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Das hampisysiem

Hllgemeines

Im Kampf Mann gegen Monster kommt es nicht in erster Linie
auf Muskelschmalz oder eine scharf geschliffene Klinge an. Das
Kampfsystem ist so aufgebaut, dass Sie ein Gefecht auch als
offensichtlich unterlegene Partei gewinnen kénnen. Hierzu ist
es notwendig, sich mit den Feinheiten des Systems vertraut zu
machen, denn nur so kénnen Sie Gegner geschickt austricksen
und feindliche Schwachstellen fiir sich nutzen.

In ,Final Fantasy IX“ kommt das sogenannte Active Time
Battle-System, kurz ATB, zum Einsatz. Jeder Charakter (und

auch jedes Monster) besitzt eine ATB-Leiste, die sich wahrend
eines Kampfes stetig aufladt. Erst wenn diese Leiste komplett
geflllt ist, kann die Figur agieren. Diese Regelung verhindert,
dass ein Wesen pausenlos angreift; nach einer Attacke muss es
sich erst wieder sammeln. Die Aktionen, die dann ausgefiihrt
werden, sind von Figur zu Figur verschieden. Zudem hangt es
vom jeweiligen Gegner ab, welche Art der Attacke besonders
effektiv ist. Was sich vielleicht etwas kompliziert anhort, ist
eigentlich recht einfach ...

/@ Flucht statt Kampf: Ist lhnen der
Gegner nicht geheuer oder haben Sie
schlichtweg keine Lust auf die
Auseinandersetzung, kénnen Sie auch
fliehen und so den Kampf beenden.
Driicken Sie einfach die Tasten und
gleichzeitig, bis die Flucht gegliickt
ist. Es kann sein, dass lhre Helden nicht
sofort die Flucht antreten und zunachst
noch Treffer einstecken miissen — und
zwar mit 50% mehr Schaden als iblich,
da sie Feinden den Riicken zuwenden.
Das ist der Preis, den Sie leider zahlen
missen. Vor einigen wenigen Gegnern
konnen Sie Gbrigens nicht davonlaufen.

konnen Sie Ihr Heil in der Flu

Tasten und driicken u
gedriickt halten.

[m Schneller das Ziel anwéhlen: Sofern Ihnen das Auswahlen einer Zielperson

Ist Thnen der Gegner zu machtig,

suchen, indem Sie gleichzeitig die
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Das Zielfenster rufen Sie mit der
cht L2-Taste auf. So konnen Sie
schneller lhr Ziel anwahlen.

nd

Fingerzeiger: Zeigt an, welcher
Charakter als nachstes agieren
kann. Der Name dieser Figur ist am
unteren Bildrand gelb unterlegt.

Kommandos: Angriff und Item
sind Kommandos, die jeder
Charakter ausfiihren kann. Zwei
weitere individuelle Kommandos Klduwn
kommen fiir jede Figur hinzu. Technil

Eine typische Kampfsituation: Einer Ihrer
Charaktere ist am Zug und Sie planen die
nachste Aktion, indem Sie sich fiir ein
Kommando entscheiden.

HP und MP: Charaktere, deren HP auf 0 sinken,
werden bewegungsunfahig und kénnen nicht
mehr am Kampf teilnehmen. MP sind nétig, um
Abilities einzusetzen. Nahezu alle Abilities
bendtigen MP.

ATB-Leiste: Fullt sich mit
der Zeit auf. Sie kénnen ein
Kommando ausfiihren,
sobald die Anzeige komplett
gefullt ist.

Trance-Leiste: Die Trance-
Leiste einer Figur erhoht
sich, wenn diese Schaden
durch gegnerische Attacken
erleidet. Ist die Anzeige
komplett gefillt, geht der
Charakter in den Trance-
Zustand uber. Die Trance-
Leiste erscheint erst nach
einem bestimmten Ereignis
aufCD 1 ...

