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VorsichtsmaBnahmen

Dieser Datentrager enthilt Software fiir das PlayStation®2 Computer-Entertainment-System. Verwenden Sie den Datentriger niemals in
anderen Systemen, um Schiden zu vermeiden. Dieser Datentriger entspeicht den PlayStation®2 Spezifikationen ausschliefilich fir den
PAL-Markt. Er kann nicht in Versionen der PlayStation®2 mit anderen Spezilikationen verwendel werden. Lesen Sie die PlayStation®d
Bedienungsanleitung sorgfaltig durch, um eine korrekte Benutzung zu gewahrleisten, Achten Sie beim Einbegen dieses Datentrigers in
die PlayStation®2 daraul, dass die CD mit der bespielten Seite nach unten liegt. Berihren Sie beim Umgang mit dem Datentrager nicht
die Oberfliche, sondern nur den Rand. Halten Sie den Datentriger sauber und frel von Kratzem. Falls die Oberiliche schmutzig ist,
wischen Sie sie vorsichtig mit einem weichen, trockenen Tuch ab. Bewahren Sie den Datentidger nicht in der Nahe von Wanmequellen, in
direktem Sonnenlichl oder in feuchter Umgebung auf. Verwenden Sie niemals enregelmaliy geformte. gesprungene oder verbogene
Datentriger oder solche, die mit Klebstoff repariert wurden, da dies zu Fehbunktionen filhren kann,

Gesundheitsschutz

« Legen Sie zum Schutz threr Gesundheit ine Pause von 15 Minuten pro Spielstunde ein. + Spielen Sie nichi, wenn Sie mide sind oder nicht genug Schial
hatten, » Spaelen Sie imimer in enem gut beleuchteten Raum und setzen Sie sich 50 weit vom Bildschinn entfemni, wie e das Kabed auliisst. » Bel eénom selv
kdeinen Prazentsatz von Personen kann o5 au epdeptischen Anfilien kommen, wenn sie bestimmien Lichieffekten ader Lichimustem in e tiglichen
Umgebung mmgesetst snd. » Manchmal wird bel diesen Prorscnen gin epileptischer Anfall ausgelist, wenn sie Femsehbider betradvien oder Videosafware
spielen, Auch Spieter die auvor rioch e einen Anfall atton, kénngen an bisher richt erlannter Epilepsie leiden. Falls Sie an Epleprsie leiden, suchen Sie theen
Azt auf, bevor Sie Videospiele betredben. Solte bei hnen eines der fokyenden Sympiome aufireten (Schwindelgefiihl, veranderte Setraft, Muskelrudangen,
pergliche Aat von urkontrollierten Bewegungen, Bewusstasinsverkust, Desorientienung, unclioder Erimple), so beechen Sie das Spied sofort ab und suchen Sie
ainen Aret aul,

Piraterie
Die unerlaubte Repeoduktion dieses Produkies oder Teilen davon sowie die unerlauble Verwendung eingetragener Warenzeichen stellen
im Allgerneinen eine Strafiat dar, PIRATERIE schadet nicht mw rechtmaBigen Entwickbern, Herausgeberm und Hindlem, sondern auch den
Verbrauchern, Wenn Sie vermaten, dass es sich bei diesem Produkt um eine unerlaubte Kopie handelt, oder andere Informationen dber
Piraterie won Produkten haben, rufen Sie bitte die nichste Kundendienstnummer an, die Sie auf der Rickseite dieses Handbuchs linden,

Telefonnummer fur Kundendienst (Customer Service Numbers) siehe letzte Seite
des Handbuchs.

SLES-54356

1 Spiler = Memory Card (BHB) [fir PlayStation® 1), mindestens 1008 » Kompablbel mil Analogsteustumg. nur Analsg-Sticks  Ksmpatibel mit Vibralionstasktion
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PROLOG

Auf einer Welt namens Ivalice ...

In einer Zeit, da Magie
allgegenwiirtig war und Luftschiffe
Vogelschwdrmen gleich durch die
Wolken zogen ...

... beginnt eine Geschichfe ...

Die Feuer des Krieges schwelen
am Horizont. Das machtige
Archadianische Imperium befindet
sich auf einem vernichtenden
Feldzug, dem die umliegenden
Lander nach und nach zum Opfer
fallen. Auch das kleine Kénigreich
Dalmasca vermag keinen
Widerstand zu leisten.

Zwei Jahre nach dem Fall
Dalmascas sdumen Schaulustige
die Strallen der Hauptstadt
Rabanstre. Spannung liegt in der
Luft, denn der neve Konsul aus

Archadia wird erwartet.

Fir Vaan, eines der vielen
Waisenkinder aus Rabanastre, ist
das Imperium ein verhasster
Feind. Ein Feind, der ihm seinen
Bruder und somit den letzten Rest
Familie raubte. Vaan schmiedet
den Plan, in den Palast




einzubrechen und den
archadianischen Besatzern ihre
unrechtmaBige Kriegsbeute
wieder zu entreilen.

Doch was er schlieBlich findet,
hatte sich der mutige Junge in
seinen kihnsten Trdumen nicht
auszumalen gewagt: Auf seinem
Weg begegnet ihm Prinzessin
Ashe, die seit dem Krieg gegen
Archadia fiir tot gehalten wurde.
Sie ist das einzige iiberlebende
Mitglied der Kénigsfamilie und
somit rechtméBige Anwdrterin auf
den dalmascanischen Thron.

Und so nimmt das Abenteuer
seinen Lauf. Begleite Vaan, seine
Freundin Penelo, Ashe, den
Luftpiraten Balthier und dessen
Partnerin Fran auf ihrer Reise
durch ganz Ivalice. Zu dieser
illustren Runde st6f3t Basch, ein
Hauptmann der dalmascanischen
Armee, der zum Verrater wurde
und seinen Kénig ermordete.

Welche Motive stecken hinter
seiner Tat und welche
Geheimnisse verbergen sich
hinter den Invasionsplénen des
Archadianischen Imperiums ...2
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ALLER ANFANG

MEMORY CARD Stookplalr 7 O DVEDL oy 1/ RESET-Tosto

il Morkred 1 suchiln
MEMORY CAF':I} Shckplalr 1

1I|.ilu'|' ii.ﬂ'l.ﬂ‘l I-
| t[ﬂwrm -

‘ ‘ Conlrolior-Anschivss 2
T USH Anschiuss

L5400 LLINK-Anschiuss

£1 -Komirol-Leuchis

Conlrolier-Anschiuas 1

Hinweis: Die Abbildung stimm! unter Umstanden nicht mit allen PlayStation®2-Konsolentypen

iberein. Besitzer einer PlayStation®2 der Serie SCPH-70000 ziehen bitte das ihrem System

beiliegende Handbuch v Rate.

Schliefie dein PlayStation®2 Computer-Entertainment-System so an wie in

der Gerateanleitung beschrieben. Der MAIN POWER-Schalter an der
Gerdteriickseite muss ausgeschaltet sein. Schliefle einen Analog Controller |
[DUALSHOCK®2) an Controller-Anschluss 1 und anderes Zubehér nach i
Bedarf an, BEVOR du die Konsole einschaltest. Es ist ratsam, kein Zubehér
anzuschlieBen oder aus den Anschliissen zu entfernen, sobald die Konsole i
eingeschaltet ist.

Schalte die Konsole am MAIN POWER-Schalter EIN und driicke die 1
() /RESET-Taste. Sobald die (D-Kontroll-Leuchte griin aufleuchtet, driicke die

& -Taste, um die DVYD/CD-Lade zu ffnen. Lege die FINAL FANTASY® XII-

DVD mit dem Aufdruck noch oben in die DVD/CD-lade und driicke

abermals die &-Taste. Die DVD/CD-lade schlieft sich. Betdtige nun ein

letztes Mal die () /RESET-Taste, um das Spiel zu beginnen.

HINWEIS: Alle Informalionen in dieser Anleitung waren zum Zeilpunkt des Drucks
korrekt. Es ist jedoch moglich, dass in einer spaten Erer::Hung.spfme noch
And@rungen am Spiel vorgenommen wurden. Daher kann es vorkommen, dass
einige Abbildungen in dieser Anleitung ous Vorversionen stammen, die fe:ch]' vom |
fertigen Produkt abweichen.

Memory card (8MB) (fiir PlayStation®2)

HINWEIS: In dieser Anleitung wird der Begriff ,Memaory Card” fiir die Memory
Card (8MB) (fir PlayStation®2) - (SCPH-10020 E| verwendel. Memory Cards
(SCPH-1020 E) die fir Software im PlayStation®- Format entwickelt wurden, sind mit
diesem Spiel nicht kompatibel,

Um die Spieleinstellungen und den Forflauf des Abentevers zu speichern, stecke
eine Memory Card in MEMORY CARD-Steckplatz 1 deines PlayStation®2
ComputerEntertainment-Systems. Spielstande kénnen von der&eaﬁ;en Memory

oder jeder Memory Card, die bereits gespeicherte Spielstande &n’rhull
geladen werden. Es wird mindestens 100 KB freier Speicherplatz auf der
Memory Card bendtigt, um einen Spielstand zu speichern,
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GRUNDSTEUERUNG
M. Tase = -Tasle

W - Taste r— IEER-Taste

[ L1 [BEE | : EEER-Tasin
@ -Taste
Rithtungstasten ®-Taste
ANALDG-Modustasto O -Tashe
{H) -Taste

Modus-Hestroll-Leuchte
Linker Anabag-Sck s Rechler Analag-Stick
0 -Tashy CP-Taste
- Taste Auswahl bestatigen / Charaktere ansprechen [nur bei

Charakeren mit einem Gesprachssymbol iiber dem Kopl
maglich] / Objekte untersuchen [befindet sich ein Schild,

gine Tir, ein Schatz oder ein anderes Objekt in deiner Nahe,
erscheint ein Symbol iber dem Kopf deiner Spielfigur]

@®-Toste ) Abbrechen / Zum Liber_g_!eordne’ren Menii zuriickkehren

®Toske Menis oufrufen / Gesprachsverauf anzeigen [der Verlauf is!
einsehbar, sobold das Symbol der @-Taste im Dicloglenster
erscheinl] / Schnelles Durchsehen von Listen im Menii elc,
[zusammen mit der Richtungstoste 4 driicken)

| @Toske Charaktere nnsprethﬂn [nur bei Charokteren mit einem -
Gaspruchs&ymbnl iber dem Kopf méglich)
Richungstaste 48 | Fingerzeiger bewegen
Richtungstoste tm=s Gegner oder Nebencharokler anvisieren
linker Analog-Stick Gehen (bei leichlem Anschlag) ,.-" Rennen [bei vollem Anschlag)
Rechter Analog-Stick - "~ Kamera slevern
XN Toste, IEXN Toste Umblattern
ERToste - Zoom [{andknrre und Lizenzbrefi]
B Toste Zoom (Landkarte und Lizenzbret) -
@B-loste | Kamera hinter dem Gruppenfihrer zenirieren {auch manvell mit
dem rechten Analog-Stick maglich)
| .E-Tua’ra Spiel pousieren -
2 Toste Landkarte anzeigen . - Bl
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KAMPFSTEUERUNG

@-Tosle

Kompfmenii anzeigen / Obijekle untersuchen [befindet sich ein
Schild, eine Tir, ein Schalz oder ein onderes Obiekt in deiner Nohe,
erscheint ein Symbol Uber dem Kopf deiner Spielfigur)

@ Taste Abbrechen / Zum iibergeordneten Menii zuriickkehren
®-Tasie ~ Menii oufrufen
@ Toste Kampfmeni aufrufen und schlieBen
Richtungstosle «==p ¢ 4 | Fingerzeiger bewegen
Richtungstaste 4§ Gruppenfihrer wechseln [nur bei geschlossenem Komplmenii maglich)
Richiungsiosie e Gegner, Gelahrien oder Charakler anvisieren {nur bei
geschlossenem Kamplmeni méglich)
Linker Analog-Stick Gehen [bei leichier Neigung) / Rennen (bei voller Neigung]
Rechier AnaologStick Komera stevern -
SR (oste / IEER Toste Zielgruppe ancern (um im Kompf Befehle auf Gelthrien oder
Gegner zu richien)
[ L2 JGES Zielerfassung [solonge die Taste gedriickt bleibt, zentriert die Kamera
| | dos oktuelle Ziel des Gruppenfiihrers)
KBl Tove Fluchimadus [gedrickt hallen und mit dem linken Analog-Stick
rennen, um zu versuchen, aus Kﬁmpfen zu fliehen)
@B Taste Kamera hinter der Spielfigur zentrieren jauch manuell mit dem
rechien Analog-Stick maglich)
B Toste Spiel pausieren
o Toske landkarte anzeigen

HINWEIS: Dieses Spiel unterstitzt ausschlieBlich den Analog Controller
[DUALSHOCK®2). Der Analeg Coniroller [DUALSHOCK®2) ist avtomatisch auf
ANALOG -Modus eingestellt [Kontroll Lleuchte: rof).

