abilitys kéinnen im Menii unter <Ability> ausgefiihrt werden, Dabei mufi die Ability nicht
!:gesundert an einen Charakter eingesetzt werden.

Beispiele:

Feilschen Der Warenwert in Shops wird gesenkt _
Hitze-Wandler Aus bestimmten Items kann Hitze-Zauber hergestellt werden —




Eine G.F. koppeln

G.F milssen gekoppelt sein, damit Statuswene eines Charakters steigen.
Nachdem Sie die Abilitye bestimmt haben, die eine G.F erlemen soll,
miissen Sie die jeweiligen G.F. koppeln. Im Kopplungs-Menil wihlen Sie
mit der Richtunestaste und der @-Taﬁlfe die Optionen <Koppeln>, <G.F>
und die G F, die mit dem ausgewihlten Charakter gekoppelt werden soll,
Die G.F, die bereits von einem anderen Charakter gekoppelt worden
sind, erscheinen dabei in graven Buchstaben, Die verfiigbaren G.F.
hingegen erscheinen in weiflen Buchstaben.

Die Entwicklung der G.F,

Gernau wie lhre Charaktere entwickeln sich auch die G.F. weiter, wenn sie bei Kimplen gekoppelt
sind. Nach jedem Kampi erhalten sie ebenfalls EXP. Die EXP werden gleichmapig unter den G.F,
aufgeteilt, wenn mehrere G.F an einem Charakter gekoppelt sind. Wenn Sie z B. nach einem Kampl
300 EXP erhalten, bekommt eine G.F. die volle EXP, also 300, wenn nur diese G.F. an dem Charakter
gekoppelt ist. Wenn hingegen zwel G.F. gekoppelt sind, erhdlt jede von ihnen 150 EXP. Wenn eine
G .F. die erforderlichen EXP gesammelt hat, wird sie um einen Edahrungslevel reicher, Nach einem
solchen Level-Up steigen die HP- und Angriffswerte automatisch an,

KOPPELN VON ZAUBER

Wenn ein Charakter eine G F. gekoppelt hat, kann er auch Zauber an seine Statuswerte koppeln.
Um Zauber manuell an Statuswerte zu koppeln, wihlen Sie im Kopplungs-Menii die Option
<Koppeln> und im Anschluff <Zauber> |die nun in weiPen Buchstaben erscheint). Um Zauber
automatisch zu koppeln, wahlen Sie im Kopplungs-Meni die Option <Optimal> statt <Koppelnz=.
Dabei erscheint ein weiteres Meniifenster mit den drei Optionen =S5TR>, <MAG> und <HP=, Drurch
diese Optionen kénnen Sie die Statuswerte an [hren Kampfstil individuell anpassen. Nachdem Sie
eine Auswahl getroffen haben, werden die Zauber an die ginzelnen Statuswerte automatisch

gekoppelt {siehe 5.37),

* Die Optionen <Zauber> und <Optimal> sind nicht verfiigbar, wenn thre Charaktere keine Zauber besitzen
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Kopplungs-Menii fiir G.F [ Zauber verlassen. Hier kénnen Sie
bestimmen, welche Befehle wihrend des Kamples einem Charakter zur
Verfigung stehen, indem Sie Befehls-Abilitys an den Charakter koppeln.
idem lassen sich die Charaktere auch durch Charakter- und Truppen-
Abilitys individuell gestalten. Wahlen Sie dazu mit der Richtungstaste eine freie Stelle im Fenster
aus und driicken Sie die 83-Taste, um die Auswahl zu besiitigen. Danach springt der Cursor in die
Liste der verfigbaren Abilitys, Wahlen Sie die gewiinschte Ability mit der Richtungstaste aus und
bestitigen Sie mit der €3 -Taste die Auswahl, Um dieses Menil zu verlassen, driicken Sie die

defehls-Abilitys, die 2u Beginn des Spiels verfugbar sind. Die vier Befehls-Abilitys, die Ihnen zur
erfiigung stehen, wenn Sie kurz nach Spiclbeginn die G.F koppeln, gehéren zu den wichtigsten
tiberhaupt und bilden die Grundlage bei Kamplen.