Bevar Sie zuschlagen

m Charakterwechsel: Wahrend die ATB-Leiste sich aufladt, kbnnen Sie eigent-
lich nur Ddumchen drehen und die nachste Aktion planen. Damit Sie diese
Zeit so sinnvoll wie mdglich nutzen, sollten Sie die ATB-Leisten lhrer
Charaktere miteinander vergleichen: Ist ein schwacher Charakter als néchstes
an der Reihe, nennen wir ihn einfach A, und ist die ATB-Leiste einer starke-
ren Figur B in wenigen Sekunden gefillt, sollten Sie kurz warten. Sobald die
Leiste von Figur B voll ist, driicken Sie die @-Taste, um von A zu B zu wech-
seln. Der Vorteil dieser Taktik ist, dass Sie durch die Aktion des schwachen
Charakters A keine unnétige Zeit verlieren, in der das Monster selbst einen
Angriff ausfiihren kann.

Sind die ATB-Leisten mehrerer
Charaktere gefillt, wechseln Sie mit
der @-Taste von einem zum ande-
ren.
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mit der Richtungstaste des Controllers Schwierigkeiten bereitet (etwa wenn
Sie gezielt eine Figur heilen wollen), driicken Sie einfach die Taste L2. So
6ffnet sich das Zielfenster, und Sie kénnen die Zielperson mit wenigen Klicks

Die Schadensanzeige

bestimmen.

Hinterhalt: Eine iiberraschende Attacke

Vor beinahe jedem Gefecht besteht die Méglichkeit, Ihren Gegner Uberra-
schend von hinten anzugreifen. Dummerweise kénnen auch Sie in die
Verlegenheit kommen, dass ein Gegner im Ricken lhrer Truppe auftaucht.
Egal, wer der Dumme auch ist, er nimmt 50% mehr Schaden hin, als wenn ihn
die Attacke wie Ublich von vorn erwischt hétte. Ein Umdrehen und damit
Aufheben der unangenehmen Lage ist nicht vor dem ersten Kommando még-
lich, also erst, wenn die ATB-Leiste aufgeladen ist. Gerét lhre Truppe in einen
Hinterhalt, kehren sich die Positionen der Charaktere um. Figuren in der
geschitzten, hinteren Reihe kdmpfen nun an vorderster Front.

llun sind Sie am 2ug: die kommandos

Ist die ATB-Leiste eines Charakters komplett gefillt, diirfen Sie sich fiir eins
der vier Kommandos oder fiir Abwehr entscheiden. Neben der naheliegenden
Maglichkeit ,,Angriff“ oder dem Einsetzen
eines Gegenstandes unter ,,Item“ besitzt
jede Figur zwei individuelle Kommandos.
So kann Zidane mit ,Klauen“ niitzliche
Gegenstande entwenden oder Vivi mit
»Schwarzer Magie“ einen seiner méchti-
gen Zauberspriiche einsetzen.

Anfangs mag Sie die Entscheidungsviel-
falt vielleicht ein wenig Uberfordern,
daher sollten Sie im Untermeni

Bei gefiillter ATB-Leiste kann Ihr »Optionen* unter Punkt ,ATB* die

I T R R el oo Option ,Verzogert” wahlen. Die Zeit
ausfihren. wird dann angehalten, damit Sie

wahrend des Kampfes in aller Ruhe
lhre Wahl treffen kénnen. Allerdings

beispielsweise flr Vivis Schwarze
Magie, koénnen Sie ganz gelassen in
der Liste seiner Zauberspriiche blat-
tern, ohne dass lhr Gegner auch nur
einen Finger krimmt. Fairerweise
(oder leider) laden sich wahrend die-
ser Zeit die ATB-Leisten der anderen
Charaktere nicht weiter auf.

Nachdem ein Charakter ein Kommando
ausgefilhrt hat, ist die ATB-Leiste wie-
der geleert und beginnt, sich von
Neuem aufzuladen.

Schalten Sie im Untermenti
,,optionen* die Option ATB auf
»Verzégert“: Sie haben in den
Kémpfen fortan unbegrenzt Zeit
beim Auswéhlen von Zauberspriichen
oder Gegensténden.
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Verpassen Sie Ihrem Gegner einen Hieb, oder
ist es gar einer lhrer Charaktere, der getroffen
wurde, wird auf dem Bildschirm kurz die Anzahl
der Schadenspunkte eingeblendet. Bestimmte
Attacken wirken sich auch auf die MP aus. Um
diese Veranderungen im Kampfgetimmel Uber-
sichtlich anzuzeigen, bedient sich ,Final
Fantasy IX* eines einfachen Systems.