Die Vibrationstunktion kann unler ,,El'rmf{!f.rur1ger1” im Meni an- und crusgas!e”f
werden. Der Analog Coniroller [DUALSHOCK®2) muss an Controller-Anschluss |

ﬂngmcﬁfﬂssen s@in.
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DAS ABENTEUER BEGINNEN

Nach Durchlout der Demosequenz oder
Driicken der @-Taste wahrend der
Demosequenz erscheint der Titelbildschirm.
Wihle ,Neues Spiel”, wenn du FINAL I WA
FANTASY® Xl von Anfﬂng beginnen M‘M
mochtest und ,Spiel laden”, wenn du ein
bereits begonnenes Abenteuer fortsetzen
mochtest.

EINSTELLUNGEN

Bei Start eines neuen Spiels kénnen folgende Einstellungen vorgenommen
werden:

Vibrationsfunktion

Die Vibrationsfunktion des Analog Controllers [DUALSHOCK®2) ein- und
ausschalten,

Bild-Vibration

An einigen Stellen im Spiel ruckelt der Bildschirm. Diese Funktion kann hier
ein- ur-clEl ausgeschaltet werden.

Untertitel
Untertitel in den Filmsequenzen ein- oder ausblenden.

Bildauflésung
Bildschirmauflésung auf normal (4:3) oder Breitbild (16:9) setzen.

Flimmer-Flicker
Unterdriickung des Bildschirmflimmerns ein- oder ausschalten.

Ton
Tonausgabe auf Mono, Stereo oder Dolby® Pro Logic Il einstellen.

Bildposition
Justierung der Bildschirmposition mit Hilfe der Richtungstaste. Anhand einer
Graustufentafel kann aulerdem die Bildschirmhelligkeit optimiert werden.

Alles zuriicksetzen
Alle Einstellungen auf die Grundeinstellung zuriicksetzen.
HINWEIS: Die oben aufgefihrien Einstellungen kénnen jederzeit auch unter

LEinstellungen™ im Meni vorgenommen werden, Wahle ,5piel beginnen”, um ins
Abenlever zu slarlen
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TON-EINSTELLUNGEN

Durch Anpassung des Tons an dein Audiosystem wird das Spielerlebnis
noch intensiver.

Mono
Fir Audio- und Videogerate ohne Stereo-Ein- und Ausgange.

Stereo
Fiir Audio- und Videogeriite mit Stereo-Ein- und Ausgéngen.

Dolby® Pro Logic Il

Dieses Spiel verfiigt iber eine Tonausgabe in Dolby® Pro Logic Il. Um
FINAL FANTASY® Xl in dynamischem Surround Sound zu geniefen,
schliefle deine Spiell-:cnml); an eine Audioanlage an, die Dolby® Pro Logic
(fir 4-Kanal-5cund] oder Dolby® Pro Logic Il (fir 5-Kanal-Sound)
wiedergeben kann.

Wenn das Playstation®2 Computer-Entertainment-System iiber ein AV-Kabel
[Audio/Video integriert] verbunden durch einen Euro-Scart-Adapter oder
uber ein Euro-AV-Kabel an den Fernseher angeschlossen ist, wird
empfohlen entweder Mono oder Stereo als Toneinstellung zu wéihlen. Die
Toneinstellung Dolby® Pro Logic Il kann unter oben genannten Umsténden
moglicherweise Probleme mit dem Ton verursachen, und eine fehlerlose
Tonausgabe kann nicht mehr gewahrleistet werden.

Weitere Hinweise zur Wiedergabe von Surround Sound findest du in der
Bedienungsanleitung deiner Audiocanlage.

O ooLey] Polby, Pro Logic, und das Doppel-D-Symbol sind
PRO LoGIC I Warenzeichen der Dolby Laboratories.

SPEICHERN UND LADEN

Speichern
Um einen Spielstand zu speichern, wird mindestens 100 KB freier

Speicherplatz auf einer Memcr?r Card benétigt. Detaillierte Angaben zum
Speichern wahrend des Spiels tindest du auf Seite 17.

Laden

Um ein gespeichertes Abenteuer fortzusetzen, wahle ,Spiel laden” auf dem
Titelbildschirm und dann den MEMORY CARD-Steckplatz, in dem sich die
Memory Card mit den gewinschten Daten befindel. Eine Liste der
gespeicherten Spielstande erscheint. Den Spielstand deiner Wahl ladst du
mit der @-Taste.

Damit gespeichert oder geladen werden kann, muss sich eine Memory
Card in einem der MEMORY CARD-Steckplatze befinden.
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SPIEL BEENDEN

Um das Abentever zu beenden, driicke die ™ -Taste. Es erscheint der
Pausebildschirm, iber den du durch Driicken der @-Taste zum
Titelbildschirm zuriickkehren kannst. Bei diesem Vorgang wird der Fortgang
deines Abenteuvers jedoch nicht gespeichiert. Stelle also sicher, dass du
gespeichert hast, bevor du das Spiel beendest.

GAME OVER

Sind alle Spielfiguren kamplunfihig oder auf andere Art handlungsunfdahig,
endet das Spiel und es erscheint der Titelbildschirm. Wahle ,Spiel laden”,
um dein Abenteuer vom letzten Spielstand fortzusetzen.
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DRAMATIS PERSONAE

VAAN

Hume, 17 Jahre

Ein Junge, der das Wort Freiheit in
den Himmel malt.

Obwohl er in der dunklen und fewchten
Untersiadt Robanasires leben muss, hal Vaan
seine Hoffnung selbst unter der Knute imperialer
Herrschaft nicht aufgegeben. Doch sein Ziel

ist: Ein Leben ohne Grenzen und )
Befehle. Vaan irdumt davon, ein
Lufipirat zv werden und frei durch die
ivalisischen Lite zu brousen.

ASHE
Hume, 19 Jahre

Eine Prinzessin, der alles
genommen ward.

Der einzige Nochkomme Kénig
Raminas’ und damit die alleinige
Anwarterin auf den Thron Dalmascos.
MNach der archodianischen Invasion wurde
die Prinzessin fir tot erklart. Ein Wink des
Schicksals krevz! ihren Weg mit dem
Vaans und seiner Gelahrien.
Ashe ist sich ihrer Hilflosigkeit sehr wohl
bewusst, Das Unrecht, welches ihr
Konigreich ereilie, lasst sich nichl ohne
Weiteras in Rechl verwandeln. Doch ist
sie weit davon enfernt aufzugeben.

BASCH
Hume, 36 Jahre

Ein loyaler Ritter, als Verrater
gebrandmarkt.
Als Hauptmann und Ritter im Alten Orden
Dalmascas erworb Basch sich durch
Heldenmut und Mobilitat groBe Verdienste. Aus zohlreichen Schlochien
ing er als Sieger hervor, Er ist ein Verfechter der Gerechligkeit, dem
Unrecht ein Dorn im Auge ist.
Anders als andere hohe Militars ist Basch nicht adeligen Blutes, sondern
entstammt dem einfachen Volk. Seine Landsleute liebten ihn bis zu jenem
schicksalhaften Abend, an dem er unerklarlicherweise den Kénig bei der
Unterzeichnung des Friedensabkommens mil Archodia ermerdete. In
Ketten fihrie man ihn ab.
Was sind die Grinde, die einen so loyalen Ritter dozu trieben, Hand an
seinen eigenen Herrn zu legen? :
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PENELO

Hume, 17 Jahre

Vaans Freundin.
Wie Vaan ist auch Penelo in der Uintersiadt Robonastres zu Hause. Sie hat ein
wachsames Auge ouf Voan und versucht, ihn aus allzu groBien Schwierigkeiten, in die
er sich nur zu gerne bring!, herouszuhaolien

Obwohl sie einen GroBiteil ihrer Angehrigen und Freunde im Krieg verloren hat, ist
Penelo ihre Unbeschwertheit geblieben. Mit kleinen Gelegenheitsarbeiten schlag
sie sich durchs Leben.

Penelo ist eine ousgezeichnete Tanzerin und Sangerin, macht jedoch auch mit
einer Waffe in der Hand keine schlechte Figur. Was ihr an Erfahrung oul
dem Schlochtteld lehlt, macht ihre gute -ﬁ-uiildung wett, Denn

Fenelos Brider, die dem Altlen Orden angehdrien,
brachten ihr so manche Finlen bei.

Penelo ist iberzeugt, dass Beharrlichkeit zum

Erfalg Fibrt.

BALTHIER
Hume, 22 Jahre

Ein tollkihner Luftpirat.
Danach gefragt, wirde Balthier sich sicher
als einen edlen Bonditen bezeichnen. Ein
Rauber, der nur von denen nimmi, die es
nicht anders verdienen. Seine Wege
lasst er sich nicht vorschreiben,
keinem Herrn gilt seine Treve,

So behénde, wie er zusommen
mit seiner Parinerin Fran die Lifte
durchkreuzt, bewegt Baolthier sich &8
auch durch die Frauenwall
lvalices, nie um Komplimente
‘und ein siffisantes Grinsen verlegen.

FRAN
Viera, Alter unbekannt

Eine Meisterin der
Waftfen.

Als Hiterin der Viera ist Fran
genauso geibl mil dem Schwert
wie mil der bloBen Hard. thr
Geschick mit einer Klinge wird
nur noch von ihrem Umgang mit
einem Schroubenschlissel
erreichl. Gewissenhaht
kimmert sie sich um die
Wartung von Balthiers
Luftschift, der Strahl.

Als Viera ist ibr ein weitaus langeres Leben als den Hume
beschert und viele Geheimnisse umranken ihre Vergangenheit, Doch die
unterschiedliche Herkunfi tul dem fiefen Vertraven zwischen Balthier und Fran

keinen Abbruch. @
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UNTERWEGS IN IVALICE

Die Welt Ivalice beherbergt drei grofie Kontinente: Valendia, Ordalia und
Kerwon. Mogen dir folgende Ratschlage die Reise erleichtern:

FORTBEWEGUNG

MNutze den linken Analog-Stick, um deine Spielfigur zu bewegen. Neige
den Stick leicht, um zu gehen, und stark, um zu rennen.

STEUERUNG DER KAMERA

Nutze den rechten Analog-Stick, um die Kamera um den Gruppenfihrer
kreisen zu lassen. Ein Druck der @-Taste justiert die Kamera wieder in
ihrer Ausgangsposition hinter dem Gruppenfihrer. Weiterhin kann durch
Dricken ger ¥R Taste das Ziel des Gruppenfihrers erfasst werden.

Die Veranderung der Kameraperspektive wéhrend eines Kampfes erlaubt
es, nach Gelfdhrten oder Feinden in der Umgebung Ausschau zu halten.
Mache die Kamera zu deinem Verbiindeten und verschaffe dir einen Vorteil
in Geftechten mit mehreren Gegnern.

