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Zur Beachtung

Diesas ist aine CO-ROM 10r die PlaySiation® Videosplelkonsode. Sie s ausschitaBlich zum Absplelen aul einer FliaySiationd
geshgnel, dis den aurcpaischen Spezilikationen entsprichi. Bitte lesen Sio dis Badienumgsankaliung zur Threr PleyStation® genau
durch, bivor Sie das Geril in Belrieb nehmen. Legen Sie die CO-ROM immer mil der beschrifiolen Seite nach oben ein. Hallen Sie
dig CO-ROM nur am Rand, und vermeidan Sie, die schwarze Oberliche dar CO-ROM zu benbhran. Die CO-ROM muld stets sauber
gehallzn werden und dar nicht zerkratzt weardan. Benutzen Sie zur Heinigung nur ein weiches Tuch. Bewsahren Sie die CD-ROM
richt n der Mahe von Warmeaguellen aul, und salzen Sie sie nichl direkler Sonnenanstrahlung oder oxtromer Fouchlighalt aus.,
Benuizen Sie nlamals efne geknickts, verbogena oder zerbrochene CO-AOM, da diese zu Belrisbsfehlern fGhren kann,

Hinweise fir lhre Gesundheit

* Bl Hingerem Splelen solle nach jedoer Shunde sine Pause von ca. 15 Minubén singelegl warden, ® Spiohen She bitle nichi, wenn Sie
bermidel sind. # Sphalen Sie in einem ausreichend hellen Raum, und setzan Sie sich 5o weil wia médgksh vom Bidschirm enffemd.

® Bai sinem sahr kleinen Prozenizalz von Personen kamn es zu epilaplischen Anfélen kommen, wenn sie bestimmiten Lichisfiekien oder
Lichtmistern ausgeseizl wenden, denen man heute Gberall begegned. Manchmal wind bel desen Personen ein eplleptischer Anfall ausgeiost,
wWann Se bestimmio Fermsehbder batrachien odar Videospiele spiafen. Auch Spialar, die fuvor noch rés ainan Anfall hatlen, kinnlen an
bishar nichl arkanntar Epilepsia kesdan, Wenn Sia an Epilepsie leidan, suchen Sie bitie vor dam Gebrauch von Videospislan lhren Arzl auf
Konsullieran She Ihren Arzl solor, wenn wahrend des Splefens eines der folgenden Symplome aultrelen solita: Schwindeigelihl,
Sehstdrungen, Muskelzucken oder jeglichs Arl unkonirolBerter Bevagung, BesnuBiseinseriust, Desonantiorung umd'oder Krlmgho,

PIRATERIE

Dig unerauble Reproduktion des Spilels, sei es ganz oder teilweize, sowie das unerlauble Verwenden von eingelragenan
Warenzeichen sind rechiswidrig. PIRATERIE schadet dem Varbraucher aboanso wie den rechiméfigen Entwicklern, Herausgebarn
und Handlern. Wenn Sie vermuten, dafl dieses Spisl eine unrechiméiige Kopie ist oder wenn Sie Informationen dber unrechimaigs
Kopien haben, wenden Sie sich bitte an hren Grilichen Kundendienst. Die Nummer linden She hinten in diesem Handouch,

Telefonnummer flir Kundendienst (Customer Service No.) siehe |etzte Seite des Handbuchs

© 1D Uk Sofl, Al Rechia vorbahatten, Mur lir den Privalgebesuch. Unardaubles Kopseren, Adaplisren, Vermiaten, Verdsihen, Wellensirkauten, Viansenien In Speehalian,
Bemilzung mil Gebinmnerhabung, Verbifenilichen, slakironizches Ubaragan, Olondichaes AullGhnen, Verelen odor Baraizen sdwaisar AUBTins aus dwsom Produkl bow,
pesgglich Hamdungan, dis dia Warermaichen- oder Urhabarachis an dissem Produld verlsizen, sind veibabn. Vardtlantiicht duseh Ui Salt. Entwickall ven Gama At
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WARNUNG: BITTE VOR GEBRAUCH DER PLAYSTATION®-KONSOLE DURCHLESEN.

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Personen kann es zu epileptischen Anfillen kommen, wenn sie bestimmten
Lichteffekten oder Lichtmustern ausgesetzt sind. Manchmal wird bei diesen Personen ein epileptischer Anfall
ausgeldst, wenn sie bestimmte Muster oder Hintergrinde auf einem Femnsehbildschirm betrachten oder
Videospiele spielen. Auch Spieler, die zuvor noch nie einen epileptischen Anfall hatten, kénnten an bisher nicht
erkannter Epilepsie leiden. Bitte suchen Sie vor dem Gebrauch von Videospielen einen Arzt auf, falls Sie oder
jemand in threr Familie an Epilepsie leidet. Konsultieren Sie lhren Arzt SOFORT, wenn wihrend des Spielens von
Videospielen eines der folgenden Symptome auftreten sollte: Schwindelgefihl, Sehstdrungen, Muskelzucken oder
jegliche Art unkontroilierter Bewegung, Bewubtseinsverlust, Desorientierung und/oder Krampfe.

WARNUNG AN BESITZER VON PROJEKTIONSFERNSEHGERATEN:

Schliefen Sie lhre PlayStation nicht an ein Projektions-TV-Gerdt an, ohne zuvor in der Bedienungsanleitung des
Projektionsgerats Gberpriift zu haben, ob das Gerat hierfir geeignet ist — es sei denn, es handelt sich um ein LCD-
Gerat. Ansonsten kann das Projektionsgerit daverhaft beschidigt werden.

VERWENDUNG NICHT AUTORISIERTER PRODUKTE:
Die Verwendung nicht autorisierter Produkte oder anderweitiger - Peripheriegerdte kann |hre PlayStation
beschadigen und zum Verlust sdmtlicher Garantieleistungen fiir die Konsole filhren.

UMGANG MIT IHRER CD:

= Die CO ist ausschlieBlich zum Abspielen auf einer PlayStation-Konsole geeignet.

» Die CD darf nicht verbogen, geknickt oder in Flissigkeiten getaucht werden.

« Setzen Sie die CD nicht direkiem Sonnenlicht aus. Bewahren Sie die CD nicht in der Nihe von Heizungen oder
anderan Warmequellen auf.

» Legen Sie bei langeren Spielen regelmaBig eine Pause ein.

» Halten Sie die CD stets sauber. Fassen Sie die CO immer nur am Rand an, und bewahren Sie sie bei
Nichtbenutzung in der CD-Hille auf. Verwenden Sie zur Reinigung der CD ein weiches, fusselfreies, trockenes
Tuch und wischen Sie immer nur in geraden Bewegungen vom Mittelpunkt der CD zum &uBeren Rand hin.
Verwenden Sie niemals Losungs- oder Scheuermittel.
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DIE MEMORY CARD

PLAYSTATION® VORBEREITEN
Bitte keine Peripheriegerdte
anschiieBen oder entfernen, wahrend
die Konsole eingeschaltet ist

Wenn Sie gine Memory Card
verwenden stellen Sie sicher, dass
Sie (iber geniigend freie Blocks auf
der Memory Card verfiigen bevor
Sie mit dem Spiel fortfahren.

Bereiten Sie thre Konsole gemaB
den Anweisungen in der
mitgelieferten Bedienungsanleitung
vor. Vergewissemn Sie sich, dass
die Konsole AUS ist, bevor Sie eing
CD einlegen oder entfernen.

Legen Sie die erste GRANDIA CD
(1) ein und schlieBen Sie dann
das CD-Fach. SchlieBen Sie einen
Controller an, und schalten Sie
anschlieBend die Konsole ein.
Befolgen Sie die Anleitungen zum
Beginn eines Spieles, die auf
dem Bildschirm erscheinen.

Zum Speichern des Spielaufbaus und eines Spielstands midssen Sie vor dem Spielen eine optionale
Memory Card in den Memory Card Steckplatz 1 oder Memory Card Steckplatz 2 der PlayStation®-
Konsole einlegen. Gespeicherte Spielstande konnen von der gleichen oder jeder anderen Memory
Card geladen werden, auf der bereits GRANDIA-Spielstande gesichert wurden.

Obwonhl Sie GRANDIA™ auch ohne eine Memory Card spielen kinnen, wird empfohlen, eine Memory
Card zu benutzen, da Sie ansonsten die Spielstinde nicht speichern und auch nicht laden kénnen.

Hinwels: Weitere Informationen hierzu finden Ste auf Sefte 7 untar “Spigl laden” und auf Seite 31

unter "Snigl speichern.”

Spielvorbereitung 5



SPIEL BEGINNEN
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6 Spielvorbereitung

Kurz nach dem Einschalten der PlayStation®-Konsole erscheint
die GRANDIA™ Titelansicht. Driicken Sie die START-Taste, um
das Hauptmenu anzeigen zu lassen.

Mit den im Hauptmenii zur Verfiigung stehenden
Auswahimoglichkeiten kéinnen Sie ein neves Spiel beginnen,
einen gespeicherten Spielstand laden oder das Optionsmenii vor
dem Spielbeginn aufrufen.

Markieren Sie die gewiinschte Option mit den Richtungstasten
oder dem linken Stick, und dricken Sie dann die START-Taste
oder die »-Taste.

CD WECHSELN

Wenn Sie wahrend des Spielens mit CD 1 fertig sind, erscheint
die Meldung "CD fertig®, gefolgt von der Speicheransicht.
Speichern Sie hier auf jeden Fall Ihr Spiel (siehe Seite 31 "Spiel
speichern”).

Driicken Sie dann die OPEN-Taste auf der PlayStation®-Konsole,
entnehmen Sie CD 1 und legen Sie CD 2 ein. Schliefen Sie das
CD-Fach und driicken Sie die RESET-Taste. Wenn die Titelansicht
erscheint, driicken Sie die >x-Taste, um |hr Spiel fortzusetzen.

SPIEL BEENDEN

Vergessen Sie nicht, das Spiel zu speichern, bevor Sie es
beenden. Nur gespeicherte Spielstande konnen spater
fortgesetzt werden.



NEUES SPIEL

Hiermit beginnen Sie das Spiel von Anfang an. Alle Charaktere
sind in ausgezeichneter Verfassung. Das Abenteuer wird mit
einem Anfangsfilm vorgestelit.

Hinweis: Der Anfangsfilm kann nicht dbersprungen wearden.

SPIEL LADEN

Ort bei Spielspeicherung

Spieldauer

Gruppenmitglieder

CD-Nummer

Zum Laden und Fortsetzen eines gespeicherten Spiels bewegen Sie den Marker mit der jeweiligen
Richtungstaste oder dem linken Stick nach LINKS oder RECHTS, um entwéder den Memory Card
Steckplatz 1 oder Memory Card Steckplatz 2 auszuwahlen. Bewegen Sie den Marker nach OBEN
oder UNTEN, um den Spielstand auszuwdhlen, der geladen werden soll. Driicken Sie dann die X-
Taste.

Markieren Sie nach der Bestitigungsmeldung JA, und drilcken Sie die X-Taste.

Hinweis: Um ein Spiel laden zu kdnnen, muss gine Memory Card mit einem zuvor gespeicherten Spiel eingeselzt
sein, Weiters Informationen hierzu finden Sie auf Seite 31 unter "Spiel speichern.”

Spielvarbereitung 7
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Wahlen Sie im Hauptmeni OPTIONEN, um die folgenden
Steuerungseinstellungen fiir das Spiel neu einzustellen:

KAMERA
Zum Einstellen der Kameradrehung nach LINKS oder RECHTS mit
der R1-Taste und/oder L1-Taste.

SOUND-MODUS
Zum Einstellen von STEREQ oder MONO, je nachdem, was Ihre
Anlage unterstiitzt.

VIBRATION
Bei Verwendung des Analog Controllers (DUALSHOCK) wird
hiermit die Vibrationsfunktion EIN- oder AUSGESTELLT.

Benutzen Sie die Richtungstasten oder den linken Stick, um die
Optionen zu andern: Mit OBEN/UNTEN wird eine Option markiert;
LINKS/RECHTS dndert die Einstellung. Wenn Sie im aberen
Fenster eine Option auswahlen, erscheint im unteren Fenster eine
Beschreibung der jeweiligen Einstellung.

Driicken Sie die 5-Taste, um die gemachten
Steuerungseinstellungen zu Gbernehmen und das Mend zu
schlieBen. Zum Abbrechen - Verwerfen aller neu
vorgenommenen Einstellungen - driicken Sie die @-Taste.
Darauf schlieft sich ebenfalls das Fenster.