<Draw> diirfte der am haufigsten angewendete Befehl sein, Hiermit lassen sich Zauber, die sich im
Besitz des Gegners befinden, in Ihr Inventar ibertragen. Da dies auch die einfachste Methode ist,
‘Zauber zu erhalten, sollten Sie schon zu Beginn diese Befehls-Ability eingesetzt haben. Wenn Sie
withrend Kampfen durch Draw gezogene Zauber solort anwenden mdchten, wihlen Sie im Fenster
 die Option <Zaubem= mit der Richtungstaste aus und driicken Sie die €3 Taste um die Auswahl zu
bestatigen. Wenn Sie hingegen den Zauber aufbewahren machten, wihlen Sie die Option <Lagerm>,



2. Zauber — Zauber im Kampf anwenden

Wenn Sie mit dem <Draw>-Befehl Zauber gezogen und ihn durch <Lagern= im Inventar aufbewahrt
haben, kénnen Sie sie mit dem Befehl <Zaubern> anwenden, Hitre-Zauber sollten z.B. méalichst
dann angewendet werden, wenn Sie auf Gegner treffen, die schwach gegen Hitze sind. Oder es kann
Ihnen passieren, dap thre Truppe einen Heil-Zauber bendtigt, obwohl der Gegner keinen besitzt.
Der richtige Einsatz von Zauber im richtigen Moment ist somit ausschlaggebend. Daher sollte am
Anfang mindestens ein Truppenmitglied sowohl <Draws als auch <Zauber> eingesetzt haben,

3. G.F. - Wie die Charaktere sind auch sie verwundbar

Wenn der Befehl <G F. > ausgeliihrt wird, tritt die jeweilige G F anstelle des Charakters und beschiitzt
ihn durch ihre Lebensenergie, Der ATB-Balken verdndert die Farbe von
gelb in blau und beginnt sich zu entladen. Wenn der Balken leer ist, :
erscheint die G.F und setzt ihre Krifte frei, Wahrend dieser Zeitspanne  |§

ist die G.F. gegen feindliche Angriffe verwundbar Wenn ihr HP-Wert auf
0 ablill, wird sie kampfunfahig und ist zumindest fiir den aktuellen Kampf nicht mehr verfilgbar

Huszacotll |

-

Das Heilen der G.F-HP
Es gibt drei Moglichkeiten, die HP einer G.F. zu heilen,

1. In Hotels ibemnachten Die HP aller Charaktere und G.F werden geheilt
2, Sog. =G=-ltems benutzen ltems mit einem <C> wie 2.B. G-Potion sind G.F-spezifisch
3. Herumlaufen Mit jedem Schritt regeneriert sich die HP der G.F

Das Freundschattsverhiiltnis zu den Charakteren

Zwischen einem Charakter und einer G.F existiert ein Freundschaftsverhiltnis. . .
Wenn dieser Wert hoch ist, verkiirzt sich die Zeit, die zwischen Beschwiirung und [
Erscheinen der G.F, verstreicht. Um das Freundschafisverhilinis zu verbessern, 2
soilte die G.F. so oft wie méglich herbeibeschworen werden, Auch Zauber, die
dieselbe Elementzugehdrigkeit besitzen, haben eine positive Auswirkung aul
das Verhdltnis. Im umgekehrten Fall, oder in Fillen, wo mehrere G F. an einem Charakter gekoppelt
sind, kann sich das Verhaltnis zu einer der G.F, verschlechtemn. Die beste Methode, das
Freundschaftsverhaltnis stetig zu verbessern, ist zu jedem Charakter nur eine einzige G.F. zu koppeln

Qustis
Selphie




DAS KOPPLUNGS-SYSTEM

4. ltem — Das Einsetzen von Items

tems, die im Inventar gelagert wurden, kiinnen durch diesen Befehl auch im Kampf-Modus
ansewendet werden. Dazu mup jedoch zuvor die Befehls-Ability <ltem= im Kopplungs-Menii

eingesetzt werden,

DAS KOPPELN VON ZAUBER

IE}_:.:rch das Koppeln von Zauber mit Statuswerten des Charakters, kbnnen
i!_;iiese Werte verstarkt werden, Dazu miissen zwei Bedingungen erfiillt sein,

1. Eine G.F. die die entsprechende Kopplungs-Ability erlernt hat, muf

Wenn diese Bedingungen erfiillt sind, kéinnen Zauber an Statuswerte
gekoppelt werden, Wahlen Sie dazu im Kopplungs-Menii die Option
=Koppeln> und anschlieflend <Zauber=. Im Status-Fenster erscheinen
‘die Werte in weifien Buchstaben, an denen Zauber gekoppelt werden kénpen. Neben Statuswerten
kéinnen auch Angriffs- und Abwehr-Kopplungen mit Elementen oder Zustdnden gekoppelt werden.