AKTIONS-SYMBOL

Durchstreifen die Gefdhrten die Gegend, so
wird manchmal ein Ausrufezeichen (,1"] Uber
dem Kopf des Gruppenfihrers erscheinen.
Dies ist das ,Aktionssymbol”. Es zeigt an,
dass sich ein interaktives Objekt wie eine Tir,
ein Schalter oder ein Schatz in der Nahe
befindet. Nahert sich der Gruppenfihrer dem
Objekt, dann erscheint statt des Aktionssymbols der Objekiname. Driicke
die @-Taste oder die ®-Taste, um mit dem Obijekt zu interagieren.

GESPRACHSSYMBOL

Alle Charaktere, iber deren Képlen ein
Gesprachssymbol schwebt, haben
Geschichten zu erzahlen und warten nur
darauf, durch Driicken der @-Taste oder der
®-Taste angesprochen zu werden.

Gesprachsverlauf
Bei langeren Gesprachen ist es moglich, durch Driicken der @-Taste alles
Gesagte noch einmal durchzubléttern, sobald im Dialogfenster das Symbol
der @®-Taste erscheint. Mit der ®-Taste und @-Taste bzw. der Richtungstaste
t3 konnen die Dialoge durchgeblattert werden.
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KARTENKUNDE

Drei Typen von Karten begleiten die Geféhrten auf ihrer Reise: die
Mavigationskarte, die Landkarte und die Weltkarte.

NAVIGATIONSKARTE

Diese vereinfachte Karte erscheint rechts oben
auf dem Bildschirm und gibt einen groben
Uberblick der unmittelbaren Umgebung.

Die Navigationskarte lesen

Die aktuelle Position der Gefdhrten. Der rote Pfeil weist die
b Blickrichtung des Gruppenfihrers, der grine Kegel das Sichtfeld

der Kamera.
BLAUER PUNKT ROTER PUNKT GRUMNER PUNKT
Gelihrte Gegner Ansprechbarer Charakler
LANDKARTE

Egal, ob die Geféahrten gerade durch eine Stadt streifen oder sich mitten in
einem hitzigen Gefecht befinden, durch Driicken der ™ Taste kann
jederzeit die Landkarte eingesehen werden. Auf der Landkarte sind die
einzelnen Abschnitte eines Gebietes verzeichnet, weiterhin Verbindungen
zwischen den Abschnitten und Gebieten, wichtige Lokalitdten wie
Geschafte und manchmal auch das akiuelle Ziel.

Landkarten kénnen bei den Mogrys der Kartengilde erworben oder in
Urnen gefunden werden,

Die Landkarte lesen

AKTUELLE POSITION: Der leuchtende, orange Kreis markiert den aktuellen
Aufenthaltsort des Gruppenfiihrers, Bereiste Abschnitte erscheinen in hellem
Grau, unerforschte Abschnitte hingegen sind dunkelgrau. Dies gilt jedoch
nur, wenn alle Kartenabschnitte bereits aufgedeckt sind. Wenn noch keine
Landkarte erworben oder gefunden wurde, sind nur bereits abgelaufene
Orte auf der Karte in hellem Grau verzeichnet.

LEGENDE: Verschiedene Symbole aut der Landkarte erlautern die
einzelnen Abschnitie genaver. Wahlst du mit der Richtungstaste einen mit
Symbolen versehenen Abschnitt und driickst die @-Taste, erscheint auf der
rechten Karlenseite eine Llegende mit wichtigen Lokalitaten. Bei Auswahl
einer Lokalitdt in der Legende leuchtet das entsprechende Symbol auf der
Karte auf.

ZOOM: Dricke die IER-Taste oder die IEER Taste, um die Kartenansicht zu
vergroBern oder zu verkleinern.
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WELTKARTE

Fine Ubersichtskarte von Ivalice kann im Meni unter der Rubrik , Weltkarte”
aufgerufen werden. Hier kannst du alle Gebiete und Abschnitte einsehen,
die die Gefahrten bereits durchwandert oder von denen sie Landkarten
erworben haben. Wahle ein Gebiet mit der Richtungstaste und driicke die
@-Taste, um die Landkarte zu studieren.

Die Linien zwischen den Abschnitten auf den Landkarten markieren
"'f'erhindungswega. Im Terrain selbst erkennt man diese an einer Kette aus
blaven Punkten.

DIE WELT BEREISEN

Die Moglichkeiten, durch Ivalice zu reisen, sind zahlreich:

AUF SCHUSTERS RAPPEN

Dies ist sicherlich die beschwerlichste und zeitintensivste Art der
Fortbewegung, doch bist du auf Informationen oder Schitze aus, werden
die Geféthrten zu FuBB am schnellsten findig. Es emplfiehlt sich, neuve
Gebiete zumindest einmal abgelaufen zu haben.

CHOCOBOS

In den meisten Dorfern und Stadten auf lvalice
werden die Gefahrten auf Stallungen stofien,
bei denen sie gegen ein geringes Entgelt
einen Chocobo leihen kénnen. Die gelben
Vogel lassen sich wie ein Gruppenfihrer
stevern, bieten jedoch einige Vorteile. lhre
Geschwindigkeit ist weit hoher als die eines
normalen Wanderers, auflerdem bleiben Chocobos unbehelligt von
Monsterangriffen. Allerdings ist die Leihzeit fir die Reitvgel begrenzt und
nach Ablauf der Zeit heif}t es leider automatisch absatteln. Wieder festen
Boden unter den Fillen, kann es vorkommen, dass Monster in der Nahe die
Gelegenheit fiir einen Angriff nutzen. Es ist also ratsam, immer ein waches
Auge auf die Uhr rechts unten am Bildschirm zu haben, insbesondere, wenn
der Ausritt die Gefdhrten durch geféhrliche Regionen fiihrt.

Absteigen kann man jederzeit durch Driicken der @-Taste. Man sollte
jedoch beachten, dass der Chocoboe dann seinen Heimweg antritt und man
sich nicht erneut in den Sattel schwingen kann, auch wenn die Leihzeit
noch nicht abgelauten war,
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Turbo

Durch Driicken der @-Taste gibt man einem Chocobo die ilaﬂren. Fiir eine
kurze Zeit galoppiert der Reitvogel dann in atemberaubendem Tempo.
Dieser Beschleunigungsvorgang ist bis zu drei Mal maglich.

Chocobos kénnen iibrigens nicht nur in den Stéllen geliehen werden. Auf
lvalice sireunen auch wilde gelbe Chocobos umher. Es kann nicht schaden,
zu versuchen, das Zutraven der putzigen Végel zu gewinnen. Denn einige
Pfade kénnen nur auf dem Riicken eines Chocobos ?:-ereisl werden.

LUFTSCHIFFE

Im Verlauf des Abenteuers werden die Geldhrten auch die Maglichkeit
haben, mit Lultschiffen von Stadt zu Stadt zu reisen. Das ist nicht nur
bequem und schnell, sie haben an Bord auch die Méglichkeit, interessante
Informationen einzuholen und ihre Gil-Bérse beim Schnéppchenkauf iiber
den Wolken zu erleichtern,

SPEICHERKRISTALLE

In Stadten, aber auch im Kampfterrain,
werden die Gelfahrten an einigen Stellen auf
blave Kristalle stoflen, die ,Speicherkristalle”
enannt werden. Nahern sie sich einem
solchen Kristall, kann man ihn durch Driicken
der @-Taste berihren und die Trefferpunkte
(TP) und Mysth-Punkte [MP) aller Geféhrten
vollsténdig regenerieren, negative Statusveranderungen heilen und
kampfunfahige Gefahrten reanimieren. Dariiber hinaus kann hier der
" Fortgang des Abentevers festgehalten werden. Nach Auswahl eines
geeigneten MEMORY CARD-5Steckplatzes gelangst du aul den eigentlichen
Speicherbildschirm, wo du einen freien Spielstand neu beschreiben oder
einen bereits bestehenden uUberschreiben kannst.

Es ist jedoch ratsam, bei der Uberschreibung bereits bestehender
Spielsténde Vorsicht wallen zu lassen. Es gibt Stellen im Spiel, bei denen
ein bestimmtes Gebiet nicht verlassen werden kann, bis eine bestimmte
Autgabe erfillt ist. Wenn du dir unsicher bist, ob deine Gefahrten auf ihrer
gegenwdrtigen Stufe und mit ihrer gegenwartigen Ausristung ihre Aufgabe
meistern konnen, dann lege vor Betreten des Gebietes lieber einen neuen
Spielstand an, statt einen alten zu iiberschreiben.
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TELEPORTATION

Unterwegs werden die Gefahrten des Ofteren
auf groBe, orange Kristalle stofien. An diesen
sogenannien ,,Tjel-:risrﬂllen" kénnen sie sich
mit Hilfe eines ,Telepo-Steines” zu jedem
Telekristall teleportieren, den sie auf ihren

bisherigen Pfaden beriihrt haben. Jede
Teleportation verbraucht einen Telepo-Stein.

Genau wie Speicherkristalle kdnnen auch Telekristalle zum Speichern des
aktuellen Spielgeschehens und Heilen der Geféahrten genutzt werden.

Es gibt weitere Méglichkeiten der Fortbewegung, die jedoch auf bestimmte
Gebiete beschréinkt sind. Um den Gefchrien ihr Fortkommen zu erleichtern,
miissen solch verborgene Orte jedoch erst gefunden werden.

DAS MENU

Durch Driicken der ®-Taste wird das Meni
gedffnet. Im Menii kann man v.a. den
Gesundheitszustand eines Gefdhrten einsehen
oder ihn mit Walfen und Ristungsgegens-
ténden ausstatten. Ebenso konnen hier
diverse Spieleeinstellungen vorgenommen
werden.

DIE KAMPFMITGLIEDER

Mittels der Rubrik ,Kampfmitglieder” werden
die Geldhrien bestimmt, die sich aktiv am
Kampfgeschehen beteiligen. Nachdem mit
der @-Taste ein ents reciender Gefdhrte
ausgewahlt wurde, ECIFITI er mit der
Richtungstaste == als Kamptmitglied ein-
oder ausgegliedert werden. Es konnen hochstens drei Gefahrten akliv an
einem Kampf teilnehmen. Die restlichen Gefahrten nehmen als
Reservemitglieder nur passiv am Kampfgeschehen teil, kénnen aber
jederzeit iiber das Menii rekrutiert werden.

HINWEIS: Im Kampf kénnen Aktionen ausfiihrende oder anvisierte Geféhrten nich
ausgegliedert werden, bis diese nicht mehr anvisier! werden oder die
|;:.'||'$.||_:-r:_:r_.|||.'.||:.lle.1 J'I'urlt.rllu.l:'lt; '.-fr.}llll.:’.-;_hli_ru'lil isth.
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DIE GASTCHARAKTERE

Im Verlauf der Geschichte wird die illustre
Gruppe der Gefdhrten immer wieder durch
das HinzustoBen eines neuven Geféihrten
erweitert. Zwar reihen sich diese ,Gaste™ in
die Gruppe der Geféhrten ein, sie handeln
jedoch aus eigener Initiative heraus und
nehmen keinerlei Befehle entgegen.
Gleichermaflen nehmen sie stets aktiv am Kamplgeschehen teil, und weder
kann ihre Ausriistung gedndert werden noch sammeln sie merklich an

Erfahrungspunkten.

DER STATUS

In dieser Rubrik erhdlt man Einsicht in die grundlegenden Attribute des
Gefahrten und weiterfiihrende Informationen iiber mégliche
Zustandsveranderungen, denen der Geftihrte ausgesetzt ist. Um den
Status des ndchsten Gefahrten zu erfahren, driicke die INB-Taste oder die
IEXR [aste.

DIE ATTRIBUTE

STUFE Die Entwicklungsstule des Gelchrien.

P Die akivellen und maximalen Trefferpunkte des Geléhrien. Sinken die TP

auf null ist der Gelthrte kamplunfahig; die maximalen TP erhéhen sich
proportional zur Entwicklungsstufe oder durch den Erhalt bestimmier Lizenzen.
MP Die ckivellen und moximalen MysthPunkte des Gelthrien. Das Wirken von
Zauber verbroucht MP; die maximalen MP erhchen sich proporfional zur
Entwicklungsstufe.