STEUERUNG (STANDARDBELEGUNG)

L2 BUTTON C - R2 BUTTON :
. T &
L1 BUTTON R1 BUTTON %} = @E

DIRECTIONAL BUTTONS I_\ SONY / /\ BUTTON gy, o R s
SELECT BUTTON e B O surron | Hinweis:  Sieht Ihr Controller
By S, ks v aurron | 59 m_.'ia auf der nebenstehenden
o BB e o T Ahhlidunq aus, bafulgerj Sle
|ARALDG MODE WHEN LED [B.LIT) bitte die digitalen Anweisungen,
die in diesem Abschnitt
LEFT 5TICK  RIGHT STICK umrissen sind. Es handelt sich

hierbei um einen digitalen
Controller, der nur zum

Hinwels: Bel Benutzung des Analog Controllers (DUALSHOCK) kdnnen Digitalmodus kompatibel ist.

Sig die Vibrations-Funktion im Optionsmend EIN- oder AUSSTELLEN.

Siehe Seite 8 unter "Optionen.”

MENUS
STARITESTE &, 200 o PN i, o Spiel beginnen
Richtungstasten/Linker Stick® ............ Marker bewegen
ArlBBIE . o el s s Tt e R Befehle eingeben; Spiel beginnen
B=1aste o, P e T R Abbrechen
B DL S e R P R Seiten wechseln

* Der linke und rechte Stick des Analog Controller (DUALSHOCK) funktionieren nur im Analog Modus (LED: Rot).
Dricken Sie den ANALOG-Modusschalter am Controller, um die LED EINFAUS zu schalten.

Spielvorbereilung 9



ERKUNDUNG

Richtungstasten/Linker Stick® ........ Charakter bewegen

R E L b e T LINKS/RECHTS dreht die Ansicht; OBEN/UNTEN dient zum
Ein-oder Auszoomen

SELEGT=TaR 0 i T Offnet oder schiieBt die Vogelperspektive der-Stadt

OTART-TEBE o ool vuve s o des Zum Aufrufen des Optionsmenils wahrend des Spiels

XK-Taste = . .. o5 s e Sihiais 4 e s Mit Personen sprechen; Untersuchen von Objekten;
aktiviert wahrend des Spiels Symbole, einschlieBlich
Vogelperspektive fiir Dungeons;
schiieBt Vogelperspektive fir Dungeons

RIRETRE . oot = i N ¢ e 0 4 Rennen des Charakters (gemeinsam mit Hmhtungstasten}

F T T A Tl ML Ansicht fiir Bereichsbefehle zeigen

|3 N T e SRR e X Einzoomen

TaBgi TR g SN b PR O Ansicht nach LINKS drehen

872 T RN T SR Kompassrichtung wechseln
(in Dungeons, funktioniert nicht in Stadten)

Hi-Taste: 3.0 ... 050 g A Ansicht nach RECHTS drehen

-1 . e o e e Kompassrichtung wechseln

(in Dungeons, funktioniert nicht in Stadten)

KAMPFE

Richtungstasten/Linker Stick™ ........ Cursor bewegen

T e e . T, N Befehl eingeben

DT el e Sl M . Wt ) Taktiken wechseln, Fairplay-Befehl

Aslantny e, | TN e . ... Taktikbefehl wahrend Ausfiihrung abbrechen
W-Taste (gedrickt halten) ........... Befehl “Zeigen” ausfiihren

L1-/L2-Tasten (gedriickt halten) ... .. .. Von der TP- zur SP-Anzeige wechseln

R1-/R2-Tasten (gedriickt halten). ... ... Von der TP=-zur ZP-Anzeige wechseln

* Der linke und rechte Stick des Analog Controller (DUAL SHOCK) funktionieran nur im Analog Modus (LED: Rot).
Driiecken Sie den ANALOG-Modusschalter am Controller, um die LED EINVAUS zu schalten.

10 Spielvorbereitung
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JUSTIN

Justin lebt mit seiner Mutter Lilly in der Stadt Parm, die inmitten
der Alten Welt liegt. Justin ist von den alten Zivilisationen fasziniert
und trdumt Tag und Nacht davon, auf ein Abenteuer aufzubrechen.
Er hegt und pflegt seinen Geisterstein, ein Andenken an seinen
Vater, der ein Abenteurer war. Justin ist ein beiBblltiger
Jugendlicher, voller Tatendrang und Energie, aber dennoch einfach
und gutmiitig. Wenn er iberhaupt einen Fehler besitzt, dann ist es
seine Eigenschaft, ubereilt zu handeln, ohne vorher alles grindlich
durchdacht zu haben,

"

=~ PUFFY
e

il Puffy ist eine ratselhafte Kreatur, die
/'j Justins Vater bei einer seiner Reisen
B entdeckt hat. Obwohl Puffy Fliigel
besitzt, kann er nicht sehr hoch fliegen.
Puffy sitzt normalerweise auf Sues
Kopf, seinem Lieblingsplatz, denn Sue
mag er von allen Menschen am
liebsten. Puffy versteht die menschliche
Sprache, aber niemand weiB, was er
klich denkt. Alles, was er von sich
geben kann, ist immer nur; "Puff Puff!"

SUE

Sue und Justin kennen sich seit ihrer Kindheit, Nachdem Sue ihre Eltern verioren
hat, wird sie jetzt von threr Tante und ihrem Onkel aufgezogen. Altklug und voller
Energie versucht Sue immer, sich wie eine Erwachsene zu benehmen, wobei ihr
pausenloses Geplapper Justin manchmal ziemlich auf die Nerven geht. Sie will
Justins Beschiitzerin sein, wenn sie erwachsen ist,

14 Die Beselzung



FEENA

Feena ist eine Abenteurerin, die in Neu-Parm in der Neuen Welt lebt.
Mit Messern und Peitschen kann sie geradezu meisterhaft umgehen
und ist daher das beste Mitglied der Abenteurer-Liga der Neuen
Welt. Die beliebte Feena ist intelligent, schén und tatendurstig.

GUIDO

Als Handelsreisender der Mogay besitzt
Guido ausgezeichnete
Geschichtskenntnisse, was man
aufgrund seines niedlichen Aussehens _ |
niemals von ihm erwarten wiirde. f : . 2

GADWIN

Gadwin ist ein ausgezeichneter Krieger, den Justin &8 |
aul seinem Abenteuer trifft. Als Mann weniger ;
Worte spricht Gadwin nicht viel dber sich selbst,
nber dafir sprechen seine Fahigkeiten im
Schwertkampf flr ihn. Seine Schwerthiebe sind
lodlich — eine Kraft, die nur durch jahrelange
Ubung erworben werden kann.

Die Besetzung 15



MILDA

Milda ist eine gut gebaute Kriegerin aus Laine; die am liebsten
mit ihrem Kdrper und nicht mit dem Verstand kidmpft.

RAPP

Als heifblitiger Jugendlicher aus dem Dorf
Cafu ist Rapp zwar mutig und stark, hat aber
nie gelernt, sich richtig zu benehmen.

OBERST MULLEN

Mullen ist ein Soldat bei den Garlyle-Truppen, einer Privatarmee.
Er ist ein begabter Anfilhrer, der bei den gewdhnlichen Soldaten
sehr beliebt ist. Mullens Einheit ist mit geheimen
Militiroperationen betraut. Sein Vater ist General Baal, der
Oberbefehishaber der Truppen.

16 Die Besetzung




GENERAL BAAL

Baal ist der Oberbefehishaber der
Garlyle-Truppen, den privaten
Sicherheitskraften der Joule-
Sliftung. Diese Stiftung hat die
Entwicklung von Parm weit
vorangetrieben. Seit kurzem hat
(ieneral Baal damit begonnen,
sich von der Stiftung zu
distanzieren und dagegen mit
seinen Geheimaktivitaten eigened

Fiane zu verfolgen.

¢
| A

LEEN

Sie dient Oberst Mullen als Adjutant.
Wegen ihrer — fiir Soldaten ganzlich
untypischen — Freundlichkeit und ihres
attraktiven AuBeren hat Leen die
gewodhnlichen Soldaten schnell fiir
sich eingenommen. Mit ihrer
Teilnahme an den Geheimoperationen
hilt Leen einen speziellen Platz
innerhalb des Militars inne.

NANA, SAKI & MIO

Soldatinnen der Garlyle-Truppen.
Alle drei jungen Frauen haben
den Rang eines Hauptmanns.

Die Besetzung 17



LIETE

Liete ist eine geheimnisvolle junge Frau, die Justin in den
Sult-Ruinen trifft, Alles an ihr ist ratselhaft. Aufgrund ihrer
Weisheit und ihrer Fertigkeiten ist es unklar, ob sie ein aus
der Macht der alten Zivilisationen geschaffenes Geschipf
oder ein lebendiger Mensch ist.

LILLY

Justins Mutter Lilly ist Besitzerin des
Restaurants "Mowentreff® in Parm.
Sie besitzt ein offenherziges und
aufrichtiges Wesen. Nicht zuletzt
deshalb nimmt sie kein Blatt vor den
Mund und ist schnell dabei, Justin gine
Standpauke zu halten, wenn er wieder
etwas angestellt hat. Insgeheim versteht
sie aber sehr gut, was in ihm vorgeht.

18 Die Besetzung ;"

JAVA

Java ist ein Abenteurer, der sich
zur Ruhe gesetzt hat. Er hat sich
zu einem Sonderling entwickelt,
der in der Ndhe der abgelegenen
Leck-Minen lebt. Wenn man ihn
etwas fragt, behauptet er dennoch
stets, immer noch ein aktiver
Abenteurer zu sein.
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REGIONEN

Im gesamten GRANDIA™-Abenteuer werden eine Reihe grofer
Regionen erkundet. Jede Region besteht aus kleineren
"Bereichen®. Dabei handelt es sich hauptsachlich um Stadte,
Dungeons und einzelne Rdume. Die Stadte und Dungeons
besitzen eine dhnliche Grundstruktur, wobei die Raume jmmer i
Stadten oder von Dungeons aus zuganglich sind. Die
Gebietskarten dienen als Hauptweg, um von Region zu Region
zu gelangen.

GEBIETSKARTEN

Wenn Sie bestimmte Orte — wie z. B. Bereichsausgange erreichen
erscheint meistens eine Gebietskarte. Die Karte zeigt Ihren
derzeitigen Standort und die umliegenden Regionen. Benutzen Sie
die Richtungstasten bzw. den linken Stick, um eine andere Region
als Zigl auszuwdhlen. Driicken Sie dann die X-Taste.

Hinweis: Die zur Auswahi stehenden Regionen sowie die Anzahi der
Regionen andern sich, je weiter Sie im Spial vorankommen.
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STADTE

Stadte sind von Menschen besiedelte Regionen. Wenn Sie in giner
Stadt sind, sehen Sie oben rechts im Bild einen Kompass. Der rote
Bereich des Kompassrings zeigt wahrend der Erkundung der Stadt
immer nach Norden. Somit wissen Sie stets, in welche Richtung Sie
o 14 " sich bewegen und kénnen einfach den Weg zurlick zu bestimmten
A Y Zr S See LB Platzen innerhalb der Stadt finden. Erscheint vor dem Tor oder der
[ir eings Gebdudes eine Bezeichnung fir einen Ort, bedeutet das, dass Sie von hier einen weiteren
Bereich oder einen neuen Raum betreten kénnen.

Hinweis: Wegweiser fiihren Sie ebenfalls in weitere Bereiche. Stellen Sie sich vor den Wegweiser, und driicken
Sie die X-Tasts, um den Wegweiser zu lesen. .

DUNGEONS

Als Dungeons werden Héhlen und Ruinen bezeichnet, in denen
Monster hausen. Wie auch in Stadten erscheint bei der
Erkundung von Dungeons oben rechts im Bild der Kompass.