- Dazu bewegen Sle die Richtungstaste nach links

|
Ein Tip

Wenn Sie Zauber koppeln méchten, sollten Sie nicht zufillig
irgendwelche Zauber an Werte koppeln.

1. Grundlagen zur Kopplungs von Zauber

' Es ist nicht méglich, ein und den selben Zauber an mehreren Wenen zu
kappeln, Dies st eine Faustregel, die Sie sich merken sollten.
Beobachten Sie genau, welche Verdnderungen bei den Werten
auftreten, wenn sie verschiedene Zauber an diesen Wert koppeln. Wenn

' ein Wert durch eine solche Kopplung steigt, wird er zuvor in gelben
Ziffern angezeigt. Wenn hingegen keine Anderungen eintreten, bleiben
die Ziffern weif, wenn der Wert fallt, erscheinen sie in rot. Probieren Sie am besten mehrere Zauber
aus und schauen, wie sich der Wert Gndert. Wenn Ihnen das zu miihselig ist, kdnnen Sie mit der




<Optimal=-Option die Zauber automatisch an die Werte koppeln. Bei
<Optimal> haben Sie die Auswahl aus drei Optionen: <STR>
iSchwerpunkt Stiarke}l, <MAG> |Schwerpunkt Magie) und <HP>
(Schwerpunkt Abwehr), Wihlen Sie mit der Richtungstaste die
gewiinschte Option aus und bestdtigen Sie die Auswahl mit der E8-Taste.

2. Verhiéltnis von Statuswerten und Zauber

le nach gekoppeltem Zauber dndert sich der maximale Wert, den ein
Status emreichen kann. Es existiert ein enges Verhialtnis zwischen
Statuswerten und Zauber Vorteilhaft wire beispielsweise eine Kopplung zwischen dem Heilzauber
Vita und HF, sowie auch zwischen dem Abwehrzauber Protes und Kérper. Je enger eln Zauber mit
einem Statuswert zusammenhangt, desto groper wird der maximale Wert, wenn sie miteinander
gekoppelt werden,

3. Menge der Zauber
le griifer die Menge des gekoppelten Zaubers, desto hiiher der
statuswert,

Neben dem Verhiltnis zwischen Statuswerten und Zauber spielt die
Menge der Zauber (=Zaubereinheiten) eine grofe Rolle beim Koppeln.
le mehr Zaubereinheiten vorhanden sind, desto gréfer die Wirkung
beim Koppeln,

Wenn Sie im Kampf einen Zauber anwenden, der an einem Statuswert
gekoppelt ist, verringert sich die Menge




Zauber hauptsichlich bei Kampfen eingesetzt werden, oder sollen sie ausschlieflich zum
Koppeln mit Statuswerten hergenommen werden? Vielleicht machten Sie es lieber ausgewogen

h 'é_ben und einen Mittelweg einschlagen. Je nach dem, wie Sie sich entscheiden, kiinnen Kimpfe
schwer oder aber auch leichter zu bewerkstelligen sein. Alles hingt von thnen ab! Probieren Sie
ruhig verschiedene aus, und linden Sie thre ganz individuelle Ant, dieses Kopplungs-System zu Thren

Gunsten zu nutzen,

In FINAL FANTASY® V1Il steuern Sie die beiden Charaktere

Squall Leonart und Laguna Loire, die durch ein geheimnisvelles Phanomen miteinander verbunden
sind.

Squall ist immer dann mit Laguna verbunden, wenn erin einen

trancedhnlichen Zustand vertallt.

quall Leonhart und Laguna Loire

f:Was wird sie am Ende lhrer Wege erwarten?
Werden sich ihre Wege jemals kreuzen?

Wer ist dieser Laguna,.....?




TRIPLE TRIAD

Triple Triad ist ein Kartenspiel, ahnlich dem Domino, wobei die Karte gewinnt, die einen héheren
Zahlenwert aubweist. In FINAL FANTASY® VIII treten Sie gegen die NPC (Non Plaver Characters =
Charaktere, die nicht von lhnen gesteuert werden) an und versuchen, die Karten des Gegners in
Besitz zu nehmen.