LP lizenzpunkte, die man durch Besiegen von Gegner erhalt und die gegen
neue Lizenzen eingelouscht werden konnen.

E,."'HDCH Die okivellen und die zum Erreichen der néchsten Entwicklungsstufe noch
bendligten Erfahrungspunkie eines Gelfahrten. EP erhdlt man durch Besiegen
von (Gegnemn.
Attacke Die Durchschlagskraft eines Geftthrien. Je hoher der Werl, desto grofler isf
der physische Schaden, den er einem Gegner zufigen kann. Die
Durchschlogskraft héngt in erster Linie von der angelegten Walffe ab.
Abwehr Die Abwehrkraft eines Geldhrten. Je groBer der Wert, desto kleiner fallt der
erlitiene physische Schaden aus. Die Abwehrkraft hangt in erster Linie von
der angeleglen Rustung ab.
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Magie-Abwehr | Die magische Abwehrkroft eines Gelfahrien. Je gréfer der Wert, desto kleiner
der Schaden gegnerischer Angriffszauber, Die mogische Abwehrkralt héiing!
in erster Linie vom gelragenen Koplschutz ab.

Reflex Bestimmt die FEhigk&il gines Geféhrten, physische Angriffe abzuwehren.
Je gréer der Werl, desto hoher die Wohrscheinlichkeil, dass der Gefhrie
feindliche Angriffe blockt.

MagieReflex Bestimmt die Fahigkeit eines Gelthrten, magische Angriffe abzuwehren,

Je heher der Wert, desto groler die Wahrscheinlichkeit, dass gegnerische
An-grEf'qubar ohne "u'"u"'lrkung bleiben.

Starke | Die Stirke nimmt Einfluss auf das Atribut ,Attacke”. Der Stirkewert sheigh
proportional zur Entwicklungssiufe und indem beslimmie Lizenzen erstanden
werden, -

Magie Bestimmt die magische Wirkungskraft eines Gelahrien. Der Magie-Wert steigt

proportional zur Entwicklungsstufe oder wird durch das Erwerben bestimmier
lizenzen positiv beeinflusst,

Konsfitution Bestimmt die Widersiondskroft des Gefahrien gegenilber Zustandsveriinde-
rungen. Der Wert steigt proportional zur Entwicklungsstufe und wirkt sich
gleichermallen ouf die Durchschlogskralt einiger Walten aus.

Agilitat Bestimmt die Zeit, die bendtigt wird, bis ein Gefahrie eine Handlung
ausfihren kann. Die Agilitgt wirkt sich ebenfalls auf die Durchschlagskraft
mancher Waffen qus.

Die oben angefihrten Aftribute werden modifiziert, sobald ein Gefahrte mit
der entsprechenden Walte oder Rﬁsfuniﬂusgerﬂslet wird. Auch einige der
Accessoires haben Einfluss auf die Attributwerte eines Gefdhrten.

Damit die Gefahrten in FINAL FANTASY® Xll eine héhere Entwicklungsstufe
erreichen, missen Lizenzen erworben werden. Diese Lizenzen ermé ?’lchen
den Gefdhrten das Tragen never Waffen und Ristungen, so wie uuci neue
Zauber und Techniken Uber Lizenzen erlernt werden i:’innen- Fir eine
detaillierte Beschreibung des Lizenz-Systems siehe Seite 22.

DAS AUSRUSTEN

Die Ausristung der Geféhrien erfolgt individuell. Neben der Maglichkeit,
einem Gelthrten iber den Befehl ,Optimum” die automatisch starkste
Ausriistung anzulegen, kénnen einzeln ,Waffe”, ,Sekundér”, fir z. B.
Schilde, ,Kopf”, ,Torso” und ,Accessoire” manuell ausgeristet werden.
Um einen Geféhrten manuell auszuriisten, wéhle zverst ,Anlegen” und
dann die ,Art" der Ausriistung. st die ausgewdhlte ,Art” eine Waffe, so

konnen mit der Richtungstaste == oder mit der INB-Taste und der IEKR
Taste die einzelnen Waffenklassen durchgesehen werden.
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Die Wirkung eines Ausriistungsgegenstandes auf die Attribute wird
unmittelbar ersichtlich, sobald der Fingerzeiger einen entsprechenden

Gegenstand markiert. Wird der moditizierte Wert in blau angezeigt, liegt
eine Aufwertung des Atiributes vor, wahrend rot eine Abwertung bedeutet.

Grau markierte Ausriistungsgegenstande kénnen nicht angelegt werden, da
sie entweder von einem anderen Geféhrten belegt sind oder die
dazugehdrige Lizenz noch nicht erworben wurde. Die Lizenz-Tabelle rechts
im EE?:I unterhalb der Avatars lésst erkennen, welche Lizenzen bereits
erworben wurden.

Ausristungsmenu

@ Der Gelahrte, dessen
Ausristung gedndert
werden soll.

@Die akivelle Ausriistung
des Gelahrten.

@ Veranderter Wert durch
Anlegen eines anderen
Ausristungsgegenstandes.

ODie Liste der
Ausriistungsgegenstande,

@Die Lizenz-Tabelle, aus der
hervorgeht, welche Lizenzen
bereits erworben wurden.

Wafhe Der Gelthrte wird mit ein- oder zweihiindigen Walffen oder Schusswaffen
ausgerustel,
Sekundar Bei Einh-ﬁndige;.%ﬂcn kann der Gelahrie einen Schild iragen bzw. wird

hier seine Schusswolfe munitionien, sofern eine ausgerisiet ist.

FEQF-}{_ Kup{;:hune, wie z. B. Helme, steigern die Mogie-Abwehr,
e T iusl‘h@&? fir den Oberkérper steigern die Abwehr,
Accessoie | Accessoires mit unierschiedlichen Effeklen kénnen dem Gefihrien eine
zusiitzliche Hilfe sein.
Fertigkeitenliste

Ist ein Geféhrte im Meni mit dem Fingerzeiger markiert, so kann mit der
@ Taste seine Fertigkeitenliste aufgeruten werden. Die Fertigkeitenliste
umfasst samiliche Zauber, Techniken, Esper und Mysth-Teks, die ein
Gefdhrte bereits erlernt hat. Grauv markierte Zauber mussen noch erlernt
werden. Mit der @-Taste und der @-Taste kénnen die verschiedenen
Fertigkeitslisten eines Gefahrien durchblattert werden. Durch Anwahl mit
der Richtungstaste erhélt man Informationen iiber die entsprechende
Fertigkeit.

21
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LIZENZEN

In der Rubrik ,lizenzen” kénnen im Austausch gegen Lizenzpunkle neue
Lizenzen erworben werden. Das Erstehen neuer Lizenzen ist in FINAL
FANTASY® Xl fir die Entwicklung der Gefahrten mafigeblich. Der Besitz
von Lizenzen ist die Voraussetzung fiir die Nutzung neuer Waffen und das
Erlernen von Zaubern und Techniken.

Die Gefahrten erhalten ihre Lizenzpunkte (LP) zusammen mit ihren
Erfahrungspunkten, nachdem ein Gegner besiegt wurde. Wie LP
konsumiert werden, erfahrst du auf Seite 24.

GAMBIT

In dieser Rubrik kénnen die Gambit der Gefdhrten konfiguriert werden.
Gambit sind definierbare automatisierte Handlungen, die das
Kampfverhalten der Geféhrten bestimmen.

Fiir weiterfihrende Erlauterungen rund um das Thema Gambit siehe
Seite 27.

WELTKARTE

Hier offenbart sich die weite Welt von Ivalice auf der Weltkarte sowie
diversen Landkarten, die sich im Besitz der Gefihrten befinden.

INVENTAR
Hier sind alle Gegensténde aufgelistet, die die Gefdhrten mit sich fihren.

CLAN-BERICHT

Der Clan-Bericht ist ein Kompendium, das aus vielen nitzlichen
Informationen besteht, die teilweise von anderen ivalisischen Abenteurern
zusammengetragen und zu diesem Sammelwerk vereint wurden.

Die breite Palette dieses Werkes umfasst zum einen eine austihrliche
Jagdhistorie, zum anderen auch hilfreiche Informationen fir
Abenteveranfdnger. Nachdem eine bestimmte Mission erfolgreich
ausgefihrt wurde, erhalten die Geféhrten als Belohnung diesen Bericht.
Es wird allgemein empfohlen, des Ofteren einen Blick in den Clan-Bericht
zu werfen, hat er doch schon vielen verzweifelten Abenteurern aus der
Misere geholfen.

EINSTELLUNGEN
Hier kénnen verschiedene Einstellungen zum Spiel vorgenommen werden.
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Wenn eine Liste wie z. B. die der Gegensténde zu lang wird, um die
komplette Auflistung kompakt auf der Meniioberflache einzublenden, kann
sie durch Driicken der @-Taste und der Richtungstaste $§ seitenweise
bewegt werden.

DIE LIZENZEN

Das Erwerben never Lizenzen ist in FINAL FANTASY® XIl von elementarer
Bedeutung, wenn es um die Entwicklung der Gefahrten geht. Lizenzen
werden benotigt, um die Gefahrten mit neven Waffen und Riistungen zu
equipieren, so wie auch das Lernen never Zauber und Techniken den
Erwerb von Lizenzen voraussetzt.

GRUNDLAGEN

MNeben den Lizenzen, die es den Geldhrten erlauben, sich mit neven
Ausriistungsgegenstédnden auszustatten, existieren solche, die den
maximalen TP-Wert steigern oder die Anzahl der Gambit erhchen.
Lizenzen werden auf dem sogenannten slizenzbrett« im Austausch gegen
JLizenzpunkte” (LP) erworben. Lizenzpunkte ergattert man durch Besiegen
von Gegnern.

Jedem Gefdhrten steht ein Lizenzbrett zur Verfigung, das in seinem
Aufbau fir jeden Gefahrten identfisch ist.

Der Erwerb neuver Lizenzen erlaubt einem Gefthrten jedoch nicht
automatisch die Nutzung eines Zaubers oder einer Technik. Es muss der
dazugehérige Zauber oder die dazugeharige Technik gekauft oder
gefunden werden. Sobald dies geschehen ist, wird der Gefahrte durch
den Erwerb der entsprechenden Lizenz in der Lage sein, den Zauber oder
die Technik auszufiihren.

Allerdings werden optionale Lizenzen, die sich auf bestimmte
Grundfertigkeiten wie die TP auswirken, unmittelbar mit dem Erwerb der
Lizenz wirksam und bediirfen keines besonderen Gegenstandes.

LIZENZEN AUSSUCHEN

Meben der Tatsache, dass der Erwerb neuver Lizenzen LP konsumiert,
unterliegt er keiner gesonderten Regelung. Lizenzen sind in verschiedene
Kategorien unterteilt, die auf dem Lizenzbrett in unterschiedlichen
Bereichen angesiedelt sind. Wird ein Lizenzfeld freigeschaltet, offenbaren
sich die Llizenzen der anliegenden Felder, die zumeist machtiger, aber
auch kostenaufwendiger sind als die soeben erworbene lizenz.
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AUFBAU DES LIZENZBRETTES

Das Lizenzbrett ist grob in sechs Lizenzbereiche unterteilt:

0 Magiebereich

© Accessoirebereich
© Optionaler Bereich
O Technikbereich

@ Ristungsbereich

0 Waffenbereich

Um einen Geldhrten im Bereich der Magie auszubilden, ist es ratsam,
verstarkt in seinen Magiebereich zu investieren. Soll er jedoch den
Umgang mit Waffen beherrschen, gilt es, moglichst viele Lizenzfelder im
Wattenbereich freizuschalten.

DAS LIZENZBRETT

Das lizenzbrett wird aufgerufen, indem im Meni ,lizenzen” angewahlt
und ein Gefdhrte bestimmt wird.