Der rote Bereich des Kompassrings zeigt immer nach Norden, so
dass Sie hieran die Richtung ausmachen kdnnen, in die Sie sich
bewegen. Erscheint wahrend der Erkundung eine Bezeichnung filr
ginen Ort, bedeutet das, dass Sie von hier einen weiteran Bereich
oder einen neuen Raum betreten kdnnen,

Der Kompah in Dungeons

Wenn Sie sich in Dungeons befinden, zeigt die Kompassnadel immer in Richtung Ausgang oder in
Richtung des Zielortes. Je mehr Sie sich dem Zielort nahern, desto schneller dreht sich die Nadel.
Je weiter Sie sich davon entfernen, desto langsamer dreht sich die Nadel. Dreht sich die Nadel
rufdllig, bedeutet das, dass sie in keinerlei bestimmite Richtung zeigt und in diesem Bereich kein zu
erreichender Ort vorhanden ist. Mit den L2-/R2-Tasten kdnnen Sie die Richtung des Kompasses
swischen verschiedenen Ausgangen wechseln. Spielaufbau 21
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RAUME

Raume befinden sich im Inneren von Hausern, Cafés, Geschiften
und anderen kleinen Gebduden, die Sie in einer Stadt oder vom
Dungeon aus betreten konnen. Innerhalb von Riumen erscheint
kein Kompass. AuBlerdem kdnnen Sie in einem Raum nicht den
Blickwinkel andern (die L1-/R1-Tasten sind nicht verfiighar).
Einige Raume bestehen aus mehreren Ebenen. Zum Betreten und
Verlassen eines Raums wird der gleiche Zugang benutzt.

MIT CHARAKTEREN SPRECHEN

Drilcken Sie die X-Taste, wenn Sie neben einer Person stehen.
Kann die Person sprechen, beginnen Sie so mit der Unterhaltun
Driicken Sie weiterhin die >-Taste, um das Gesprach
fortzusetzen. Reden Sie mit so vielen Personen wie mdglich, um
wertvolle Informationen zu sammeln. Ein Charakter erzahit lhnen
nach dem ersten Gesprach vielleicht sogar noch mehr. Deshalb
lohnt es sich, zu interessanten Menschen in den Stadten
mehrmals zuriickzukehren,

Bestimmte Charaktere wollen sich nach einem Gesprach |hrer
Gruppe anschlieBen. Manchmal haben Sie wahrend eines
Gesprachs mehrere Antwortmoglichkeiten, Falls das der Fall ist,
benutzen Sie die Richtungstasten bzw. den linken Stick, um

die Antwort der Wahl zu markieren, und driicken Sie dann

die X-Taste. Auf verschiedene Antworten erhalten Sie vielleicht
neue Informationen. Deshalb: Trauen Sie sich, und fragen

Sie viel!




GEGENSTANDE UNTERSUCHEN

Driicken Sie die x-Taste neben Schildern, Biicherregalen, Truhen
und anderen Objekten, die Sie untersuchen wollen. Hier erhalten
Sie unter Umstanden niitzliche Informationen und entcianl-mn
manchmal sogar wichtige Gegenstande!

&% SEILE HOCHKLETTERN

Driicken Sie vor einem Seil die X-Taste, um das Seil zu greifen
und daran zu springen. Halten Sie bei den Hichtungst'asten bzw.
dem linken Stick OBEN/UNTEN gedriickt, um das Seil herauf-
oder herabzuklettern. In Bodennahe drur.:kan Sie die >-Taste, um
das Seil zu verlassen.

Splelaufbau 23
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VOGELPERSPEKTIVE - STADT

Driicken Sie in einer Stadt die SELECT-Taste, um die Stadt aus der
Vogelperspektive zu betrachten. Darauf sehen Sie die Anordnung der
Umgebung und die Positionen der Leute in threr Nihe direkt von
oben. Mit den Richtungstasten oder dem linken Stick andern Sie die
Ansicht in eine beliebige Richtung. Die Vogelperspektive der Stadt
erscheint immer in der gleichen Richtung, unabhangig davon, in
welche Richtung Justin gerade blickt. Zum SchlieBen der
Vogelperspektive und um zur Stadt zurlickzukehren, driicken

Sie die X-Taste oder die SELECT-Taste.

VOGELPERSPEKTIVE - DUNGEON

In einem Dungeon bewegen Sie Justin in die Nahe gines
Symbols fir “Vogelperspektive — Dungeon® und driicken
die >-Taste, um die Vogelperspektive aufzurufen. Von
oben sehen Sie jetzt das umiiegende Gelande und die
Positionen von Gegenstanden und Monstern in der
Nahe lhrer Gruppe. Um zum Dungeon zurlickzukehren,
driicken Sie die >-Taste oder die SELECT-Taste.

AKTIONSSYMBOLE

Bewegen Sie Justin zu einem der Aktionssymbole, die es in den
Dungeons gibt, und driicken Sie dann die X-Taste. Abhangig vo
dem Ort, an dem Sie sich befinden, erscheinen unterschiedliche
Aktionssymbole. Die Aktionssymbaole erscheinen nur in
Dungeons, wenn die Gruppe nah genug bei ihnen steht.




GEGENSTANDE AUFNEHMEN
Bewegen Sie Justin in die Nahe eines Gegenstands oder einer
Schatztruhe. Driicken Sie die X-Taste, um das Befehlsmenii fir
Gegenstande aufzurufen. Mit den hier gezeigten Optionen kinnen
Gegenstande aufgenommen werden (bis auf Goldstiicke, dis
automatisch zur Summe der Goldstlicke im Besitz lhrer Gruppe
hinzugefugt werden). Markieren Sie einen Befehl mit den
Richtungstasten bzw. dem linken Stick, und driicken Sie die X-Taste.
"Nicht vergessen:
= Jeder Charakter kann bis zu 12 Gegenstinde im Inventar
mitfiihren.
» (Goldstiicke und einsatzbereite Gegenstande zihlen nicht als
mitgeflihrie Gegenstand&

BEFEHLE FUR GEGENSTANDE

AUTO
Der Charakter, der einen neuen Gegenstand erhdlt, wird vom Computer ausgewahit.

MANUELL
Sie bestimmen den Charakter selbst, der ginen neuen Gegenstand erhalten soll.

BENUTZEN
Einen Gegenstand einsatzbereit machen, anstatt ihn nur mit sich zu fihren. (Erscheint die
Bezeichnung des Gegenstands in Grau, ist dieser Befehl nicht verfiigbar,)

GEGENSTAND WEGLEGEN :

Einen neuen Gegenstand ablegen. Bei einigen Gegenstanden ist dies nicht méglich. Trigt ein
Charakter bereits 12 Gegenstinde, reduzieren Sie die Anzahl der Gegenstande im Inventar mit dem
Befehl INVN WEGLEGEN und nehmen erst dann den neuen Gegenstand auf.

INVN WEGLEGEN
Einen mitgefdhrten Gegenstand ablegen. Wihlen Sie den abzulegenden Gegenstand aus der Liste der
Gegenstinde Ihres Inventars. (Gegenstande, deren Bezeichnungen in Grau erscheinen, konnen nicht

weggelegt werden.)

Hinweis: Weggelegie Gegensidnde kinnen nicht wieder aufgenommen werden, Spielaufbau 25



GEGENSTANDE AUFBEWAHREN
Bewegen Sie Justin in die Nahe der Koffersymbole,
die sich in Gebduden und an anderen Orten
befinden. Driicken Sie die >-Taste, um |
Gegenstande im Koffer aufzubewahren. Oben links
im Bild erscheint dann das Koffermend. Mit diesen °
Optionen konnen Sie Gegenstande im Koter |
verstauen oder sie wieder aus dem Koffer herausnehmen, |
Markieren Sie mit den Richtungstasten bzw. dem linken Stick
ginen Befehl, und driicken Sie dann die x-Taste.

Hinweis; Obwohl es mehrere Koffersymbole gibt, befinden sich in allen die
gleichen Gegenstinde. Auch bei einem Koffersymbol abgelegle
Gegenstinde kdnnen bei einem anderen Koffersymbol wieder

BEFEHLE FUR DEN KOFFER

VERSTAUEN

Aufbewahren eines Gegenstands in lhrem Koffer. Markieren Sie den
Gegenstand, der aufbewahrt werden soll. Driicken Sie dann die »-Taste.
Der gleiche Gegenstand kann bis zu 99mal im Koffer aufbewahrt werden,

. A S_l.':lﬁh ltem 4 4 I NEHMEN

b4 el {len %4 Nehmen Sie einen Gegenstand wieder an sich, den Sie zuvor im Koffer

't [ancel 1 verstaut haben. Markieren Sie den Gegenstand, den Sie an sich nehmen
3 wollen. Drilcken Sie die x-Taste. Markieren Sie dann den Charakter, der

den Gegenstand tragen soll, und drilcken Sie die x-Taste. Gegenstinde

kbnnen nicht an einen Charakter (bergeben werden, der bereits die
Hiochstzahl an Gegenstanden (12) mit sich fihrt.

ABBRECHEN
Schliefen des Koffermenis.

Hinweis. In dissem Menl konnen Sie die @ -Taste nicht zum
Abbrechen benuizen.
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WAFFEN KAUFEN

Maglichkeit zum Waffenkauf, Diese Symbole
befinden sich in Waffenladen UIIU UUEKaN dort, wo
Waffen erstanden werden kdnnen. Driicken Sie die
*-Taste, um das Meni zum Waffenkauf aufzurufen.
Wihrend Sie sich die verschiedenen Waffen
ansehen, erscheinen Dreiecke auf den Gesichtern
der Charaktere. Diese zeigen an, wie jede Waffe die
Eigenschaften des Charakters in bezug auf Angriff,
Verteidigung, Klugheit und Geschicklichkeit beeinflusst (von links nach rechts).

Ein gelbes Dreieck bedeutet eine Verbesserung, ein blaues Dreieck dagegen eine Verschlechterung.

Wenn Sie eine Waffe auswahlen, erscheint ein Befehlsmenil. Markieren Sie den Befehl mit den
Richtungstasten bzw. dem linken Stick, und driicken Sie die X-Taste. Beim Kauf von Waffen wird
der Kaufpreis von der Summe der Goldstiicke [hrer Gruppe abgezogen.

Hinweis: Um Waffen zu kaufen, muss lhre Gruppe gendgend Goldstiicke besitzen,

HEFEHLE FUR WAFFEN

AUSRUST

Stattet den Charakter mit der gekauften Waffe aus. Markieren Sie den Charakter, der mit der Waffe
ausgeriistet werden soll (nachdem Sie die Anderung der Eigenschaften auf dem Bildschirm (berpriift
haben). Driicken Sie die >-Taste. Bel Ausriistung mit einer neuen Waffe wird die zuvor vom Charakter
getragene Waffe in sein Inventar aufgenommen. Dieser Befehl ist nicht verfiigbar, wenn der Charakter
bereits die Hochstanzahl an Gegenstanden (12) bei sich tragt.

HANDELN

Verkaufen der Waffe (zum Wiederverkauiswert), mit der ein Charakter derzeit ausgestattet ist und
sofortiges Ausriisten des Charakters mit der neu gekauften Waffe. Markieren Sie den Charakter, der mit
der Waffe ausgeriistet werden soll (nachdem Sie die Anderung der Eigenschaften auf dem Bildschirm
iiberpriift haben). Drilcken Sie die x-Taste. Dieser Befehl ist nicht verfiigbar, wenn der Charakter die
Waffe nicht benutzen kann.

KAUFEN
Kaufen der Waffe, ohne gleich sinen Charakter damit auszuriisten. Markieren Sie den Charakter, der die
Waffe tragen soll und driicken Sie die X-Taste. Dieser Befehl ist nicht verfugbar, wenn der Charakter

bereits die Hochstanzahl an Gegenstanden (12) bei sich tragt.
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g RUSTUNGEN KAUFEN

Bewegen Sie Justin in die. Nahe eines Symbols fiir
Ristungskauf in einem Laden oder an anderen
Orten, wenn Sie eine Riistung erstehen wollen.
Driicken Sie die »-Taste, um das Mend fiir den
Ristungskauf aufzurufen. Es gibt vier verschiedene
Arten von Ristungen: Leibriistung, Schuhe,
Schilde und Helme. Jede Ristungsart schitzt
unterschiedliche Bereiche des Kdrpers.

Das Menil fir den Ristungskauf wird wie das Menl zum Waffenkauf benutzt (siehe Seite 24,
"Waffen kaufen®). Beim Kaufen von Ristungen wird der Kaufpreis von der Summe der Goldstiicke
Ihrer Gruppe abgezogen.

Hinweis: Um Rdstungen zu kaufen, muss Ihre Gruppe geniigend Goldstiicke besitzen.