Es gibt drei Methoden, an Karten heranzukommeen.
|. Ein Spiel gewinnen
2, Nach Kamplen von Monstern erhalten

Die Befehls-Ability <Karte> auf Monster anwenden | Diese Ability muf
zuvar von einer G F erdernt werden)

Um ein Kartenspiel zu beginnen, miissen Sie mindestens fiinf Karten f s 1 vl e :
besitzen, Wenn diese Bedingung erfiillt ist (zu Beginn des Spiels e
bekommen Sie Karten vom Schiiler, vor dem Aufzug im 2. Stock des Balamb-Gardens), sprechen Sie
einen NPC, mit dem Sie spielen machten, mit der (®--Taste an.

GRUNDREGELN

Die grundlegenden Regeln dieses Kartenspiels sind recht simpel. Jeder Spieler bekommt je fiinf
Karten, die neben das Spielbrett gelegt werden, Jede Karte zihlt als | Punkt. Sie bekommen | Punkt
hinzu, wenn Sie cine gegnerische Karte umdrehen, Wenn der Gegner eine lhrer Karten umdreht,
verlieren Sie | Punkt. Vor dem Spiel wird zufillig ausgewirfelt, wer als erster eine Karte legt, Danach
legt jede Seite abwechselnd eine Karte auf das 3x3 Felder messende Brett, bis die Felder ausgefiillt
sind. Derjenige mit den meisten Punkten gewinnt schlieflich das Spiel. Beachten Sie, dap sich im
Verlauf von FINAL FANTASY® Vil die Regeln dindemn kinnen,

ZAHLENWERT VON KARTEN

Auf einer Karte befinden sich insgesamt vier Ziffern, die die Stirke der Karte darstellen. Die Ziffern
gehen von | bis 10 (die 10 wird durch ein A = As gekennzeichnet). Wenn Sie eine Kane neben eine Karte
legen, und die Ziffer an der angrenzenden Kante grifier ist als die des Gegners, wird die schwiichere
Karte umgedreht und nimmt lhre Farbe an. Dadurch gewinnen Sie | Punkt, der Gegner hingegen veriert
| Punkt idie Gesamtpunktzahl umfapt alle Karten, die auf dem Bildschirm zu sehen sind].

Wenn z.B. der Gegner eine Karte mit dem Zahlenwent 3 an der rechten Kante auf das linke obere
Eckield legt, kinnen Sie jede beliebige Karte. die einen hheren Wert auf der linken Kante aufweist,
auf die rechte Seite der gegnerischen Karte legen, um sie dann umzudrehen,



TRIPLE TRIAD

Es gibt insgesamt vier Kartentypen:
= Monster

& Bosse

» C.F,

& Charakter

_ ’BIE am haufigsten auftauchenden Karten sind Monsterkarten, gefolgt von den Bof-, G.F- und
,&Eharakierkdrten le michtiger die Karte, desto schwieriger ist es, sie zu finden. Im Verlauf des Spiels
st es moglich, durch eine bestimmte Ability Monster in Karten, oder Karten in seltene ltems
umzuwandeln. Letztere werden bendtigt, um Walfen aufzurlisten oder Zauber herzustellen.

~ DIE REGIONALEN REGELN

J Hier sind einige Beispiele fiir die Kartenregeln, die in den einzelnen Regionen angewendet werden.

Spielregeln:
Open: Alle zehn Karten werden offen auf den Tisch gelegt

| Random: Fiinf Karten werden zufallig aus der Sammlung gezogen

Tauschregeln:

One: Der Gewinner kann sich eine Karte des Gegners aussuchen
Diff: Der Gewinner bekommt die Anzahl an Karten aus der Differenz des
' endgliltigen Spielstands
All: Der Gewinner bekommt alle Karten des Geaners
8 Direct: leder Spieler kann sich die eigenen und die von ihm umgedrehten Karten nehmen

Genaueres konnen Sie dem Karten-Menil im Tutorial entnehmen. Driicken Sie dazu die '@ﬂTaﬁrE L
ins Menii zu gelangen. Wahlen Sie mit der Richtungstaste und der €3-Taste die Option <Tutarial>
und dann <Karten>.
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