O Mame des Getdhrten/
verfigbare LP

© Beschreibung der Lizenz
© Erworbene Lizenzen

O Zur Verfigung stehende
Lizenzen

O Versteckte Lizenzen

Lizenzbrett
Der Aufbau des Lizenzbrettes ist fir alle Gefahrten gleich.

Verfigbare LP
Die fir den Erwerb von Lizenzen zur Verliigung stehenden Lizenzpunkte.

Beschreibung der Lizenzen
Erldutert die ausgewdhlte Lizenz.
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Erworbene Lizenzen

I Von einem Gefdhrten bereits erworbene Lizenzen erscheinen in Farbe.
Zur Verfigung stehende Lizenzen
l Noch nicht erworbene Lizenzen werden grau angezeigt. Der in der linken

Fensterecke angezeigte Wert ist die Anzahl der LP, die fir diese Lizenzen
bendtigt werden.

Versteckte Lizenzen

Versteckte Lizenzen miissen freigeschaltet werden, um Einsicht in ihre
Erlauterung zu erhalten.

Durch Driicken der lEl-Taste oder der IlEKR-Taste kann jederzeit zwischen
den Lizenzbrettern einzelner Gelédhrten hin- und hergeschaltet werden.

LIZENZEN ERWERBEN

1) Rufe das Lizenzbrett des Geldhrien auf,
fir den neue lizenzen erworben werden
sollen. Mit der IEI-Taste und der IEER
Taste wird zwischen den Lizenzbrettern
der Gelahrten gewechselt.

2) Felder bereits erworbener Lizenzen sind
auf dem lizenzbrett kenntlich gemacht. Um ein Lizenzfeld zu wahlen,
benutze die Richtungstaste. Ein Stern im unten eingeblendeten
Erklarungsfenster macht erstandene Lizenzen deutlich. Graver Text

impliziert, dass Zauber, Technik, Ristung oder Walffe noch nicht zum
Hab und Gut der Gefahrten zdhlen.

3) Einblick - inklusive einer knappen Erlauterung — erhalt man lediglich
in die bereits erworbenen lizenzen und die gurﬂn angrenzenden
Lizenzfelder. Der in der linken, oberen Fensterecke eingeblendete
LP-Wert zeigt die Kosten an, die zum Erwerb dieser Lizenz benétigl
werden,

4) Versteckte Lizenzen konnen nicht erworben werden, unabhéngig davon,
wie hoch der erkampfte LP-Wert eines Gelfahrien ist. Ein nicht
aufgedecktes Lizenzteld offenbart lediglich die Kategerie und die Kosten

1 einer Lizenz.

dieses Feld angrenzenden Felder frei. Die
in eine Richtung freigeschalteten Lizenzen
nehmen an Effektivitat zu, doch muss dem
Wirken méachtiger Zauber und dem
Ausfuhren flinker Techniken, sowie dem
Umgang mit schlagkraftigen Waffen
vorerst der Prozess des Erlernens weniger
effektiver Fertigkeiten vorangehen.

l 5) Der Erwerb einer neven Lizenz |EEE1 die an
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Die auf dem Lizenzbrett erstandenen Lizenzen wirken sich unmittelbar auf
das Kampfverhalten des jeweiligen GefGhrten aus.

Einen in allen Bereichen talentierten, ausbalancierten Gelahrten
auszubilden, mag ein Weg sein, den Spielverlauf zu gestalten, doch wird
das Abentever an Reiz und die Gruppe an Charme und individueller
Couleur gewinnen, spezialisiert man einzelne Geféhrten auf bestimmte
Gebiete. Ein einem Paladin éhnlicher Geféhrte, der sowohl einen geibten
Schwertarm hat, als auch die noble Kunst der Heilmagie beherrscht, konnte
eine solche Ausbildungsmoglichkeit sein. Oder ein Schwarzmagier, der mit
seinen dunklen Kraften grofien Schaden anrichtet. Einen Weillmagier, der
sich auf die Heilung verwundeter Gelahrten konzentriert, méchte man
ebenfalls nicht missen. Deinem Ideenreichtum sind praktisch keine Grenzen
gesetzt! Oftmals ist fir das Spielgeschehen eine auf einzelne Gebiete
?ziulisier’re Gefﬁhr#engruEpE einer in alle Richtungen austarierten, aber
urchschnittlichen vorzuziehen.

ESPER UND MYSTH-TEKS

Neben den einfachen Lizenzen halt das Lizenzbrett besondere Lizenzen,
wie die der Esper oder spezielle Techniken, genannt ,Mysth-Teks”, versteckt.

Beschwarungslizenzen, die gigantische Esper herbeirufen, erscheinen erst,
nachdem die Geféhrten eine Esper besiegt haben. So wie bei einfachen
lizenzen verursachen auch Esperlizenzen LP-Kosten und kdnnen aufierdem
nur von einem Gefdhrten erstanden werden.

Unter Mysth-Teks versteht man besondere Kampftechniken, die, einmal
erworben, von den Geféhrten im Kampf angewendet werden kénnen. Auch
Mysth-Tek-Lizenzen liegen auf dem Lizenzbrett verborgen und kénnen nur
erworben werden, wenn ein anliegendes Lizenzfeld avlgedeckt worden ist.
Mysth-Tek-Lizenzen sind auf dem Lizenzbrett fir alle Gefahrten an den gleichen
Stellen angesiedelt. Erwirbt ein Gelahrte eine Mysth-Tek-lizenz, verschwindet
das Lizenzfeld und domit auch die Lizenz fiir alle anderen Gefdhrten.

MYSTHRONS

Erwirbt ein Gelahrte eine Esper- oder Mysth-Tek-lizenz, wird dem
Kampfmeni der Befehl ,Mysthrons” hinzugefigt. Unter Anwendung
sogenannter ,Mysth-Pools” ist ein Gefdhrte in der Lage, dem Gegner mit
einer beschworenen Esper oder einer gewaltigen Mysth-Tek immensen
Schaden zuzufiigen.
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MYSTH-POOLS

Sobald eine neue Esper- oder eine neve Mysth-Tek-Llizenz erworben wurde,
erfiillt eine neve magische Kraft den bisherigen MP-Balken und lasst ihn zu
einem Mysth-Pool werden. Ein Gefdhrte kann bis zu drei solcher Mysth-Pools
besitzen, die verbraucht werden, wenn drofBere Mengen Mysth erforderlich
sind, also beim Beschworen einer Esper oder dem Ausfilhren einer Mysth-
Tek. Die Anzahl der Mysth-Pools die dabei verbraucht werden
korrespondiert mit dem Rang der Esper oder der Mysth-Teks. Die Ausfihrung
einer Mysth-Tek verbraucht aber mindestens einen kompletten Mysth-Pool.

MYSTH-FUSION

Der Bildschirm wechselt in den Mysth-Tek-
Modus, sobald der Befehl zum Ausfiihren
einer Mysth-Tek gegeben wurde. Mysth-Teks
kénnen einzeln ausgefiihrt, aber auch zu
einer Mysth-Fusion erweitert werden,

die ein méchtiges, synergetisches
Zerslﬁlrungﬁpmenziurbirgt. In der unteren
Bildschirmhalfte sind im Mysth-Tek-Modus sowohl die zur Auswahl
stehenden kombinierbaren Mysth-Teks als auch ein Timer eingeblendet.
Innerhalb der verbleibenden Zeit muss durch geschicktes Kombinieren der
entsprechenden Tasten eine weitere Mysth-Tek eingeleitet werden. Mit dem
Ablauf der Zeit geht die Mysth-Fusion zu Ende.

Das Driicken der IEER-Taste im Mysth-Tek-Modus hat bisweilen den Effekt,
dass die Gefahrten aus aufgefrischten Mysth-Pools Kraft schépfen kénnen,
um eine Mysth-Fusion fortzufihren.

GAMBIT

Gambit modifizieren die Verhaltensweisen der Gefahrten im Spiel, so dass
bestimmte Handlungsabléufe automatisiert werden.

GRUNDLAGEN

Gambit setzen sich aus zwei Komponenten zusammen: Einer Aktion und
einer Bedingung (sogenannte ,Aktionsbedingung”), die zum Ausfihren der
Aktion erfiillt sein muss. Die Bedingung belr'r% i. d .R. einen Geféhrten
oder einen Gegner; Bedingung und auszufiihrende Aktion missen
kompatibel sein.

Einige Aktionsbedingungen betreffen nicht nur einzelne GefGhrten oder
Gegner, sondern die gesamte Gruppe der Gefthrten. So wirkt sich
Geldhrte mit MP < 40%" auf alle Gefahrten aus, deren aktueller MP-Wert
unter die 40%-Marke fallt.
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Die Aktionsbedingungen, als gemeinschaftliches Gut von allen Gefahrten
einsetzbar, miissen als Schatze gefunden oder in Gambitladen gekauft
werden. Die auszufilhrenden Akticnen bestehen aus Befehlen wie Angriff,
Zauber, Techniken und ltems.

Um Zauber, Items oder Techniken als Aktion zu definieren, mussen sie sich
im Besitz der Gefahrten befinden. Die Angriffsaktion bildet hierbei die
einzige Ausnahme. Sobald man eine Aktion erhalten hat, wird sie in die
Aktionsliste des Gambit-Meniis eingefigt. Fiir die grau markierten Aktionen
miissen vorerst noch die entsprechenden Lizenzen erworben werden.

Zustitzliche Gambit-Zeilen werden auf dem Lizenzbrett durch Freischalten
der entsprechenden Felder gewonnen. AuBerdem kénnen den Gambit
unterschiedliche Prioritaten zugewiesen werden.

Gambit sollten stets den aktuellen Anforderungen des Spielgeschehens
entsprechend fexibel konfiguriert werden. Sie konnen jederzeit fir jeden
einzelnen Gefahrten an- und ausgeschaltet werden. Es kann sich als
taktisch ratsam erweisen, in bestimmten Kampfphasen die Gambit
auszuschalten, um einem strategischen Nachteil zu entgehen, der sonst
durch unerwiinscht ausgefiihrte Handlungen entstehen kdnnte.

GAMBIT KONFIGURIEREN

Um das Gambit-Ment aufzurufen, wahle ,Gambit” aus dem Menii und
einen entsprechenden Geféhrten.

Das Gambit-Menu

0 Gewihlter Gefdhrte
O AN-/AUS-Schalter
© Aktionsbedingung

O Aktion

O Gambit-Zeile

AN-/AUS-Schalter

Schaltet alle Gambit an oder aus. Sind die Gambit mit AN aktiviert, fihrt
der Gefdhrte die definierten Aktionen aus, sobald die Akfionsbedingungen
erfiillt sind.

HINWEIS: Auch im aktivierten Zustand geniellen manuell Gber das Kampfmeni

t‘:ﬁ.l'.ignggbgnn Befehle héhere Priorilal als die tber die Gambil delinierten Aktionen
Gambit kénnen auvch im I":,'q:r.rr;lg_:f.rma-ru.i an- und ru.l}cg:;.*.'i.-:'llunlh;-rr werden.
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Aktionsbedingungen
Aktionsbedingungen beziehen sich entweder auf einen einzelnen
Gefdhrten, aut die gesamte Gruppe oder den oder die Gegner.

Aktion

Die bei Erfillung der Aktionsbedingung auszufiihrende Aktion. Aktionen,
deren Llizenzen noch nicht erworben wurden, werden grau angezeigt.

Gambit-Zeile

Gambit, deren Gambit-Zeilen halbtransparent eingeblendet werden, sind
entweder ausgeschaltet oder nicht aktiv. Blave Gambit-Zeilen zielen auf
Gefdhrten, die Zeilen in dunklem Rosé auf Gegner.

EINEN GAMBIT DEFINIEREN

1) Bestimme als Erstes eine
Aktionsbedingung aus der links
eingeblendeten Liste.