ANDERE GEGENSTANDE KAUFEN
Bewegen Sie Justin in die Nahe eines Kaufsymbols in einem
Laden oder an anderen Orten, wenn Sie Gegenstande
aufnehmen oder Zubehir kaufen wollen. Drilcken Sie die
#-Taste, um das Kaufmeni aufzurufen. Markieren Sie den
Gegenstand, den Sie kaufen wollen, und driicken Sie die
*-Taste. Markieren Sie dann den Charakter, der den
Gegenstand tragen soll, und drilcken Sie emeut die X¥-Taste.
Mit diesen Befehlen konnen Sie Ringe oder andere Gegenstande kaufen, mit denen ein Charakter — wie
auch mit Waffen und Riistung —ausgestattet werden kann. Siehe Seite 24 unter "Waffen kaufen”.

Wenn Sie einen Gegenstand kaufen, wird der Kaufpreis von der Summe der Goldstiicke Ihrer Gruppe
abgezogen,

Hinweis: Um Gegenstinde zu kawfen, muss Ihre Gruppe genugend Goldsticke besitzen.

Hinweis: Charaktere, die bereits die Hichstzahl an Gegenstanden {12) mit sich fithren, kdnnen keine weiteren
Gegenstande kaufen. Dennoch gibt es die Maglichkelt, dass dieser Charakter ainen oder mehrere Gegenstande
zugrst weglegt (siehe Seite 35 unter ‘Gegenstinde’) und darauf weftere Gegenstinde erwirbt.
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ZAUBERLERNEN

Bewegen Se Justin in die Néhe eines Symbals zum
Zauberiemen. Diese Symbole finden Sie in Geschéften oder an
anderen Orten, wo Zauber gelemt werden kinnen. Drilcken
Sie die 5-Taste, um das Mend zum Zauberlemen aufzunufen,
Hier werden vier verschiedene Zaubereigenschatten
angeboten: Feuer, Wind, Wasser und Erde. Sie kbnnen eine
Zaubereigenschaft im Tausch fir ein Mana-Ei erlemen.

Markieren Sie eine Zaubereigenschaft, und driicken Sie die 5-Taste. Markieren Sie dann den Charakter, der
die Eigenschaft erhalten soll, und drilcken Sie erneut die 5-Taste. Charaktere kinnen keine Eigenschaften
erwerben, die sie berejts besitzen. AuBerdem kinnen die Zaubereigenschaften, die ein Charakter erhalt, je
nach Charakter eingeschrankt sein,

Vienii zum Zauberlernen

MANA-EIER
Anzahl der Mana-Eier, die alle Gruppenmitglieder bei sich tragen.

ZAUBEREIGENSCHAFTEN

Von links nach rechts: Symbol der Eigenschaft, Zauber, der gelernt wird,
wenn die Zaubereigenschaft erhalten wurde und die Charaktereigenschaften,
die aufgrund der Fertigksitsstufe der Zaubereigenschaft zunehmen.

KOMBINIERTE EIGENSCHAFTEN
Kombination von Zaubereigenschaften.

CHARAKTER-FENSTER
Die Zaubereigenschaften, die der Charakter bereits besitzt..
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GEGENSTANDE VERKAUFEN

Bewegen Sie Justin in die Nahe eines Verkaufers in einem Laden
oder an einem anderen Ort, wenn Sie etwas verkaufen wollen.
Driicken Sie die »-Taste, um das Meni der Gegenstinde mit deren
Wiederverkaufswert aufzurufen. Markieren Sie den zu verkaufenden
Gegenstand, und driicken Sie die X-Taste. Beim Verkaufen von
Gegenstinden wird deren Wiederverkaufswert zur Summe der
Goldstiicke der Gruppe hinzugerechnet. Gegenstinde, deren
Bezeichnungen in Grau erscheinen, kdnnen nicht verkauft werden.

AUSRUHEN

Bewegen Sie Justin in die Nahe eines Angesteliten hinter dem Tresen
in einem Gasthaus (in der Stadt), einem Lager (in einem Dungeon)
oder an einen anderen Ort, wenn Ihre Charaktere eine Rast bendtigen.
Driicken Sie die 5-Taste, um die Meniiauswahl zum Ausruhen
aufzurufen (je nach Ortlichkeit sieht dieses Menil anders aus).

NORMALE RAST

Wiedererlangung aller Trefferpunkte (TP), aller Zauberpunkte (ZP) fiir die
Stufen 1 bis 3, der verbrauchten Sonderpunkte (SP) und Heilung aller
gefallenen Charakters sowie anderer Statuseinschrankungen.

RAST MIT MAHLZEIT

Wie bei normaler Rast, doch dariiber hinaus kinnen Sie Geschichten anderer
Gruppenmitglieder oder anwesender Hauptcharaktere lauschen. Driicken Sie
die Richtungstasten oder den linken Stick nach LINKS/RECHTS, um den
Charakter auszuwahlen, dessen Geschichte Sie hiren wollen. Driicken Sie
dann die x-Taste. Zum Beenden der Mahlzeit markieren Sie das Symbol Uber
Justing Kopf und driicken die X-Taste.

Hinweis: Manchmal kénnen Sie das Essen nicht beenden, bis Sie eine
bestimmte Geschichte gehdrt haben,

SPEICHERN
Hier kinnen Sie den aktuellen Spielstand speichern, Naheres dazu finden
Sie auf Seite 31 unter "Spiel speichern”.

ABBRECHEN
Meni zum Ausruhen schiieBen.




SPIEL SFEICHERN

Sie konnen den Spielstand speichern und damit
pleichzeitig alles, was Sie wahrend der Suche
erreicht haben. Bewegen Sie Justin in ginen
Speicherstein, und driicken Sie die X-Taste, um das
Speichermeni aufzurufen. Sie kénnen auch Ihren
Fortschritt aus dem Menid zum Ausruhen speichern.

S r— — . 1. Markieren Sie die Option "Speichern", und
Select Iocation driicken Sie die X-Taste.

2. Driicken Sie die Richtungstasten bzw, bewegen Sie den linken Stick nach
LINKS/RECHTS, um den Memory Card Steckplatz 1 oder Memory Card Steckplatz 2 zu markieren.
Drilcken Sie dann nach OBEN/UNTEN, um den Speicherplatz fir den Spielstand zu markieren.

3. Drilcken Sie die »-Taste, und markieren Sie nach der Bestatigungsmeldung JA. Driicken Sie
nochmals die »-Taste, um das Spiel zu speichern.

Hinweis: Wenn Sie einen Speicherplatz auswahien, auf dem bereits ein Spielstand gespeichert ist, wird das
vorhandene Spiel beim Speichern dberschrisben. Ubsrlegen Sie sich gut, ob Sie das alfe Spiel wirklich ldschen
wollen, da es nicht wiedarhergestellt werden kann.

OPTIONEN WAHREND DES SPIELS ZURUCKSETZEN

Wahrend der Erkundung konnen Sie die START-Taste driicken,
um die Optionsansicht aufzurufen. Weitere Informationen zum
Optionsmenii finden Sie auf Seite 8 unter "Optionen.”

¥ibration

Sindard : Rl-right. Li=left
Reverse © Rl=left. Llsrisht |

S ——— e
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ANSICHT FUR BEREICHSBEFEHLE

Driicken Sie die A-Taste, wihrend Sie eine Stadt oder einen Dungeon erkunden. Darauf erscheint
die Ansicht flr Bereichsbefehle. Mit den Richtungstasten bzw. dem linken Stick markieren Sie das
symbol des Befehls, den Sie ausfiihren wollen, und driicken dann die X-Taste.

Hinweis: Driicken Sie die L1- oder R1-Taste, um einen anderen Charakter auszuwdhien,

ANSICHT FUR BEREICHSBEFEHLE - ELEMENTE

BEFEHLSSYMBOLE
GESAMTE GOLDSTUCKE DER GRUPPE
BEZEICHNUNG DES BEFEHLSSYMBOLS

STATUSFENSTER DER CHARAKTERE
Hinweis: Weitere Informationen zu den einzelnen Befahlen finden Sie auf
den Seiten 371 bis 40,

STATUSFENSTER DER CHARAKTERE - ELEMENTE

NAME DES CHARAKTERS
F JUS1inYHP 107107 AKTUELLER/MAXIMALER TP-WERT
"i‘." '--=F' '5-' r57 2 AKTUELLER/MAXIMALER SP-WERT

21,21 |
.w % 2 1 I:I I;D AKTUELLER ZP/MAXIMALER ZP-WERT

Von oben nach unten: Zauberpunkte der Stufe 1,

||! :FI’_

.I —E00D- Zauberpunkte der Stufe 2, Zauberpunkte der Stufe 3
LB El

STATUS:
-GUT- Bedeutet: keine Statuseinschrinkungen

STUFE

Hinweis: Fiir jedes Gruppenmitglied dffnet sich ein gesondertes
Fenster,
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GEGENSTANDE

Wéhlen Sie dieses Symbol aus, um die Gegenstinde
Zui organisieren, die die Gruppenmitglieder bei sich
tragen. Wahlen Sie dann einen Charakter aus.
Darauf werden die mitgefiihrien Gegensténde dieses
Mitglieds und die Befehissymbole fiir Gegenstinde
angezeigt. Wahlen Sie ein Symbeol, um einen Befehl
auszufiihren.

Hinweis: Zum Auswihien eines Charakters, Symbols oder

Gegenstands markieren Sie diesen bzw. dieses und drilcken
dann dig x-Taste. Zum Sichern driicken Sie die @-Taste.

BENUTZEN
Einen Gegenstand benutzen. Nachdem Sie den Gegenstand ausgewdhlt haben, bestimmen Sie — falls
nitig - den Charakter, der den Gegenstand benutzen soll.

GEBEN

Einen Gegenstand an ein anderes Gruppenmitglied geben. Nachdem Sie den Gegenstand ausgewahlt
haben, bestimmen Sie den Charakter, der den Gegenstand erhalten soll. Charaktere, die bereits die
Hdchstanzahl an Gegenstinden (12) mit sich fiihren, kdnnen keine weiteren Gegenstinde erhaiten.

WEGLEGEN
Einen Gegenstand weglegen. Wahlen Sie den Gegenstand aus, den Sie weglegen wollen. (Abgelegte
Gegenstande kinnen nicht wieder aufgenommen werden.)

Hinwais: Die Befehie kdnnen nicht fir die Gegenstiande angewandt werden, deren Bezeichnungen in
Grau erscheinen.
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AUSRUST. (AUSRUSTEN)

Wihlen Sie dieses Symbal, um die von den
Gruppenmitgliedern getragene Ausristung neu zu
ordnen. Wahlen Sie dann einen Charakter aus.
Darauf wird die getragene Ausriistung angezeigt
sowie die Befehlssymbole fir Ausriisten. Wihlen Sie
gin Symbol aus, um den Befehl zu aktivieren. |
Hinweis: Zum Auswahlen eines Charakters, Symbols oder

Gegenstands markieren Sie diesen bzw. dieses und driicken
dann die x-Taste. Zum Sichem driicken Sie die @-Taste.

TAUSCHEN

Zum Tauschen eines Ausriistungsteils gegen ein anderes Stilck im Inventar der Gruppe. Wahlen Sie
zuerst das zu tauschende Ausriistungsteil aus und dann das neue Ausriistungsteil. Um den Vorgang
abzuschlieBen, miissen Sie dann noch die Anderung jeglicher Eigenschaften des Charakters bestitigen.

Hinweis: Mit diesem Befehl werden nur Ausriistungspegenstinde gezeigt, mit denen der jewellige
Charakter ausgeristet werden darf, abwohl der Charakfer auch weitere Gagenstinde mit sich filhren kann.

HANDELN

Zum Handeln van Ausriistungsgegenstinden mit einem anderen Gruppenmitglied. Wahlen Sie zuerst
das jeweilige Ausriistungsstiick aus und dann das neue Teil (in der erscheinenden Liste), das die jetzige
Ausriistung ersétzen soll. Um den Vorgang abzuschlieBen, miissen Sie dann noch die Anderung
jealicher Eigenschaften des Charakters bestétigen,

Hinweis: Die Befehle kdnnen nicht filr die Gegenstinde angewandt werden, deren Bezeichnungen in
Grau erscheinen.
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ZAUB. (ZAUBER)
Vit diesem Symbol rufen Sie Infarmationen dber Zauber
oder Techniken auf. Hier erfahren Sie auch, wie ein Zauber
benutzt wird. Wahlen Sie dann einen Charakter aus.
Darauf sehen Sie, welche Zauber der Charakter bereits
gelemt hat. AuBerdern erscheinen die Befehlssymbole fir

et il b ' Zauber. (Techniken werden nur in Kdmpfen eingesetzt und
ASTE LA MR nicht wahrend der Erkundung. Eine Eridérung der

e ALK M1t A ring of fire B Techniken finden Sie auf Seite 52 unter Technik/Zauber.”)