Bei Anderung des HP-Wertes:

9999 HP
9999 HP

WeiRe Schrift bedeutet Schaden.
Grune Schrift bedeutet Heilung.

Bei Anderung des MP-Wertes:

clelelel Iz Weile Schrift bedeutet Schaden.
“ 8 CGrine Schrift bedeutet Heilung.

Im Kampf geben vier Schadenssymbole
weitere Hinweise:

\V/=HEE0 18 Bei fehlgeschlagenem Angriff.
SRR Bei kritischem Schaden.
TOT Bei sofortiger Kampfunféhigkeit.

SCHUTZ Bei Aufhebung von
Statusverénderungen oder
Elementaren Angriffen.

Bei einem Treffer
wird die Summe
der Schadenspunk-
te, die von den HP

nicht die Grundentscheidung, welches .
der vier Kommandos Sie anwenden i abgezogen wer-
wollen. Haben Sie eine Wahl getroffen, r‘ y * den, in Weif dar-

gestellt. Beim
Heilen ware diese Angabe in griiner Schrift.

Vier Schadens-
symbole weisen
auf Besonderhei-
ten im Kampf hin
— 2.B. auf einen
kritischen Treffer.
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nen, deren Geschicke Sie in ,,Final Fantasy IX” lenken. Hierbei
sollten Sie den Ability-Tabellen besondere Beachtung schen-
ken, denn darin sind Fahigkeiten aufgefiihrt, die die Figuren-
im Laufe des Abenteuers erlernen kénnen. Sie konnen die
Fortschritte der Charaktere dokumentieren, indem Sie die
Késtchen vor den Abilities ankreuzen.

didane Tribal

Fir den 16-jéhrigen Dieb Zidane, Hauptfigur in ,Final Fantasy IX”, geht es
nicht einfach nur um Gut oder Bose. Er folgt stets seinen Gefilhlen und greift
denjenigen unter die Arme, die Hilfe bedurfen. Sein sicherer Instinkt, der ihn
schon vor manch brenzliger Situation bewahrte, schiitzt ihn nur vor einem
nicht: sich in die nachste schone Frau zu verlieben ...

ABILITY BENOTIGTE AP ABILITY BENOTIGTE AP
777 85 Ability Up 95
Abrasion - Adrenalin 30
Ah Puch - Arséne Lupin 40
Augen auf ! 40 = _|Auge um Auge 60

Energiestol -
Gezeitenflamme -
Morteltwister -

| _|Auto-Potion 30
| |Bestientdter 30
- [Ddsen 30

Nervensége 50 __|Es werde Licht 35
Plan 9 - " |Exorzismus 25
Rauberauge 40 | Felsenfest 25
Rauberseele 100 " |Geld und Leben 45
Schwertseele 35 " |Gift und Galle 20
Seelwanderung 55 | Gotterspeise 35
Shiftbreak - " |Hau' den Lukas 35
Stolaszirkel 5 - " |Herz aus Stein 30
Und TschiB... 40 " |Holzauge 40
" |HP+20% 40
Eine Auflistung aller Abilities | Immer Hast 55

inklusive ausftihrlicher Erklarungen :
finden Sie auf Seite 14—917. = :mmg :i:f;;is gg
" | Immer Regena 25
" |Insomnia 30
__|Kannibale 25
| Kavalier 35
__|Konter 70
__|Lehre der Ninja 170
__|Level Up 75
| Penizillin 85
" |Pestizid 35
__|Pokerherz 20
__|Scharfsinn 50

__|Segen 130
__|Starkebonus 45
| Thermometer 25
| Tontauben 20
| Uberfallen 65
" |Vollmond 35
" |Weihrauch 45
__|Wennschon... 40

| Wilhelm Tell 30

Auf den folgenden Seiten lernen Sie alle acht Charaktere ken-

Action-Ability

BENOTIGTE AP
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25
15
100
30
80
40
30
35
35
40

Die 16-jéhrige Prinzessin lebt in einer
behiiteten und scheinbar heilen Welt.
Dennoch hegt sie Zweifel und fragt sich,
ob all dies, besonders das Verhalten ihrer
Mutter, K6nigin Brane, richtig und gut ist.
Mit ihrer Entfihrung aus Alexandria
beginnt Garnets groRtes Abenteuer: die
Suche nach ihrem wirklichen Ich.