2) Es gibt eine Reihe unterschiedlicher
Kategorien, die verschiedenen Situationen

im Spiel gerecht werden sollen. So gibt es

auf Gefahrten (z. B. ,Auf Penelo”), auf TP/MP

(z. B. ,Geldhrte mit MP < 70%") oder auf Status bezogene Gambit (z.
B. ,Gefahrte im Zustand ‘Gemach’”), und noch eine Menge anderer
Kategorien. Den Starken und Schwéchen der Geldhrten und der
Gegner angemessenes strategisches Kalkiil wird die vielen dich
erwartenden Waffengange und magisch ausgetragenen Kampfe zu
deinen Gunsten entscheiden.

3) Nachdem eine Aktionsbedingung bestimmt wurde, gilt es als Nachstes,
die auszufihrende Aktion einzutragen. Aktionen bestehen i. d. R. aus
Befehlen wie ,Angriff" oder diversen Zaubern und Techniken. Auch kann
die Nutzung eines ltems als auszufihrende Aktion definiert werden.

4) Gewahlte Zauber und Techniken werden nach den definierten
Aktionsbedingungen ausgefihrt. Dasselbe gilt fir die Anwendung von
Items. Ausge%hrf werden die Aktionen jedoch nur, wenn geniigend MP
vorhanden sind oder das ltem sich im Besitz der Gefahrten befindet.

5) Um einem Gambit eine andere Prioritat
zuzuteilen, wahle ihn mit der @-Taste aus
und verschiebe ihn mit der Richtungstaste
t / §. Bestdtige die neue Position mit
erneutem Betdtigen der @-Taste.

T
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6) Gambit werden in der ihnen zugewiesenen Reihenfolge von oben nach
unten ausgefihrt. Sind die Prioritdten nicht rich#i? gesetzt, wird die
eingetragene Aktion gar nicht oder falsch ausgetiihrt. Sollten die
eingetragenen Gambit nicht den erwiinschten Effekt haben, versuche,
ihre Prioritat zu andern.

7) Ein Gambit kann an- und ausgeschaltet werden, indem die @-Taste
zweimal betatigt wird. Ist ein Gambit ausgeschaltet, erscheint er dunkel
und halbiransparent. So werden Gambit, deren Austihrung das
Kampfgeschehen der Gefdhrten negativ beeinflussen kénnten, deaktiviert.
Ebenso kénnen bei Bedarf alle Gambit ausgeschaltet werden.

Beachte, dass manuell iber das Kampfmeni eingegebene Befehle stets
eine hohere Prioritat genieBBen als die iiber die Gambit vordefinierten
Handlungsmuster.

Beispiele

Gambit gestalten Kémpfe effizienter und verschaffen den Gefdhrten
Vorteile in brenzligen Situationen. Es folgen einige Beispiele zu Gambit-
Einstellungen.

AKTIONSBEDINGUNGEN

Neben Aktionsbedingungen, die einzelne
Gefdhrten oder Gegner %etreﬁen, existieren
spezielle situationsbedingte
Akfionsbedingungen. Sinnvoll sind Einstellungen,
die der uktueﬂen Situation angemessen sind.

Durch die obige Aktionsbedingung wird der
Gefihrte aufgefordert ,Vita” auf einen
Gefahrten zu wirken, dessen TP weniger als
70% seines maximalen TP-Wertes entsprechen. Ausgeliihrt wird der Befehl
erst, wenn eben diese Kondition erfiillt ist, so dass man in der
Zwischenzeit sein Augenmerk auf andere Aspekte des Kampfes legen
kann, chne sich um die Heilung verwundeter Gefdhrten zu sorgen.

Nicht nur TP- bzw. MP-relevante Aktionsbedingungen sind Bestandteil des
Kampfsystems. Auch solche, die Zustandsverdnderungen betreffen oder
auf die Schwachen eines Gegners abzielen (z. B. ,Gegen Hitze
empfindlicher Gegner”) sind von Bedeutung.
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AKTIONEN

AuBer dem Befehl ,Angriff” und
verschiedenen Zaubern kénnen ebenso ltems
und Techniken als Aktionen bestimmt
werden. Durch geschicktes Kombinieren von
Bedingung und Aktion kénnen Gambit-
Einstellungen mit gutem Kosten-Nutzen-
Verhdltnis vorgenommen werden. 5o fiihrt
das obige Beispiel die Technik ,, 1000
Madeln” aus, wenn der Gefahrte mit einem fliegenden Gegner - also
einem Gegner, der vor Nahkampfwalfen gefeit ist — konfrontiert wird.
Mehrere im Voraus eingestellte Gambit dienen oftmals als
PraventivmaBnahme und erleichtern den Spielverlauf, indem sie
gleichzeitig das Potenzial der Gefahrten maximieren.

PRIORITATEN SETZEN

Die Reihenfolge der Gambit ist gleichbedeutend mit ihrer
Prioritdtenverteilung. Ein Geféhrte wird chronologisch die Aktionen
ausfiihren, deren Bedingungen erfiillt worden sind. Wird die oberste
Aktionsbedingung nicht erfillt, wird der zweiten Bedingung Prioritét
gegeben usw, Im oberen Beispiel wird der vom Gruppenfihrer anvisierte
Gegner angegriffen, erst danach erfolgt die Heilung von Gefdhrten, deren
TP-Wert unter 40% gefallen ist. Solange der Gruppenfihrer also einen
Gegner im Visier hat, wird der Geféhrte den Zauber ,Vita” nicht
sprechen. Die Heilung erfolgt erst, wenn der Gruppenfihrer keinen
Gegner mehr anvisiert. Um sicherzustellen, dass der Gefdhrte auch
wihrend des Kampfes verwundete Gefahrten heilt, sollte die zweite
Gambit-Zeile mit der ersten ausgetauscht werden.



FINAL FANTASY XII

AUF IN DEN KAMPF

FINAL FANTASY® XII ist stolz darauf, das revolutiondre Active-Dimension-
Battle-System (ADBS) einzufiihren, eine packende Verbindung der
bewdhrten taktischen Ruhe rundenbasierter Kampfe mit dem Adrenalin
hitziger Echtzeitkampfe.

DIE GRUNDLAGEN

Active-Dimension-Batile

Das ADBS macht Schluss mit der unterbrechenden Trennung von Erkunden
und Kampfen. Nicht langer ist der Schauplatz eines Kampfes auf einen
Bildschirm begrenzt, ganze Gebietsabschnitte dienen jetzt als
Kampfgelande. Das Terrain, die Position der Kﬂmpfmii%heder und
Hindernisse nehmen Einfluss auf den Kampfverlauf. Aul3erdem hast du die
Méglichkeit, ungewollten Kédmpfen aus dem Weg zu gehen, da du deine
Feinde nun schon aus einiger Enffernung erspéhen kannst.

Jede Monstergattung hat ihr eigenes Revier und spezifische Verhaltensweisen.
Einige Gegner greifen an, sobald sie die Gefdhrten wahrgenommen haben,
andere wiederum bleiben friedlich, solange sie nicht provoziert werden.
Einige Monster bekémplen sich sogar untereinander.

Kampfbefehle und Gambit

In den Kampf eingetreten, reicht es, jedem Kampimitglied zu Beginn
einmal den Befehl zum Angriff zu geben. Die Gefahrien bekéampfen
sodann ihr Ziel, bis diesesgbezwungen ist. Der Angriffsbefehl muss also
nicht nach jedem Treffer neuerlich erteilt werden. Ist der Gambit eines
Gefdhrten aktiviert, so wird er sich nach den ihm zugeteilten
Verhaltensmustern richten.

Behalte im Hinterkopf, dass die Gambit der Gefahrten jederzeit durch
direkte Befehle aus dem Kampfmeni ,iiberschrieben” werden kénnen.
AuBerdem kann die Gambit-Funktion im selben Meni komplett deaktiviert
werden.

Koampfmodi

Es gibt zwei Kampfmodi in FINAL FANTASY® XII: Warte- und Aktiv-Modus.
Im Warte-Modus halt das Kamplgeschehen inne, sobald das Kampfmeni
geoffnet wird. So kannst du dir in Ruhe eine Taktik zurechtlegen, ohne dich
um die Attacken deiner Gegner sorgen zu missen. Im Aktiv-Modus jedoch
greifen die Gegner unun'rergrﬂthen an, auch wahrend iber das
Kampfmenii neve Befehle erteilt werden. Eine Herausforderung fur
erfahrene Abenteurer, die neven Nervenkitzel suchen.

Der Kampfmodus kann jederzeit iiber , Einstellungen” im Meni getindert
werden.
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Ein Mittel zum Sieg ist nicht nur das Studieren der Eigenschaften der
Gegner, sondern auch die Beriicksichtigung der Besc?m“enheil des
Terrains. Der Kampfschauplatz ist in stetem Wandel und es ist weise, seine
Gambit und Strategien an die neven Gegebenheiten anzupassen.

AUFBAU DES KAMPFBILDSCHIRMS

@ Hilfe
@ Kampfverlauf/Zielinfo
O Visierlinie
O TP-Balken
O Zielpteil
O Kampfmeni
@ Aktionsbalken
O Gambit-Status
O Aktuelle/Max.
TP & aktuelle MP

Hilfe
Informationen iber das akivell gewdhlte Kommando.

Kampfverlauf/Zielinfo

Informationen Gber die Aktionen der Kampfmitglieder und ihrer Gegner.
Bei Anvisierung eines Gegners erscheinen auBerdem Angaben uber
diesen in der ZielInfo.

Visierline

Visierlinien verbinden Aktionsausfihrende mit ihren Zielen. Die Farbe der
Linie variiert je nach Ausfihrendem und Art der Aktion.

TP-Balken
Der TP-Balken gibt Auskunft iber die akivellen TP eines Ziels. Die Farbe

des Balkens variiert je nach Ziel.

Zielpfeil

Dieser Pleil geht vom Gruppenfihrer aus und zeigt in Richtung des Ziels.
Seine Farbe verdeutlicht weiterhin, ob sich ein Ziel in Reichweite befindet
oder nicht. Ein gelber Pfeil signalisiert ausreichende Néhe fir die %ewﬁhl’re
Aktion, ein roter Pleil hingegen bedeutet, dass das Ziel zu weit entlernt ist.

Kampfmenii
Diese Liste von Kampfbefehlen wird durch das Driicken der @-Taste

aufgerufen. Kommandos kénnen mit der Richtungstaste 4 angewdhlt
werden. Zwischen den Kamplmitgliedern wechselt man mit der
Richtungstaste 4==b. Auch die Gambit der Kampfmitglieder kénnen in
diesem Meni AN- und AUS-geschaltet werden.
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Aktionsbalken

Dieser Balken zeigt an, wie viel Zeit noch vergeht, bis der Gefdhrte in
Aktion tritt.

Gambit-Status |
Ein ,G" erscheint, wenn der Gambit eines Gefahrten AN ist.

Aktuelle/Max. TP & akiuelle MP

Die aktuellen TP stehen auf der linken, die maximalen auf der rechten
Seite. Rechts davon sind die akiuvellen, aber nicht die maximalen MP des
Gelahrten verzeichnet. Die maximalen MP kénnen iber das Menii
eingesehen werden.

ABLAUF EINES KAMPFES
1) Auf Tudhfiihlung mit dem Gegner

Gegner mit einem roten TP-Balken sind
aggressiv und greifen die Gefdhrten an,
wenn sie sie wahrnehmen, Nach Maglichkeit
sollte man seinen Gegnern jedoch erst
einmal auf den Euhn%ﬂhfen, bevor man sich
in einen Kampf stiirzt. Mit ,,Analyse” als Technik oder Attribut eines
Accessoires verrat die Zielinfo in der linken oberen Bildschirmecke Details
iber TP, Stufe und eventuelle Schwachpunkte des anvisierten Gegners.