\Wahlen Sie den Zauber aus, den Sie benutzen wollen. Je nach Zauberspruch miissen Sie ggf. auch den
Charakter auswahlen, der von dem Zauber belegt werden soll

Hinweis: Lim ainen Charakter, ein Symbol oder einen Zauber auszuwihien, markieren Sie diesen baw. dieses und
driicken die - Taste. Zum Sichem driicken Sie die @-Taste.

BEFEHLSSYMBOLE FUR ZAUBER
Von links nach rechts: Zauber der Stufe 1, Zauber der Stufe 2, Zauber
der Stufe 3, Fertigkeiten.

AKTUELLER/MAXIMALER ZP-WERT

DATEN ZUM ZAUBER

Von links nach rechts: Symbeol fiir die Eigenschaften des Zaubers; Name
des Zauberspruchs; Zauberkraft; verbrauchte ZP; Zaubereigenschaft,
deren Fertigungsstufe bei Benutzung des Zaubers erhdht wird.

Hinweis: Wird das Symbol filr Fertigkedten ausgewaltt, erscheinen staft dessen die
Bezeichnung der Technik, die verbrauchten Sonderpunkte (SP) und die Waffenart

ZAUBEREIGENSCHAFT - FERTIGKEITSSTUFEN/ERFAHRUNGSPUNKTE
FUR FERTIGKEITEN

WIRKUNG DES AUSGEWAHLTEN ZAUBERS

ZAUBERKRAFT

Gibt darliber Auskunft, wie hidufig ein bestimmter Zauber eingesetzt wurde. Erhiht sich diese Stufe, erhaht sich
auch die Wirkung des Zaubers. Die Wirkung wird mit einer Reihe von Sternen angezeigt (). Die hichste Stufe
ist "% MAX!" (5).

Hinweis: Zauber, deren Bezeichnungen in Grau erscheinen, kénnen micht varwandeat werdean.
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TECHN. (TECHNIKEN)

Mit diesem Befehl erhalten Sie Informationen tber
Zaubereigenschaften und Fertigkeitsstufen fir

="l Waffenarten. Wiahlen Sie dann einen Charakter aus.
Darauf sehen Sie die Fertigkeiten des Charakters und
L I'| die Befehlssymbole fir Téchniken.

Hinweis: Um einen Charakter, ein Symbol oder einen Zauber
auszuwdhlen, markieren Sie diesen bzw. dieses und driicken
g X-Taste. Zum Sichern driicken Sie die @-Taste.

BEFEHLSSYMBOLE FIR ZAUBER
Von links nach rechts: Zauber der Stufe 1, Zauber der Stufe 2, Zauber der
Stufe 3, Fertigkeiten.

DATEN ZUM ZAUBER

Von links nach rechts: Bezeichnung der gelernten Zauber bedeutet;
Noch nicht gelernt) und Symbole der Zaubereigenschaften und
Fertigkeitsstuten, die fiir das Erlernen dieses Zaubers notwendig sind.

Hinwels: Wird das Symbaol fiir Fertigkeiten gewahit, erscheint statt
dassen die Bezeichnung der Fertigkeait und die Waffenart.

FERTIGKEITSSTUFE

Gibt darfiber Auskunft, wie hiufig ein bestimmter Zauber oder eine
bestimmte Waffenart eingesetzt wurde. Erhdht sich die Stufe, verbessem
sich auch entsprechend der Zaubereigenschaft oder Waffenart die
Parameter des Charakters. Die Fertigheitsstufe einer Zaubereigenschaft oder
giner Waffenart erhéht sich jedes Mal um eine Stufe, wenn die Eigenschaft
oder die Waffe insgesamt 100 Erfahrungspunkte gesammelt hat.

Des weiteren kann ein neuer Zauber gelernt werden, wenn eine
Zaubergigenschaft oder eine Waffenart eine bestimmte Fartigkeitsstufe
erreicht. Mehr als eine Bedingung muss erfillt sein, um einen neuen
Zauber oder gine neue Technik zu erlernen. Die gleichen
Zaubereigenschaften oder die gleichen gelernten Techniken kdnnen von
Charakter zu Charakter variieren.




ZAUBEREIGENSCHAFTEN
Zaubereigenschaften sind die Grundvoraussetzungen, um
Zauber zu verwenden. Um Zaubereigenschaften zu
erwerben, benutzen Sie die Symbole zum Zauberlemen in
Geschéften und dhnlichen Raumen (siehe Seite 26 unter
“Zauber lernen’). Einige Charaktere kinnen sich bestimmte
Zaubereigenschaften jedoch nicht aneignen,

‘%1 FEUER
Banﬁtlgtﬂs Emnd&lamant 2um Lernen aller

3 WIND _
= Bendtigtes Grundelement zum Lernen aller
¢ | Zauber, die auf Lutt oder Windkratt basieren.

WASSER
Bendtigtes Grundelement zum Lernen aller Zauber,

die auf Wasser oder Stromungen basieran.

] ERDE .
W Benotigtes Grundelement zum Lernen aller
= Zauber, die auf Erde oder Mineralien basieran.

WAFFENARTEN

Dies sind die allgemeinen Waffenarten. Jeder Charakter verwendet unterschiedliche, vorgegebene Waffentypen.

DOLCH

! | Kleine Messer fiir Stichangriffe.

SCHWERT :
Waffen zum Zerteilen und Zerfetzen von
Gegnern.

KEULE oyt P
Schwere, stumpfe Waffen zum Schiagen
von Gegnern.

KOMBINIERTE EIGENSCHAFTEN
Wenn die Fertigheitsstufe gines Charakters bei zwei
Zaubereigenschaften (vier verschiedene
Kombinationen miglich) einen gewissen Punkt
erreicht, kann dieser Charakter Zauber filr die
kombinierten Eigenschaften erlemen.

Hinweis: Fir kombinierte Eigenschaften gibit es keing

¥] BLITZ
e e Feuer + Wind

71 SCHNEESTURM
o Wasser + Wind

WALD
Wasser + Erde

EXPLDSION
Feuer + Erde

i AXT
GroBe, geschmiedete Waﬁﬁn die beim Angriff
geschwungen werden.

-
N
HDEEH _ .
.\.. Waffen, mit denen man aus der Entférmung
L_ angreifen kann.

PEITEI:I-E
i Peitschenahnliche Waffen, die beim Angriff
geschwungen werden und den Gegner zerreilien.
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STATUS

Mit diesem Befehl erhalten Sie allgemeine
Informationen diber einen Charakter. Wéhlen Sie
dann den Charakter aus, um sich die im folgenden
-__ beschriebenen Informationen anzusehen.

— Hinweis: Zum Auswahlen eines Symbols oder Charakters
e s miissen Sie dieses bzw. diesen markieren und dann die
= x-Taste driicken. Zum Sichern driicken Sie die @-Taste,

!

STATUSSYMBOL

GESAMTE GOLDSTUCKE DER GRUPPE

STATUSFENSTER DER AUSRUSTUNG (siehe Seite 41)
STATUSFENSTER DER FERTIGKEITSSTUFE (siehe Seite 42)

BASIS-STATUSFENSTER 1 (siehe unten)

BASIS-STATUSFENSTER 2 (siehe Seite 39)

STA (STARKE)
LEB (LEBENSKRAFT)
KLU (KLUGHEIT)

GES (GESCHICKLICHKEIT)

GESAMTZUWACHS
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BASIS-STATUSFENSTER 2

HPF 767 7686
P 347 38
plulplbrir) oodn
iz 14,14
L e b A8,
STATUS

- GD0D-
IDTAHL  EXP,
10207
FHEA] 2085

AKTUELLER/MAXIMALER TP-WERT

Die Trefferpunkte des Charakters (Lebenskraft) nehmen ab, wenn der
Charakter getroffen wird. Der aktuelle Wert steht links, der Hochstwert
steht rechts.

AKTUELLER/MAXIMALER SP-WERT

Die Sonderpunkte des Charakters (seine Fahigkeit, Techniken auszufuhren‘,l
nehmen jedes Mal ab, wenn der Charakter eine Spezialtechnik im Kampt
einsetzt. Der aktuelle Wert wird links, der Hichstwert rechts gezeigt.

AKTUELLER/MAXIMALER ZP-WERT

Die Zauberpunkte des Charakters (seine Fahigkeit, Zauber ausziisprechen und
anzuwenden) nehmen jedes Mal ab, wenn der Charakter einen Zauberspruch
benutzt. Der aktuelle Wert wird links, der Hichstwert rechts gezeigt.

Hinwels: Die Zauberpunkte werden fir die Zauberstufen 1, 2 und 3
getrennt berechnet.

STATUS

Die Verfassung des Charakters. -GUT- bedeutet, dass keinerlei
Statuseinschrankungen vorhanden sind. Auf Seite 40 finden Sie eine Liste
der Statuseinschrankungen.

GESAMTERFAHRUNGSPUNKTE
Gesamtzahl der bisher verdienten Erfahrungspunkte,

ERFAHRUNGSPUNKTE NACHSTE STUFE
Bendtipte Erfahrungspunkte, um dis ndchste Stufe zu erreichen.
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STATUSEINSCHRANKUNGEN

Mit einer Statuseinschridnkung wird ein Zustand bezeichnet, in dem die Handlungsfahigkeit eines
Charakters in irgendeiner Form behindert wird. Die folgenden Symbole stehen fiir die
verschiedenen Einschrdnkungen, die in der Statuszeile im Statusfenster der Charaktere erscheinen
kénnen. Alle Einschrankungen kdnnen durch Ausruhen in einem Gasthaus oder einem Lager
aufgehoben werden. Sie kinnen dariiber hinaus auch durch die Verwendung bestimmter
Gegenstande geheilt werden.

GIFT
- Der Charakter erlitt im Kampf einen Giftangriff und wird weiteren Schaden arleiden.

PLAGE

Der Gharakter wurde im Kampf Opfer gines Plage-Angriffs und wird nun nach dem Zufallsprinzip
eine Verminderung seiner Fahigkeiten erfahren oder an Benommenheit, Lihmung, Verwirrung oder
anderen Statuseinschrankungen leiden.

GEFALLEN
Der TP-Wert aines Charakters ist bis auf 0 gesunken, und der Charakter kann nun nicht mehr an

Kampten tellnehmen.

SPEZIALTECHNIKEN BLOCKIERT
Die Spezialtechniken des Charakters wurden durch einen Blockierungsangriff auBer Kraft gesetzt.
Er kann jetzt keine Spezialtechniken mehr benutzen.

ZAUBER BLOCKIERT
Die Zauberkraft des Charakters wurde durch einen Blockizrungsangriff auBer Kraft gesetzt. Er
kann jetzt keine Zauber mehr aussprechen.
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STATUSFENSTER AUSRUSTUNG

\AFi15H Dol

Wrany ROBES €1 THE HAT
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WAFFE :

Die Waffe, mit der der Charakter ausgeriistet ist.

RUSTUNG

Die Riistung oder die Kleider, mit denen der Charakter ausgeriistet ist.
SCHUHE

Die Schuhe, die der Charakter tragl.

SCHILD

Das Schild, mit dem der Charakter ausgerlistet ist.

HELM

Der Helm oder der Hut, den der Charakter tragt.

ZUBEHOR .

Der spezielle Gegenstand, mit dem der Charakter ausgeriistet ist.
ANGRIFFSWERT

Die Stirke eines Charakters zuziiglich aller Bonuspunkte der
Gegenstdnde, mit denen der Charakter ausgeriistet Ist. Der Angriffswert
gibt an, wie viel Schaden einem Feind zugefiigt werdan kann.

VERTEIDIGUNGSWERT

Die Lebenskraft des Charakters zuziglich aller Bonuspunkie der
Gegenstinde, mit denen der Charakter ausgeriistet ist. Der
Verteidigungswert gibt an, um wie viel der von einem Feind
zugefiigte Schaden verringert wird.

AKTIONSWERT

Die Klugheit des Charakters zuziiglich aller Bonuspunkte der
Gegenstande, mit denen der Charakter ausgeriistet ist. Der
Aktionswert gibt die Bewegungsgeschwindigkeit der IP-Anzeige
wieder. (Mehr iiber die IP-Anzeige erfahren Sie auf Seite 46 unter
“Aktionsfolge & IP-Anzeige.”)