Al

CHARAKTERE

BENOTIGTE AP

— | Ability Up
| | Adrenalin
—| | Anfeuern
= | Anti-Reflek
| Apotheker
~ | Auto-Potion
~ | Felsenfest

| Gift und Galle
| Gotterspeise
| Immer Hast
| Immer Levitas
| Immer Reflek
| Immer Regena
" | Insomnia

" |Konzentrieren
" |Level Up

" |Lindern

" |MP 50%

| MP+20%

| Segen

" | Thermometer
| Urschrei

" |vollmond

| Walkiire

60
30
190
45
15

Eine Auflistung aller Abilities
inklusive ausfthrlicher Erklarungen
finden Sie auf Seite 14-17.

2=
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=
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=
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CHARAKTERE
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Ist das Monster zu méchtig oder die Wunde zu gro3? Keine Panik, denn Abhilfe S " : i S = o
schafft in jedem Fall der passende Gegenstand, sei es eine scharf geschliffene : Dzl | el e g::%zr&irisvgﬁrggﬂe?m den zugetigten
Waffe oder ein wohltuender Heiltrank. Welches Utensil fiir welchen Zwec Exkalibur - | 9.500 | Atomisator _ _ 77 |- Angriffs-Element: Himmel
das geeignetste ist, welche Rustung im Kampf Vorteile verschafft und wel- E;:‘cﬂ:gg" U = 19'223 Q:gf’glflit:e’ 2 rerEsA R (T 122 - Angriffs-Element: Himmel
che Abilities ein Charakter lernen kann, entnehmen Sie den folgenden Fegefeuer 5.190 | 2.595 | Miragen 26 | Glut Angriffs-Element: Hitze
Tabellen. Am Ende des Kapitels finden Sie zudem eine Ubersicht der Eenssisd 12388 ;ggg ngkutkignlsschlag E Schlaf -
" : : : « a . e arbonados ] . chockbolzen - -
Schmieden in der Welt von ,Final Fantasy IX¥, um neue, maChtlge T o Korallschwert | 4.000 | 2.000 | Sturmangriff 38 |- Angriffs-Element: Donner
Gegenstande herzustellen. ':’ Malchus 330 | 165 | Bestientoter 12]- -
a i Mithrilschwert | 1.300 | 650 | Trisaster 20 |- -
Mystica 9.340 | 4.670 | Donnerklinge 65 |- Halbiert den Schaden von Kalte- und
I.llai'i'g“ ““d “l“:rf csch“sse Donner-Attacken. Gibt den Bonus: Wille +1
Polaris 3.780 | 1.890 | Mentalpha 35 | Frost Angriffs-Element: Kélte
Ragnarok - |14.500 | Donnerklinge, Schocker 87 [Gemach -
Kaufpreis: Soviel Gil missen Sie in einem Geschaft fur diese ~ Waffenstarke (Angriff): Die Starke dieser Waffe; je héher der Runenschwert | 8.900 | 4.450 | Todesklinge 57 | Blind -
Waffe bezahlen. Ist der Preis blau gefarbt, kénnen Sie die  Wert, desto mehr Schaden richtet sie beim Gegner an.
Waffe nur in einer Schmiede herstellen. Fehlt hingegen eine it folgende Statusveranderung zu: Treffen Sie mit dieser p 0
Preisangabe, lasst sich die Waffe weder kaufen noch herstellen  \ya¢fe einen Gegner, verfallt er vielleicht in den angegebenen AR
— sie muss im Spiel gefunden werden. Status — wenn er nicht immun gegen diesen Effekt ist. Asurarute 3.180 | 1.590 | Konfus, Silentium, Wicht 27 |- Angriffs-Element: Himmel