Gegner mit einem griinen TP-Balken bleiben so lange friedlich, wie man
sie unbehelligt lasst. Man hérte jedoch auch schon Kunde von Monstern,
die ohne gewaltsame Provokation urplétzlich aggressiv wurden. |

2) Aldion wiihlen '
Das Driicken der @-Taste oder der ®-Taste ruft das Kampfment auf. In

diesem kénnen verschiedene Kommandos wie ,Angriff” oder

Fertigkeiten” ausgewdhlt und auf bestimmte Ziele gerichtet werden. Mit

der Richtungstaste == wird zwischen den Kampfmitgliedern gewechselt.
Gefihrten, deren Gambit-Funktion AN ist, fihren automatisch die ihnen

durch ihre Gambit zugewiesenen Aktionen aus und missen nicht separat

instruiert werden.

3) Ziel wahlen

Machdem eine Aktion ausgewahlt wurde,
erscheint in der linken unteren Ecke des
Bildschirms ein Fenster. In diesem werden
alle moglichen Ziele in der Umgebung
aufgelistet. Gleichzeitig erscheint ein roter
Markierungsring um den Gegner, der aktuell
als Ziel anvisiert ist. Richtet sich eine Aktion, z. B. der Heilzauber ,Vita”,
auf andere Kampfmitglieder, so ist der Ring blau. Driicke nach Auswahl
des Ziels die @-Taste oder die ®-Taste, um die Aklion einzuleiten.
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4) Visiedini
Sobald Kampfmitglieder oder Gegner
Aktionen eingeleitet haben, erscheint eine
farbige Linie, die sie mit ihrem Ziel
verbindet. Diese Linie wird ,Visierlinie”

enannt. Rote Visierlinien markieren

indliche Aktionen gegen die
Kampfmitglieder, blave Visierlinien hingegen
markieren auf Gegner gerichtete Aktionen der Kampfmitglieder: Griine
Visierlinien schlieBlich stehen fir heilende Aktionen wie den Weifizauber
LVita” oder die Benutzung eines Potions.

5) Auf ns Getlimmel!

Nach Einleitung einer Aktion beginnt sich der ,Aktionsbalken” links neben
dem Namen des Geféhrien aufzuladen. Ist der Balken komplett
aufgeladen, fihrt der Geféhrte die Akfion aus. Ist ,Angritf” gewdahlt, stiirzt
sich der Gefthrte so lange automatisch auf sein Ziel, bis er oder das Ziel
besiegt ist. Es besteht also keine Notwendigkeit, das Angriffskommando
erneut zu erteilen, wenn der Aktionsbalken sich entladt. Sollte die Gambit-
Funktion eines Geftihrten AN-geschaltet sein, werden die durch die Gambit
definierten Aktionen so lange ausgefihrt, wie ihre Bedingungen erfillt sind.

6) Weilere Aldionen widhrend des Kampfes

Gambit kénnen wihrend des Kampfes jederzeit durch Auswahl eines
Kommandos aus dem Kampfmeni ,iberschrieben” werden. Im
Kampfmeni kann die GambitFunktion weiterhin auf AUS gestellt werden.
Wisse jedoch, dass Kommandos wie das Wechseln des Gruppenfihrers
oder Angriffsbefehle eventuell nicht ausgefithrt werden kénnen, wenn der
Gruppenfishrer und die anderen Kampfmitglieder zu weit voneinander
entfernt sind.

Aufstellung der Kampfmitglieder

Der Gruppenfihrer kann unmittelbar und jederzeit durch Driicken der
Richtungstaste 4 gewechselt werden, wenn das Kampfmeni geschlossen
ist. Wird der Gruppenfihrer kampfunfahig geschlagen, halt das Treiben
auf dem Bildschirm inne und es erscheint die Aufforderung, einen neuen
Gruppenfithrer zu wahlen. Verfigst du iber den Beistand von mehr als
drei (E;eﬁjhrtan, so kannst du zudem Reservemitglieder iber die Rubrik
JKamptmitglieder” im Meni rekrutieren.

Die Flucht ergreifen

Wird der Kampf zu brenzlig und du beginnst zu fihlen, dass es besser
ware, das Weite zu suchen, oder willst du einfach nur eine Konfrontation
mit besonders aggressiven Monstern vermeiden, dann kannst du mit deinen
Gefahrten durch Gedriickthalten der IBER-Taste in den Fluchtmodus treten.
Auf der Flucht werden alle momentanen Aktionen eingestellt und neuve
Aktionen [inklusive Gambit] sind unwirksam, bis die Taste losgelassen wird.

35
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Die meisten Gegner sind nur in einem eingeschrankten Gebiet aktiv -
ihrem Revier. Auf der Flucht wird ein Gegner sich anfangs an die Fersen
der Gefahrten heften, jedoch meist die Lust verlieren, sobald er sich zu
weit von seinem Revier entfernt hat.

Wisse, dass es zwar einfacher ist, Angrifen auszuweichen, wenn man aut
der Flucht ist, die Kampfmitglieder aber auch ihre Deckung vernachlassigen
und so eventuelle Attacken nicht abwehren. Weiterhin sollte daraut |
geachtet werden, nicht in andere angriffslustige Monster zu hasten.

7) Das Ende eines Kampfes

Sind dlle unmittelbaren Gegner besiegt, endet der Kampf. Gewonnene
Erfahrungs- und Lizenzpunkte [EP/LP) erscheinen dort, wo ein Gegner das
Zeitliche segnet. Muncﬁmnl lassen besiegte Feinde auch Schétze zuriick.
Diese kénnen durch einfaches Dariiberlaufen eingesammelt werden.

Angriffsserien

Werden mehrere Gegner derselben Gattung hintereinander besiegt, wird
eine Angriffsserie ausgeldst. Die akiuelle Serienlnge wird fir kurze Zeit
in der rechten unteren Bildschirmecke eingeblendet, unmittelbar nachdem
ein Gegner besiegt wurde. Die Serie hdlt so lange an, bis eine andere
Gattung besiegt, eine Stadt betreten oder ein Speicherkristall bzw.
Telekristall bervhrt wird. Je langer die Serie, desto héher die
Wahrscheinlichkeit, dass ein Gegner nach seiner Niederlage Schatze
zuriicklasst. Angriffsserien sind zudem in Serienstufen unterteilt. Auf
hoheren Stufen steigt die Chance, mehr und seltenere ltems zu finden
sowie durch heilende Effekte wie ,Vita" belohnt zu werden.

TIPPS

Folgende Ratschlage kénnten sich auf deiner Reise als nitzlich erweisen: |

NUTZE ANALYSE!

Analyse” ist eine Technik, die neben dem Namen eines Gegners auch
dessen TP/max. TP, Stufe und Schwachpunkte verrdat. Auﬁer:?em deckt
Analyse verborgene Fallen auf. Es gibt unterschiedlichste Arten von Fallen
aut Ivalice, in die unversichtige Abenteurer in Hohlensystemen, aber auch
auf weiter Flur tappen kénnen. Die meisten haben schadliche Effekte.
+Analyse” ist eine wirksame Methode, solche Fallen zu umgehen.

Meben der Technik »Analyse« gibt es auch Accessoires, die es ihrem
Trager erlauben, Gegner genaver unter die Llupe zu nehmen.
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ACHTE AUF DIE FARBE DES GEGNERNAMENS!

Selbst wenn keiner der Gelfdhrten ,Analyse” aktiviert hat, gibt es dennoch
die Méglichkeit, die Starke eines Gegners anhand der FCITEEJE seines
Namens in der Zielinfo abzuschétzen.

Blau Leichie Beute. B = "I "™ ||
Gelb Stark, aber nicht unbesiegbar.
Rat Extrem stark. Ein Gegner, den nur ein Mo herausfordern wiirde.

VERKAUFE DEINE SCHATZE!

Die meisten Monster aut Ivalice besitzen keine Gil. Um an Geld zu
kommen, missen die Geféhrten daher die Schéatze verkaufen, die sie
unterwegs finden. Ein GroBteil der Schétze ist sowieso nutzlos fiir die
Gefdhrten. Nachdem du dich also vergewissert hast, dass du einen
Gegenstand nicht einsetzen kannst, verwandle ihn bei einem der vielen
ivalisischen Handler zu Barem.

Der Verkauf von Schatzen hat auch den Vorteil, dass manchmal neve
Handelswaren auf dem Markt erscheinen. lhr genauer Inhalt bleibt ein
Geheimnis, bis sie erworben worden sind. Doch wird auch gemunkelt, dass
einige seltene Gegenstinde nur als Handelswaren erstanden werden kénnen.

ARBEITE MIT DEN BONI DEINER AUSRUSTUNG!

Viele Waffen und Ristungen sind mit positiven Effekten versehen. Jede
Waffenkategorie hat einen anderen Angriffsradius und einige Kategorien
erlauben eher Mehrtachtreffer oder erhchen die Wahrscheinlichkeit, einen
Angriff zu blocken. Ristungen hingegen verbessern oft die Attribute oder
schwachen bestimmte Schadensarten ab. Viele magische
Rustungsgegenstande erhéhen z. B. magische Atftribute wie ,Magie” oder
die maximalen MP. Es empfiehlt sich daher, die Starken und Schwachen
eines Gefahrten genau im Auge zu haben, wenn man ihn ausristest.

MACHE DICH MIT AKTIONSREICHWEITEN VERTRAUT!

Wie erwdhnt unterscheiden sich die Waffenkategorien unter anderem in ihrer
Reichweite. Hiebwaffen wie Dolche und Schwerter sind nur im Nahkampf
von Nutzen. Fernwaffen wie Armbriste und Feverwalfen hingegen bringen
weit enffernte oder fliegende Gegner in Bedraingnis. Unge&cﬁt&f der Nihe
kénnen fliegende Gegner nur mit Fernwaffen, Zaubern und einigen Techniken
angegriffen werden. Sei dir zudem dariiber bewusst, dass auch Zauber und
Techniken unterschiedliche Reichweiten haben.
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Ob der Gruppenfiihrer sich nah genug an seinem Ziel befindet, um eine
gewinschte Aklion auszufiihren, E{:nn an der Farbe des Zielpfeils tberpriift
werden. Ist dieser gelb, ist das Ziel in Reichweite. Rot signalisiert hingegen
eine zu grofle Entfernung. Alle weiteren Kampfmitglieder bewegen sich
ungeachtet ihrer Gambit automatisch in Reichweite ihrer Ziele.

BEHALTE DEINEN STATUS IM AUGE!

Nicht selten beherrschen deine Gegner Attacken, die den Status der
Geféhrten negativ beeinflussen und das Kamplverhalten beeintrichtigen,
ja sogar bis zur Kampfunfahigkeit fihren kénnen.

STATUSVERANDERUNG |  SYMPTOM BEHANDLUNG
Ol Erhéht den Schaden, den Feuverzouber erfeilen Seife
Virus Verhindert Hl!:gﬂ;l-&l-'ﬂﬁnn von TP Vakzin
Toxin Todliches Gilt verursacht schleichenden Schaden Gegengift
Swrz Reduziert konstart die TP Regena
mSI'opp Bewegungs- und hunr:il.lngs-unl'ﬁhig Chrones' Tréne
 Defix Bewegungsunfihig . Allheilmitel*
Inoks Handlungsunfiihig Allheilmiel*
Lehm,/Stein Der Gefahrte versieinert, sobald auf O zuriickgezahlt wurde Goldnodel |
Todesurted Der Geldhrle wird kampfunfhig, sobald auf 0
zuriickgezahlt wurde Allheilmitiel*
Schlaf Bewegungs- und handlungsunféihig Wecker
Konbus " Der Gebihrie kann Freund nicht von Feind unterscheiden
m " m und nimmt keine Befehle enigegen Riechsalz
Blind Angriffe mit Wallen werden ungenauer Augeniroplen
Stumm Zauber konnen nichi gesprochen werden Echokrout
Gemach Der Alfionsbalken ladt sich langsamer auf Hast

* Die Wirkungskraft des Allheilmittels kann durch den Erwerb spezieller
lizenzen ausgeweitet werden.

ANMERKUNG: Neben den ltems gibt es auch Zauber, die einige der oben
genannten Zustandsverdnderungen aufheben kénnen.
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RABANASTRE ENTDECKEN

Das rabanastranische Fremdenverkehrsbiiro geizt nicht mit Broschiren Hir
Touristen und Abenteurer. Mégen dir die folgende Zeilen eine Hilfe bei
deinen ersten Schritten in Rabanastre, dem Ausgangspunkt deines
Abentevers, sein.