TECHNIKWERT

Die Geschicklichkeit des Charakters zuzliglich aller Bonuspunkte der
Gegenstande, mit denen der Charakter ausgeristet ist. Der Technikwert
gibt die Bewegungsabstinde des Charakters im Kampf wieder
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STATUSFENSTER FERTIGKEITSSTUFE
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WAFFENFERTIGKEITEN
Eine Liste der Waffenarten, die der Charakter benutzen kann,
einschlieflich Fertigkeitsstufe und Erfahrungswert jeder Waff

ZAUBERFERTIGKEITEN

Eine Liste der Zaubereigenschaften, die der Charakter gelernt
hat, einschlieBlich Fertigkeitsstufe und Erfahrungswert fir
jeden Zauber.







GRUNDSATZLICHER KAMPFABLAUF

Wenn die Gruppenmitglieder auf einen-feindlichen Charakier
treffen, beginnt der Kampf,

Hinweis: Obwohl die unterschiedlichen Feinde identifiziert werden konnen,
kann deren Anzahl nicht im Vorhinein bestimmi werden.

Die Kampfhandlungen eines Charakters sind vorgegeben und
werden getrennt voneinander ausgefiihrt. Kampfe finden in Echtzei
statt, bis auf die Bewegungen beim Ausfiihren von Zaubern und
spezialtechniken, Spezialangriffe von Feinden sowie wahrend auf

--l-'I'l'l'_'-i""""'- [ SER——

die Eingabe von Befehlen fiir die Gruppe gewartet wird,

Ein Kampf dauert so lange, bis alle Feinde und Gegner einer
Szene besiegt wurden oder der Fluchtbefehl erfolgreich
ausgefihrt wurde. Wenn alle Gruppenmitglieder im Kampf
besiegt werden, ist das Abenteuer vorbei.
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Die Kampfergebnisse und verdiente Erfahrungspunkte werden
angezeigt. Danach kehren Sie automatisch zu der Ansicht
zuriick, in der Sie das erste Mal auf einen Feind getroffen sind
o Flotl (siehe Seite 57 unter "Kampfende®).

I}mnuuw 1 'lll'l:tu.

e s Hinweis: Nachdem Sie zu dem Bereich zuriickgekehrt sind, blinken die
N Gruppenmitglieder fiir sine festgelegte Zeit. Wenn die Gruppenmitglieder
wahrend des Blinkens auf Feinde treffen, wird kein Kampf eingeleitet.

UNTERSCH[EDE BEIM KAMPFBEGINN

Der Beginn eines Kampfes hangt davon ab, wie Sie auf die Feinde
treffen. Die Beziehung der Positionen der Gruppenmitglieder und
der Feinde zum Zeitpunkt des Kontakts wirkt sich auf die
Positionen der Charaktere in der Kampfansicht und auf den
Anfanpsstatus der Markierungen der IP-Anzeige aus.

Damit Ihre Gruppe die Oberhand gewinnt, wenden Sie sie
entweder einem Feind zu, bei dem es sich nicht um den Anfiihrer
der gegnerischen Gruppe handelt oder beginnen mit dem Kampf,
wenn die Feinde nicht Rot blinken. Berihrt ein Feind ein
Gruppenmitglied, bei dem es sich nicht um den Anfiihrer handelt,
beginnt der Kampf in einer Situation, in der lhre Gruppe im
Nachteil ist.
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AKTIONSFOLGE & IP-ANZEIGE

In Kdmpfen bleiben die Charaktere so lange auf ihren Positionen, bis siean der Reihe fir die
Eingabe eines neuen Aktionsbefehls sind.

Sowohl Feinde als auch Gruppenmitglieder warten in Echtzeit darauf, dass sie an der Reihe fur die
Eingabe eines Aktionsbefehls sind. Die Markierungen fiir alle Charaktere bewegen sich auf der
Initiativpunkt-Anzeige (IP-Anzeige), die im folgenden abgebildet ist.

Charaktere kdnnen Befehle eingeben, um den BEF-Punkt auf der rechten Seite der Anzeige zu
erreichen. Die Geschwindigkeit der Markerbewegung auf der Anzeige hangt von den
Aktionseigenschaften des einzelnen Charakters ab.

IP Gauge

WAIT ~ ACTION
Enemy Character  Party Character

sl COM POINT  ACT POINT

T T T T
Disappears from Becomes fixed in Enter command Command executed

auge when Character  lefl position when
?s defeated. character has “Fallen”,
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Wenn ein Gruppenmitglied an der Reihe ist, stoppt die Aktionsansicht vorilbergehend und die
Kampfbefehle werden angezeigt.

Wenn Sie einen Befehl auswahlen (indem Sie den Befehl markieren und die X-Taste driicken),
wird die Handlung fortgesetzt. Der eingegebene Befehl wird nicht ausgefihrt, bis der Marker
des Charakters den AKT-Punkt am rechten Ende der IP-Anzeige erreicht hat.

Die Zeit, die vom BEF-Punkt zum AKT-Punkt bendtigt wird, hdangt von der Art des Befehls ab
(im Allgemeinen dauert dies fiir wirkungsvollere Befehle langer).

crreicht der Marker eines Charakters den AKT-Punkt, wird der Marker auf die linke Seite der
\P-Anzeige zuriickgesetzt, und zwar unabhéangig davon, ob der eingegebene Befehl erfolgreich

war oder fehigeschlagen ist. (Der Punkt, zu dem der Marker zurdckkehrt, hangt vom ausgefiihrten
Hefehl ab.)

Danach bewegt sich der Marker wieder nach rechts. Diese Sequenz wiederholt sich so lange,
wie der Kampf andauert.

= SRS T W PR - FEERY

..:ir‘lﬂ T T_'_ﬂ.;-'.-ll'r .I'..
R, |

Wenn der Marker .. . erscheinen die Kampfbefehle
den BEF-Punkt errefeht . .. (iber dem Charakter.
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KAMPFANSICHT - ELEMENTE

—— CHARAKTER-FENSTER

Zeigt die TP-Werte der Gruppenmitglieder. Drilcken Sie die L1- oder R1-Taste, um die ZP- oder
SP-Werte anzeigen zu lassen. Bei Charakteren, die unter Statuseinschrinkungen leiden,
erscheinen die folgenden Symbole:

Verwirrung Zauber blockiert

— KAMPFBEFEHLE

Uber dem Kopf eines Gruppenmitglieds, das jetzt an der Reihe ist,
erscheint ein Kreis mit Befehlen, Wahlen Sie den Befehl aus, der
ausgefiihrt werden soll. (Weitere Informationen Ober Befehle finden Sie
auf den Seiten 51 bis 58 unter "Kampfbefehle’.)

-~ TP-ANZEIGE
Zeigt die relative Anzahl der verbleibenden TP fiir einen bestimmten
Charakter oder einen getroffenen Gharakter an.

——— |P-ANZEIGE |
Zeigt die Aktionsfolge eines Charakters, (Weitere Informationen hierzu .'

finden Sie auf Seite 46 unter "Aktionsfolge & [P-Anzeige’.)

KAMPFSTATUSFENSTER
Zeigt Einzalheiten zu einem bestimmten Charakter an. (Weitere
Informationen hierzu finden Sie auf Seite 55 unter "Zeigen".)

48 Kimpfe



VERSCHIEDENE SYMBOLE

Die Ergebnisse verschiedener Aktionen der Charaktere werden in Echtzeit mit Zahlen und
Symbolen dargestellt:

Der Charakter wartet auf eine Die Techniken des Charakters
Aktion, die bald auftritt. sy s magl wurden blockiert.
Wenn er an der Reihe ist, versucht der Die Zauberfahigkeiten des
* Charakter das nachste Mal, gine SELC-Msmal Charakters wurden blockiert.
Spezialtechnik auszufithren.
Charakter hat einen Treffer erlitten, Anzahl der Treffer bei
=iy Tl der gezahit wird (siehe Seite 50), aufeinanderfolgenden Angriffen.
Bl Die Aktion des Charakters wurde Der Charakter kann nicht
m abgebrochen, angreifen, weil er oder sie sich
nicht bewegen kann.
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STATUSEINSCHRANKUNGEN IN KAMPFEN

Sind die Aktionen eines Charakters auf irgendeine Weise behindert, erscheint ein entsprechendes
Symbol fiir die jeweilige Einschrankung in der Statuszeile des Kampfstatusfensters. Es gibt zwei
verschiedene Arten von Statuseinschrankungen;

TYP 1 Diese Einschriankungen gelten erst beim nachsten Kampf (siehe Seite 40 unter
"Statuseinschrankungen®).

TYP2  Die Einschrankungen gelten nur im laufenden Kampf. Dieser Typ umfasst drei
verschiedene Einschrankungsarten, die alle durch den Einsatz bestimmter Gegensténde

geheilt werden kéinnen.

SCHLAF
Der Charakter ist eingeschiafen. Das Symbol erscheint, wenn der Charakter Opfer eines

feindlichen Schiafangriffs geworden ist. Diese Einschrankung wird aufgehoben, sobald
der Charakter erneut von ginem Gegner angegriffen wird.

VERWIRRUNG

Ein verwirrter Charakier greift alles an - sowohl Feinde als auch die eigenen
Gruppenmitglieder. Das Symbol erscheint, wenn ein Charakter Opfer eines
Verwirrungsangriffs eines Feindes geworden ist.

LAHMUNG
Ein geldhmter Charakter kann keinerlel Aktionen ausfithren. Das Symbol erscheint,

wenn der Charakter vom Ldhmungsangriff eines Feindes getroffen wurde.
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KAMPFBEFEHLE

KOMBI
R Hierbei handeit es sich um eine schnelle
(=] :".-|| ke

2 Angriffskombination, die aus normalen Angriffen besteht.

: Obwohl die Angriffe fur sich allein-genommen nicht sehr
wirkungsvoll sind, kann diese Kombination mehrerer
Angriffe demn Feind starker schaden als ein kritischer Angriff,
Wahlen Sie zuerst den Gegner aus, der angegrifien werden
soll. Wurde das gewdhite Angriffsziel bereits geschlagen,
wird ein anderer Feind in dessen Nahe angegriffen.

ol
%
o

-

Schadenszahler

Ein Angriff eines Charakters, der bereits mit seiner Angriffsbewegung begonnen hat, kann einen
stdrkeren Schaden als (blicherweise verursachen.

KRITISCH
8 | Ein duBerst wirkungsvoller Einzelangriff, der aus
- einem normalen Angriff besteht. Die Dauer von der
Befehiseingabe bis zur Ausfiihrung ist so lang, dass
der Charakter empfanglich fir den Schadenszahler
wird. Dennoch kdnnen kritische Angriffe die
M gegnerischen Aktionen abbrechen, was den Feinden
wiederum mehr Schaden als sonst zufigt. Wahlen
Sie den anzugreifenden Gegner aus.

Befehle abbrechen

Durch Angriffe verletzte Charaktere bewegen sich nur langsam zur linken Seite der IP-Anzeige.
Wird jedoch ein kritischer Angriff oder eine Spezialtechnik ausgefihrt, die gegnerische Treffer
abbricht, bewegt sich der Marker ganz nach links. Auch wenn ein Angriffsziel wahrend der

Ausfihrung einer bestimmten Aktion oder in der Pause angegriffen wird, kann die Aktion
abgebrochen werden.

Hinweis: Um eingn Charakter, ein Symbol oder einen Gegner auszuwdhien, markigren Sie digsen bzw. dieses
und driicken dann die X-Taste. Zum Sichern driicken Sie die @-Taste. Kimpfe 51



TECHNIK/ZAUBER

Mit diesem Befehl wéhlen Sie die Spezialtechniken
oder die Zauberfertigkeiten aus, iiber die ein Charakter
verfiigt. Sie konnen hier zwischen einer Technik sowie
Zaubem der Stufe 1, 2 oder 3 wahlen. Bestimmen Sie
o e zuerst die Technik oder den Zauber, der ausgefthrt
.—-.——— werden soll. Abhangig von dessen Wirkung wahlen
o : e Sie dann das Ziel aus. Sie kinnen die Technik (oder

den Zauber) nur dann einsetzen, wenn die aktuellen SP-Werte (oder ZP-Werte) des Charakters gleich oder
graBer der von dieser Technik (oder diesem Zauber) verbrauchten SP-Werte (oder ZP-Werte) sind,

DERZEIT AUSGEWAHLTE ZAUBERSTUFE
AKTUELLE/MAXIMALE ZP

LISTE DER ZAUBER
Umfasst das Symbol der Zaubereigenschaft, die Bezeichnung des
Zaubers, die Wirkungskraft des Zaubers und die verbrauchten ZP.

ERKLARUNG DER WIRKUNGSWEISE

. ERWORBENE FERTIGKEITEN
(Bange altack with a piilar of fire | Die Waffe oder Zaubereigenschaft, bei deren Einsatz
78] s o Erfahrungspunkte fiir Fertigkeiten erworben werden.

—— Yo vl P gack

Hinweis: Bef Auswahl des Techniksymbol erscheinen statt
dessen die Bezeichnung der Technik, die verbrauchten
Sonderpunkte {SP) und die Waffenart.

Zuriickgewinnung von Sonderpunkten (SP)
Ein Charakter erhdlt verbrauchte SP nach Kombinationsangriffen (KOMBI), nach kritischen
Angriffen oder nach Treffern durch feindliche Angriffe nach und nach zuriick.

52 Kampfe



GEGST. (GEGENSTANDE)

Mit diesem Befehl bestimmen Sie die Gegenstinde,
die ein Charakter im Kampf einsetzen soll. Wahlen Sie
den Gegenstand aus der Liste der Gegenstande aus,
und bestimmen Sie dann — falls nétig — den Charakter,
der die Wirkung des Gegenstands spiiren soll.

Hinweis: Erscheinen die Bezeichnungen von Gegenstinden
in Grau, kdnnen diese Gegenstinde nicht benutzt werden.

FLIEHEN

Mit diesem Befehl ziehen Sie die
Gruppenmitglieder vom Kampfgeschehen zurtick.
Von hesiegten Feinden aufgesammelte Goldstiicke
und Gegenstande werden zuriickgelassen.
AuBerdem werden keine Erfahrungspunkte
erworben. Dennoch konnen hierbei Erfahrungen im
Umgang mit Waffen, Zaubern und sonstige
Fertigkeiten erprobt werden. Diese gesammelten
Erfahrungen bieiben trotz Riickzug erhalten. Um so
hoher die Summe der Bewegungseigenschaften
der gesamten Gruppe ist, um so0 eher wird die
Flucht gelingen. Allerdings kann man bestimmten
Feinden dberhaupt nicht entkommen.
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VERTEIDIG. (VERTEIDIGEN)

Wiahlen Sie diesen Befehl, um einen Charakter vor
feindlichen Angriffen zu schitzen, Es gibt zwei
Verteidigungsmethoden: Ausdauer oder
Ausweichen.

AUSDAUER

Versetzen Sie hiermit den Charakter in eine Verteidigungshaltung, ohne
dabei seine oder ihre Position in der Kampfansicht zu verdandern. Mit dem
Ausdauerbetehl wird der Schaden durch normale und Zauberangriffe um
ein Drittel ihrer sonst Gblichen Wirkung reduziert. Ebenfalls um ein Drittel
sinkt die Wahrscheinlichkeit, vergiftet zu werden oder sonstige
Statuseinschrankungen zu erleiden.

AUSWEICH(EN)

Zum Stellungswechsel des Charakters in der Kampfansicht. Wihien Sie a
den verfiigharen Optionen das neue Stellungsziel aus. Mit diesem Befehl
erhdhen sich die Chancen, feindlichen Angriffen auszuweichen, bis der
nachste Befehl eingegeben wird. Der Befehl “"Ausweich™ bewegt den
Charakter in den toten Winkel des Gegners. Das ist besonders in Kdmpfen
gegen Anfiihrer niitzlich, da deren Bewegungsbereich beschrankt ist.
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3 : Mit diesem Befehl rufen Sie die'Daten zu einem
ausgewahiten Charakter im Kampfstatusfenster auf.
Driicken Sie die Richtungstasten baw. bewegen Sie
den linken Stick nach OBEN/UNTEN, um 2wischen der
Gruppe und der gegnerischen Seite zu wechseln, Mit
LINKS/RECHTS wahlen Sie die Charaktere aus. Diesen
Befehl kbnnen Sie so oft ausfiihren, wie Sie wollen.

Hinwels: Sie kdnnen auch die I-Taste dricken, um diesen Befehl
auszufithren,

NAME DES CHARAKTERS ODER ART DES MONSTERS
AKTUELLE/MAXIMALE TP

AKTION
Die Aktion, die der Charakter derzeit ausfihrt oder ausfithren will.

EWT’WE_'{';

W asy a5

ACTION AT THACK 1 VORUBERGEHENDE FAHIGKEITEN

il A o Zeigt den Status verschiedener Fahigkeiten an, die zeitweilig durch
51 i Zauber oder Gegenstinde verstirkt oder geschwdcht sind. Von links

nach rechts sind das; Angriff, Verteidigen, Aktion, Bewegung und

Maximale TP. Es gibt sieben Abstufungen der (zeitweiligen)

Stufenerhéhung oder Stufensenkung, aber in der Regel wird hier nichts

angezeigt. (Eine ErhGhung der Stufe ist mit A und eine Senkung der

Stufe mit W gekennzeichnet.)

STATUSEINSCHRANKUNGEN
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TAKTIKEN

Mit diesemn Befehl bestimmen Sie die Art der Aktion, die

die Gruppenmitgliecer in Kampfen ausfiihren.

"Einzeltaktik’ beschreibt die Einstellungen der

individuellen Charaktere, wohingegen "Gruppentaktik(en)”

a die Einstellungen fiir die gésamte Gruppe umfasst.
Hinweis: Um ein Symbol oder einen Gegenstand

auszuwdafilen, markieren Sie és baw. thn und driicken die
x-Taste. Zum Sichern dricken Sie die @-Tasle.

MANUELL

Hiermit geben Sie die Befehle immer selbst ein, wenn ein Charakter an der Reihe ist. Driicken Sie die ®@-Taste,
wiihrend eine andere Taktik ausgefiihrt wird, gilt die Einstellung *Manuell® erst, wenn der Charakter das ndchste
Mal an der Reihe ist.

FAIR PLAY

Das bedeutet: Keine Verwendung von Spezialtechniken und Zaubern. Statt dessen wird nur mit normaien
Angriffen gekampft, (Besitzt gine Waffe Zauberkraft, wird diese dennoch benutzt.) Dieser Modus ist besonders
bequem beim Kampf gegen schwache Feinde oder wenn Sie sonst ginfachst gewinnen kénnen. (Sie konnen die
A-Taste jederzeit — auber wihrend der Befehlseingabe — driicken, um zum Fairplay-Modus zu wechseln.)
EINSATZ

Verwendung yon Zaubern und Gegenstinden und die Verbesserung der Fahigkeiten der Gruppenmitplieder, um
anschlieBend weiterzukampfen,

ROCKZUG

Nur Ausweich{en) und Ausdauer benutzen,

EIGENE

Aktionen werden je nach Persdnlichkeit der einzelnen Gruppenmitglieder automatisch ausgefihnt.

SICHERHEIT

Fiihren Sie regelmdBig Heilaktionen durch, um dem Fallen der Gruppenmitglieder im Kampf vorzubeugen.
RASEND

GroBzilgige Verwendung von duberst wirkungsvollen Techniken und Zaubern,

GEMEIN

Damit kimpfen Sie so, dass es den Gegnern duBerst schwierig gemacht wird, gut zu kampfen.

Hinweis: Zum Abbrechen einer Taktik dricken Sle dis @-Tasts.
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KAMPFENDE

Wenn Sie bei einem Kampf gesiegt haben oder erfolgreich entkommen konnten; werden die
Ergebnisse des Kampfes angezeigt. Driicken Sie die X-Taste, um zur nachsten Ansicht zu wechseln.
Nach der Anzeige der Kampfergebnisse und Erfahrungspunkte kehren Sie zur Bereichsansicht zuriick.

B JE T T ?.’-_ﬂi-;‘
‘w :'z_ L N @

f"h

T‘xm srience Points

ERFAHRUNGSPUNKTE: BONUS ERHALTEN

Nach dem Ende eines Kampfes werden die gesamiten, bisher erhaltenen
Erfahrungspunkie, Goldstilcke und Gegenstande gezeigt. Die gesamten
Erfahrungspunkte werden nur den Charakderen zugerechnet, die zum
Zeitpunkt des Skeges nicht gefallen sind (TP > 0). Gegenstande werden
automatisch unter den Charakteren verteiit. Wurden so viele Gegenstande
aufgenommen, dass diese die Gesamtanzahl der tragbaren Gegenstande der
Gruppe (ibersteigen (12 x. der Anzahl der Gruppenmitglieder), erscheint eine
Ansicht, in der Sie die mitgefiihrten Gegenstinde neu organisieren kinnen,
Néheres dazu finden Sie auf Seite 25 unter "Gegenstande aufnehmen.”

KAMPFERGEBNISSE: ERWORBENE FERTIGKEITEN

Zeigt die in Kdmpfen verdienten Erfahrungspunkte fiir
Fertigkeiten an (WAFFE gibt den Waffentyp an, mit dem der
Charakter momentan ausgeriistet ist). In der linken Spalte
jedes Charakter-Fensters stehen die Erfahrungspunkte, die in
diesem Kampf erworben wurden. In der rechten Spalte werden
die Erfahrungspunkte fir Fertigkeiten nach einer
StufenerhBhung gezeigt.

Hinweis: Erhdht sich die Stufe filr die Waffenfertigkeit, nimmt auch der
maximale SP-Wert zu, und 2war ungeachiet des Waffentyps. AuBerdem
mimmt auch die Fertigkeitsstufe filr Zauber zu — ohne Bericksichtigung
der Zaubereigenschaften. Der Hichstwert fir ZP erhdht sich um 2
Punkte fiir Zauber der Stufe 1, 2 oder 3.
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il KAMPFERGEBNISSE: ERFAHRUNGSPUNKTE

\ﬁr ll Hiermit kdnnen Sie die Anderung der Parameter eines jeden
6l Charakters und die Anzahl-der gesamt bendtigten

: Erfahrungspunkte fir die nachste Stufe dberprifen. Die Zah|
rechts in der ERF-Zeile zeigt die Anzahl der benétigten
Erfahrungspunkte, um die ndchste Stufe zu erreichen. Die linke
Zahi gibt dagegen die bisher verdienten Erfahrungspunkte wieder.

Hinweis; Steigt ein Charakter eine Stufe hiher, erhidhen sich ebenfalls die
Stdrke (STA), Lebenskraft (LEB), Kilugheit (KLU), Geschicklichkeit (GES)
und die maximalen TP-Werte disses Charakters.

Experience Points

58 Kampfe




Karten & Tipps




STADT PARM
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HAFEN VON PARM

L= I 5 2 I - T

Haus von Justin (Lillys Méwentreif)
Haus von Sue

Baal-Museum

Underground Café
Blue-Marlin-Restaurant

Bahnhof

L3 B W oo =

Haus von Gantz

Geschaft zum Kaufen von Gegenstdnden
Zum Hafen von Parm

Helm des Kriegers (Verbeulter Topf)
Lichtschild (Topfdeckel)

Geisterschwert (Holzschwert)
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GANTZ' HERAUSFORDERUNG

HELM DES KRIEGERS (VERBEULTEN TOPF) FINDEN

Die Stadt Parm wird von einem Fluss in zwei Halften geteilt. Uber
diesen Fluss fiihren zwei Briicken. Gehen Sie die Treppe zum
Flussufer hinunter und sehen Sie sich am FuB der Bricke um.

LICHTSCHILD (TOPFDECKEL) FINDEN

Gehen Sie in den Hafen von Parm, der zu den AuBenbezirken der
Stadt gehort. Wenn Sie den Hafen von vorn bis hinten durchsuchen,
werden Sie bestimmt etwas finden.

Lould thit mor |d bs the
“Shybebd af boake-?