Die vorgestellten Ortlichkeiten finden sich allesamt auf der Landkarte, die
du durch Driicken der ™ Taste einsehen kannst,

AUGEN AUF BEIM SCHNAPPCHENKAUF -
RABANASTRES EINKAUFSFUHRER

Zum Sandmeer

Direkt an einer der Hauptstraen in Rabanastres belebter Oststadt
befindet sich diese gemiilliche Taverne. Als Treffpunki fir ausgemergelte
Reisende, finden sich hier schon seit Generationen trockene Kehlen und
hungrige Mégen ein. Abenteuver aus allen Teilen Dalmascas kommen
zudem, um einen Blick auf die Steckbriefe der zur Jagd ausgeschriebenen
Monster zu werfen.

Banamis’ Rassige Ristungen

Ob dicke Metallpanzer geaen wuchlige Hiebe oder aus geheimnisvollen
Garnen gewobene magische Roben, die ihre Trager mit der Dunkelheit
vers-::hme%zen lassen — Banamis steht fir die beste Auswahl an Ristungen
und Schilden in der Region. Schau einfach mal rein und wirf einen Blick
aul magieresistente Helme, vergoldete Brustpanzer und robuste Schilde.

Amals Waffenkammer

Diese Angebotspalette an Walfen sucht ihresgleichen! Vom Anfénger bis
zum versierten Meisterfechter wird hier ]eder%ijndig. Emptehlenswert ist
besonders die neue Frihjahrskollektion einfacher Schwerter und Dolche
fir Abenteurer-Neulinge. Wer dem nicht ganz ungefdhrlichen
Kampfgeschehen jedoch lieber aus sicherer Entfernung beiwohnt, der
findet hier gut austarierte Fernwalffen. Selbst unkenventionelle Stocke und
Stabe zieren die Angebotspalette Amals.

Migelos Allerlei

Ein erfolgreicher Abenteurer ist auf jede Eventualitat vorbereitet. Auf einer
langen Reise kann so einiges nitzlich werden und allerlei findet der
Kunde bei Migelo! Ob alter Haudegen oder Abenteurer-Movize, ein
Besuch bei Migelo zahlt sich aus.

Batans Technikstiobchen

Standig gehen dir mitten im Kampf die MP aus? Schnéde Magie ist dir zu
langweilig? Dann hat Batan genau das Richtige tir dich! Techniken

kénnen schnell und einfach ausgefthrt werden, verbrauchen keine MP und

sind zur Krénung des Ganzen auch noch einzigartig! Also, Lizenzpunkte

weise investieren und dann schleunigst zu Batan! @
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Yuglis Magische Welten

MP sammeln sich durch Absorption von Mysth-Spuren aus der Atmosphdare
auf natirliche Weise im Korper an. Lasse sie nicht ungenutzt! Machtige
Heilspriiche vermégen dich und deine Gefahrien bei Kréften zu halten,
Zeitmagie manipuliert den Verlauf des Kampfes zu deinen Gunsten und
tdliche Schattenmagie lehrt deine Gegner das Firchten. Tauche ein in
Yuglis Magische Welten!

Yamras Gambit-Handlung

Deine Gefahrten machen im Kampf alles, nur nicht das, was du willst?
Kein Problem! Mit Yamras Gambit lehrst du sie Disziplin. Da Yamra sein
Sortiment standig erweitert, lohnt es sich, im Verlauf deines Abenteuers
immer mal wieder durch die Regale zu stébern.

DEIN CLAN

Woahrend deines Abenteuers wirst du einen sehr wertvollen Gegenstand
erhalten: den Clan-Bericht. Dieses niitzliche Kompendium gewahrt dir
Zugang zum Hauptquartier des Centurio-Clans und damit zu Mob-
Informationen aus erster Hand.

Was sind Mobs?

In vielen Dérfern und Stadten wirst du auf Tafeln stoflen, an denen
Steckbriefe zur Jagd auf besonders geféhrliche Monster angeschlagen sind.
Eine kurze Kontaktaufnahme mit dem Auftraggeber und schon kann die
Jagd beginnen! Und bei Erfolg winken Gil, Waffen oder kostbare Schatze.

Der Clan Centurio

Es heilit, dass auf Ivalice iber hundert Clans aktiv sind. Unter diesen
operiert der Clan Centurio von seinem Hauptquartier in Rabanastre aus.
Angefihrt werden die Centurios von dem exzentrischen Mogry
Montblanc. Im Hauptquartier des Clans gibt es Infos zu Mob-
Notfahndungen, die nur an Clan-Mitglieder vergeben werden. Auch Uber
Clan-Rang und deine loufenden Mob-AufirGge lasst sich hier eine Menge
Notzliches in Erfahrung bringen.

Clan-Rang

Dein Rang innerhalb des Centurio-Clans steigt mit der Anzahl an
besiegten Feinden und erfolgreich abgeschlossenen Mob-Auftrégen. Nach
Erreichen eines neven Clan-Rangs erhdltst du ein Geschenk vom Clan-
Anfishrer und aufBerdem die Méglichkeit, neue Waren am exklusiven Clan-
Stand auf dem Muzzur-Bazar zu erstehen.

Clan-Bericht

Der Clan-Bericht ist ein umfassendes Kompendium deiner Reisen durch
Ivalice. Er halt deine Leistungen innerhalb des Clans fest und auch
wichtige Details zu den Mob-Auftrégen, die du angenommen hast.
Weileﬁnin finden sich hier ein informativer Kataleg aller besiegten Monster
und zahlreiche niitzliche Abentevertipps.
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ONLINE REGISTRIERUNG

SQUARL ENIX.

IMMER NOCH NICHT GENUG?

DANN GEHE EINEN SCHRITT WEITER UND VERSCHAFFE DIR
DAS KOMPLETTE SQUARE-ENIX-ERLEBMIS, INDEM DU DICH HIER
ONLINE REGISTRIERST:

www.square-enix.com/eu/reg/
MIT INFORMATIONEN UBER ZUKUNFTIGE VEE@FFEHTHCI_—_IUHGEH,
ZUGRIFF AUF DIE SPANMNENDE FANZONE UND PREISRATSELM
MIT TOLLEN PREISEN!

VERLIERE KEINE ZEIT UND MELDE DICH AN, UM EIN EXKLUSIVES
GOODIEPAKET GEWINNEMN ZU KOMMNEN!

Alle Preisratsel sind kostenfrei. Kein Kauf notig.
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TECHNISCHE INFORMATION/
HOTLINE

Sollten beim Spielen dieses Produkies Probleme auftreten, besuchen Sie
bitte zuerst den Servicebereich auf

http://support.kochmedia.com

Eventuell ist das Problem bereits bekannt, und eine Losung wird
bereitgestellt.

Wenn das nicht der Fall ist, kontaktieren Sie bitte unseren technischen
Dienst. Bitte schreiben Sie an:

Koch Media Deutschland GmbH
Technischer Dienst

Lochhamer Str. 9

82152 Planegg/Minchen

TECHNIK-HOTLINE

(erreichbar Mo-Fr 10:00 - 21:00 Uhr, Sa+50 10:00 - 16:00 Uhr)
Deutschland: 0900 1 807 207 (0,62 €/Min.)

Osterreich: 0900 1 807 207 (0,53 €/Min.)

Schweiz: 0900 1 807 207 (1,19 SFr/Min.)

FAQ und Online-Support: hitp://support.kochmedia.com

Fax: +49 (0)89 242 45 241

TIPPS UND TRICKS

Hotline fiir Spiele (erreichbar téglich 8:00 - 24:00 Uhr):
Deutschland: 0900 5 155 686 (1,86 €/Min.)

Osterreich: 0900 5 155 686 (2,16 €/Min.)

Schweiz: 0900 5 155 686 (3,00 SFr/Min.)
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Customer Services Numbers

= Australia 1300 365 911
Calls charged at kstal rade. Please call these Cusbamer Seraice Memnbons only for hardwease wpport of PlayStation poducts

* Osterreich - e 0820 500 535 :
0,145 Fundinee. Rilen S diese Kundenidicnstrmmen bitte nor an, wenn Sie Haedwre-Suppon i PlaySlation- I‘mdttt-bnm@t

= Belgique/Belgié/Belgien —— — 011 516 406
Pric df'un apped local. Veuillez COROE les paamdsion du sereor apris wenle pos peoreroen e asistanoe Bechnigue destinie uniquement s pnﬁ.liﬂ- Plinyinanoe

* Danmark 33 26 68 00
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= Suomi 0600-411911
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P ol um appel local - ouvedt du ke au senedl, Veuiller comperiern s smdros du sermoe .:-plh'nﬂl:- i PO e anslslande b hmique destinde
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= Deutschland 01805 766 977 —
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= EAMGGO 00321 0678 2000
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= Ireland 0818 365065 -
All calls chaiped at Mational Habe. Please call these Customer Serace Mumbsers anly ler hasdwane support al PlayStatian prodects,

= Israel 09 971170 —
| Pleane call theve Customes Serace Bumbers only lor handwe sippoit of MaySaton piodecs

= |talia 848 B2 83 B4
Fasifln Marionale. Chiamare questi numer] del Senvino Chents solamente we 4 necesssta di pssistenca relativa ol hurdwane dei prodaiti Playtation
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» Nederland 0495 574 817
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bban Fre 8301630 Vennligsd ring dese kuedessvicenumeene bare bor maskinvanesotie | forhindebie med PlayStation-jroduk e

= Portugal ' -707 23 23 10
Comtacie-nos abravts desies ndemetos de Assintibnga ap Cliente para obier asitfncka tbonica [haedviane) apenas para produtos da PlaySiation,

« Espana 902 102 102 -

Rasifa nacional Al Bamar a @05 mimenos del Senvicio de senciin a dhente sdla nl:nlmdri ashbemcla para los peodechos MayStation

* Sverige 08 587 822 40
M- Toes, 807 Fie 81530, B endat dewa kindiendoemamine (b murkinsansrupport o PlayStation puosdalie

= Suisse/Schweiz/Svizzera 0848 84 00 85
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Das offizielle Buch zu Final Fantasy XII von Piggyback
von Ivalice: Mit einem Umfang von iiber 300 Seiten e1
siimtliche Spielgeheimnisse bis hin zu kunstvollen O1
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Besuchen Sie WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

und laden Sie kostenlos zw6lf Beispielseiten aus dem Buch
herunter.

SAubwendig, tieferiindig und
voller Zusatzinformationen:
Pigevback-Biicher stechen
hervor — nicht nur im Vergleich
mit simplen Komplettlsungen,
sondern auch mit fast allen
anderen Lisungsbiichern.” Edge
Magazine (englische Ausgabe)
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PSP® PlayStation®Portahle

Wenn Sie Ihr Square Enix-Spiel
registrieren, hahen Sie die Chance, 3
fantastische PSPR (PlayStation® Portable)
tragbare Spielkonsolen zu gewinnen. Die
PSP® (PlayStation®Portable) gestattet

es |hnen; sich zu amiisieren, egal-wo Sie

auch*hingehen und gibt Ihnen die Chance
sich in 3-D-Spiele zu stiirzen, einen Film

in voller Lange anzuschauen, |hre Photos

anzusehen, Musik zu horen oder sogar im

Internet mithilfe einer snhnurlusen
Verbindung zu surfen! . - . " ¥
PLUS 10 uulllmﬂ gy
Geschenkpa s‘hn

Preise...

..die wir randvoll mit Square Enix-
Goodies packen werden, einschlieBlich
einer FINAL FANTASY® XIl- Figur!

Um mitzumachen, fillen Sie einfach das
Formular réchts aus und schicken Sie es
uns per Post oder besuchen Sie unsere
Online-Registrierung.

www.square-enix.com/eu/reg/
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Registrieren Sie sich online unter www.square-enix-europe.com/eu/reg/
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