TIPPS ZUM GEISTERSCHWERT (HOLZSCHWERT) 3

Versuchen Sie, sich mit Gantz' kleinem Bruder Tentz zu unterhalten.
Wenn Sie auf Tentz' Frage etwas in der Richtung wie "Keine
Maglichkeit . . ." antworten, wird er Ihnen erzahlen, dass er den
Schiiissel verloren hat. Suchen Sie dann die Gegend rund um das

| Iil:mtlL. s Underground Café ab.

pronian ol in el R i

’J" Wl GEISTERSCHWERT (HOLZSCHWERT) FINDEN

A Das Geisterschwert liegt in der Schatztruhe in Gantz' Haus. Natiirlich :
o T /a konnen Sie die ohne Schlissel nicht 6ffnen. Kehren Sie hierher A
X zuriick, wenn Sie den Schlilssel gefunden haben. t
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SULT-RUINEN - LEVEL 1

0 0 = @ N - L o=t

10G

10G

106G

10G

306G

306G

306G
GlinzendeSchuhe
RHunenring

Z

10
1"
12
13
14
15
16

10G

300G

306G

Steinaxt fiir Zeremonien
Dynamit

Alte Ristung
Wiederbelebungstrank

Symbol fir Vogelperspektive - Dungeon

Speichersymbol

Aktionssymbol
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SULT-RUINEN - LEVEL 2

Anfuhrer (anscheinend auf dem Weg nach Hause
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ERKUNDUNG DER SULT-RUINEN

FALLEN, DIE SCHADEN ZUFUGEN

Tritt ein Charakter in eine Falle und wird dabei verietzt, fangt er an
zu blinken. Wiahrend er Schaden erleidet, sinken die TP. Dennoch
wird der Charakter nicht von der Verletzung duorch eine Falle
sterben.

HALTEN SIE NACH FALLEN AUSSCHAU!

Sowohl im Level 1 als auch im Level 2 der Sult-Ruinen werden Sie
auf Fallen stofien, bei denen Sie plitzlich den Boden unter den
FiiBen verlieren oder Ihnen der Weg durch Felsbrocken versperrt
wird. Obwohl Sie hierdurch zwar nicht viel Schaden erleiden,
passiert s doch leicht, dafl Sie die Orientierung verlieren.
Uberpriifen Sie daher stets den Weg, bevor Sie ihn entlang gehen.

BENUTZEN SIE DIE AKTIONSSYMBOLE (AG)!

Das erste Aktionssymbol erscheint in Level 2. Wenn Sie das Symbol
aktivieren, falit eine Steinsdule um, und Sie kénnen weitergehen.
Das Symbol zeigt sich nur, wenn Sie dicht bei ihm sind. Es kann
also passieren, dass Sie endlos durch die Gegend laufen, wenn Sie
nicht nach diesen Symbolen Ausschau halten.
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LECK-MINEN

BESORGEN SIE SICH DIE HANDGRANATEN!

Bevor Sie in den tiefsten Tiefen der Minen gegen den Orc King antreten,
sollten Sie alle Gegenstande aufsammeln, die Sie Gberall im Dungeon

finden kdnnen. Besonders Handgranaten richten eine Menge Schaden an, 1
weshalb Sie sie nicht an anderen Monstern verschwenden sollten.

Bewahren Sie sich die Handgranaten fir den Kampf mit dem Anfihrer auf. |

VORSICHT VOR DEM ORC KING ‘

Der Orc King hat ein paar sehr effektive Angriffe auf Lager. Selbst von
einem einzigen Treffer kdnnen Sie grofie Schaden erleiden. Behalten Sie
deshalb stets die IP-Anzeige im Auge. Wenn Sie dort sehen, dass jetzt
ein Angriff erfolgt, versuchen Sie, einen kritischen Angriff auszufithren,
um den Angriff des Orc Kings abzubrechen. (Weitere Informationen
iber Angriffe finden Sie im Abschnitt "Kampfe’ ab Seite 44.)

FERTIGKEITEN & EIGENSCHAFTEN

e T M
@:ﬂ J‘i-j?igir e o _E!.
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Abhangig von den Aktionen, die Sie in Kdmpfen ausfiithren, erhalten
Sie Erfahrungspunkte fir Fertigkeiten. Die Erfahrungspunkte werden
zu |hren Waffenfertigkeiten fir lhre Aktionen und zu Ihren
Zauberfertigkeiten fiir den Einsatz von Zaubern hinzugerechnet. Wenn
Sie 100 Erfahrungspunkte erhalten, kommen Sie eine Fertigkeitsstufe
hiher. Dabei erhdhen sich ebenfalls die TP und diverse andere
Parameter dieser Fertigkeit. Die fiir jede Fertigkeit erhohten
Parameter kdnnen mit dem Befehl "Fertigk.” im Befehlsfenster fir
Bereiche angesehen werden. l

FERTIGKEITSSTUFEN ERHOHEN ‘




EIGENSCHAFTEN ERHOHEN

Waffen (SP +1 fiir alle Waffenarten)

Zauber (ZP +2 fiir alle Zaubereigenschaften)

Dolch  Maximale TP +1 / Geschicklichkeit +2 = Feuer  Klugheit + 1
Schwert Stirke +1 / Klugheit +2 e Wind  Geschicklichkeit +1
Bt Maximale TP +1 / Stérke +2 » Wasser Maximum TP + 1
Keule  Maximale TP +2 / Lebenskraft +2 * Erde Starke +1

Bogen Maximale TP +1 / Stirke +2

Peitsche Maximale TP +1 / Klugheit 42

WEITERE INFOS UBER ZAUBER

ZAUBER/TECHNIKEN LERNEN 4

Zum Erlernen von Zaubern und Techniken miissen Sie eine gewisse
Fertigkeitsstufe erreichen (auf bis zu drei Gebieten). Mit dem Befehl
"Fertigk.” kiinnen Sie sich im Bereichsbefehisfenster ansehen, welche
Zauber und Techniken im aktuellen Status erlernt werden konnen. Das
Erwerben von Zaubereigenschaften kann die zu erlernenden Zauber oder
Techniken erweitern. Uberpriifen Sie deshalb immer den aktuellen Stand,
wenn Sie eine neue Eigenschaft erhalten.

ZAUBEREIGENSCHAFTEN ERWERBEN

Mana-Eier findet man in Dungeons. AuBerdem kénnen Sie in
Zauberldden in der Stadt im Austausch gegen Mana-Eier
Zaubereigenschaften erwerben. Fiir ein Mana-Ei erhalten Sie eine
Zaubereigenschaft. (Einige Charaktere kdnnen gewisse
Zaubereigenschaften nicht erwerben.)

Bei jedem Charakter sind dig Techniken, bei denen SP verbraucht

werden, unterschiedlich. Die Liste auf der folgenden Seite verschafft Ihnen einen Uberblick diber

ginige dieser Techniken.

Hinweis: Auf Seite 68 finden Sie eine Ubersicht fiber die grundlegenden Techniken der Charaktere. Wenn Sie
dig Waffenfartigkeit und die Fertigkeitsstufen fir Zauber erhdhen, kann der Charakter noch weitere, dularst

gffektive Techniken erlernen.
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UBERSICHT UBER TECHNIKEN UND WAFFEN

_TEL |
1 Feind
1 Feind \

Entfernung 1
1 Feind

1 Feind |

Alle Verbiindeten

Entfernung '-

1 Feind 4
Alle Feinde
1 Feind

CHARAKTER TECHNIK s
JUSTIN V-Schlag Schwert, Axt, Keule
W-Schlag Schwert, Axt, Keule
Schockwelle schwert, Axt, Keule
Luftschneider schwert, Axt, Keule
SUE Puffy-Wurf Keule, Bogen
Rah-Rah Keule, Bogen
Feuerldscher Bogen
FEENA ~ Messerwur Messer
Zufallswurf Messer
Lahmungspeitsche ‘Peitsche
GADWIN |  Ausbruchshieb ~ Schwert
Flugdrachenschlag Schwert
Drachenspalter Schwert
RAPP Nebelschutz Messer, Schwert, Bogen
Doppelgdange Messer, Schwert
Geschoss Bogen
Fauerball Bogen
MILDA |  Milda-Tritt Schwert, Axt, Keule
Splitter Schwert, Axt, Keule
Milda-Schiag Schwert, Axt, Keule
GUIDD 1M'ugz'|i;5?f:‘uﬁ : B'uuen'
Mogay-Infektionsnadel Messer, Schwert, Bogen
Mogay-Taschendieb Messer, Schwert, Bogen

e

Entfernung
Alle Feinde
Fir sich selbst
1 Feind
1 Feind f
Entfernung j

1 Feind
Alle Feinde _
1 Feind i

1 Feind j
-8
|

i

e —
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1 Verbiindeter
1 Feind



EFFEKT |
ﬂ_mgrih‘ 1 Feindes mit V-idrmigem Schlag.
Angriff 1 Feindes mit kritischem V-Schiag.
Schockwellen-Angrift aus der Entfernung.
Kritischer Drehangriff tiir 1 Feind.

mhnarifﬁ'Felndaa durch Werfen von Puﬂ'}.

TP der Gruppe durch Anfeuerung heilen.
Feuerraketen gegen alle Feinde.

Schneller Messerwurf gegen 1 Feind
Schneller Messerwurf gegen alle Feinde.
Lahmungspeitsche gegen 1 Feind.

S;pazaltechnik gug-enu'l starken Feind.
Entfernungsschlag fiir Ziele hoch in der Luft.
Magisches Schwert gegen alle Feinde.

Sofortiger T'rans_;iur_t'an anderen Ort.
Schafft Kopien von sich, gegen 1 Feind.
Trifft immer sein Ziel, gegen 1 Feind.
Werfen von Feuerbéllen aus der Entfernung.

Nahkampf-Tritt gegen 1 Feind.
Erdbebenartiger Angriff gegen alle Feinde.
Ultimativer Milda-Kombi-Schlag gegen 1 Feind.

Trifft gar&ntiart_ﬂlnan 1 Feind.
Heilt SP 1 Freundes mit 1 Schug.
10 Versuche zum Stehlen von Gegenstanden von 1 Feind.
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Customer Service Numbers

= Australia 1802 262 662
Calls changed at $1.50 per minude.
Pleass call these Customer Sarvice Numbers anly for PlaySiation Hardwane Support,

» Osterreich 0900 970 111
Dar Anrul urler dieser Nummer koslel max. 41 Groschan'Seak.

Bad allen Hagen mund um e PleyStation kontakiieran Sie bitke dan Kundensarvice.

» Belgique/Belgié/Belgien 011 516 406
Viauillez appeler notre sarvice clientéle & ces numéns seulemant pour una assistance technigus nunnamant la PlayStation.
= Danmark +45 33 26 68 20

Aben Man-Tors 16.00-18.00
Diu bedes rings 1l dette kundeserdcanummer lor support tll din PlaySiation,

* Suomi 0600 411911
4,70 fimdmin + ppm avainna ark 17-21°
Solta néihin asiakaspalvelunumerolhin vain PlayStatlon-laittelstolukea varten

* France 0803 B43 843
Vauilllaz appeler notre service clentéle & ces numéros ssulsment pour une assisiance technigue concermant la PlayStation,
* Deutschland 01805 / 766 977
Belaﬂanﬁ'agm rund wm die PlayStation konlakiieren Sie bitte dan Kinmdensandce.
* Greece (00 301) 6777701
Nopoxakotps va kakeite outd To Tnhtpwvo EEunnpétnong Mekaraw povo yia Texvien unoaripEn yio v kovooka PlayStation
* Ireland (01) 4054022
Fleass call these Customer Sanica Numbars anly for PlaySdation Hardware Support.
« Italia {02) 83 31 22 20
Chiamare | numeri dellfassistenza clienti solo per problami tecnici riguardanti Mhardware della PlayStation.
= Nederland 0495 574 817
Wij verzoeken u deza klantenservicenummers allesn le beflan indian v advies will vragen ower PlayStation apparatuur,
* New Zealand {09) 415 2447
Please call these Customer Service Mumbars only for PlaySiation Hardware Support.
- "grgg 2336 6600
* Portugal {01) 318 7450
P favor, conlacls of Saguintes numeros do nosss Sendco de Atendimants a0 Chente S¢ tiver alguma diveda ou problema oom guisibguier
produts de handwans PlayStation
* Espana 902 102 102 =—

Por Evor, Bama & los siguenies nimercs de nuesino Serviclo de Atencitn al Clents sl Henes problemas con cualguler producto
da hardware elaconado con la PlaySiation,

= Sverige 587 610 00
".l'ﬂ.!ﬂgm ring fddjands kundtjignstnummer enbart om problem uppstdr pa PlayStations PrOgrAMmvara.
* Schweiz/Suisse 0900552055 —________Ein Anruf kostet Fr. 1. -/min.

Kinder und Jugendiicha soiifen vor dam Anrufen der Hoifine die Elfem oder Erzishungsberechiigen um Enlaubniz iragen

= UK 0990 99 88 77
Please call these Customer Sorvica Mumbers only for PlayStation Hardware Support /
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