Verkaufspreis: VerauRern Sie die Waffe in einem Geschaft, Beachten Sie, dass hierfiir die Ability ,Hau’ den Lukas” akti- Druidenstab 400 | 200 | Analyse, Antidot 13 |- Angriffs-Element: Wind
erhalten Sie diese Summe Gil. viert sein muss. Magierrute 3.990 | 1.995 | Protes, Shell, Vigra 31 - =
Abilities: Risten Sie einen Charakter mit dieser Waffe aus, Bemerkung: Weitere Infos zur Waffe entnehmen Sie dieser = Mgergsrute e el Vioa 10| B =
.. : RS 5 = ithrilrute 560 280 | Engel, Shell, Silentium 14 |- -
kénnen die genannten Abilities erlernt werden. Beachten Sie  Spalte. Mithrilstab 2.250 | 1.125 | Protes, Reflek, Shell 232 Angriffs-Element: Wind
- jedoch, dass nicht jede Ability von allen Charakteren erlernt Gibt den Bonus: Zauber +1 o
.| werden kann. Multistab 750 | 375 | Blende, Perseus, Shell 17 |- Angriffs-Element: Wind =
Priesterstab 11.000 | 4.000 | Silentium, Stérke 35 - Angriffs-Element: Wind ::
! ‘1& " LY Rute 260 130 | Antidot, Protes, Vita 11 |- - Bt
! > o N Sternenrute 760 380 | Ability Up, Levitas, Reflek 14 |- Halbiert den Schaden von Schatten- :
55 " Angriffen. Gibt den Bonus: Wille +2 o
(2 s o N ; Weisenstab - | 2.900 | Anti-Z 45 |- Angriffs-Element: Wind :
& & 22 & o ¥ Wiinschelrute | 1.770 885 | Engel, Lindern, Vitra 23 |- HP-Heilung des Ziels. )
[I?Q‘ ) N &2 < ":r" i Zauberstab 1.350 675 | Tobsucht, Vita, Wicht 27 |- Angriffs-Element: Wind, verstarkt die
> ¥ 28 /8¢ <) o eigenen Himmel-Angriffe
SR && /55 /& i PR
< & L
Aurora 300 650 | Augen auf!, Kavalier 21 [Schweigen |- .‘ e
Detonator 1.000 | 1.400 | 777, Seelwanderung 31 [Konfus - -
Dolch 320 160 | Und TschiR... 12 - N —— Bistrogabel 10.300 | 5.150 | Vollmond 68 [Schlaf -
Engelsschwinge| 9.000 | 3.500 | Rauberseele 44 | Konfus = Gabel 1.100 | 550 | Vollmond 21 |- -
Gladius 2.300 | 1.150 | 777, Nervensage 30 |Gemach |- = Gastrogabel - | 6.650 | Vollmond 77 | Stop -
Linkhanddolch | 6.000 | 3.000 | Und Tschif... 42- - .| Mistgabel 3.100 | 1.550 } Vollmond 34 | Stein -
Masamune 16.000 | 6.500 | Seelwanderung 62 | Todesurteil |Gibt den Bonus: Zauber +2 _ & Mithrilgabel 4.700 | 2.350 | Vollmond 42 - -
Mithrildolch 950 475 | Arséne Lupin 18 |- N Silbergabel 7.400 | 3.700 | Vollmond 53 [Gemach -
Organik 700 850 | Schwertseele 24 |Blind -
Orihalcon 17.000 | 8.500 | Réuberauge 71 |- Gibt den Bonus: Gewandheit +2
Richtschwert - |15.000 | 777, Réuberseele 86 | Wicht - /3 x O
Runenklinge 2.000 | 1.900 | 777 37 | Gift - -
Sargatanas 12.000 | 4.750 | Nervensége 53 | Stein - = Dra_chentoter - |11.750 | Plasmadrache T =
Silenquedea 500 | 250 | Rauberauge, Und Tschi... 14 | Schweigen |- || Dreizack 3.580 { 1.790 § Lunas Zorn — 37 | Blind - :
Ultimawaffe Und Tschil .. Schlaf Heiligenpike  [11.000 | 5.500 Drakograrpm, Fafnirs Wind 62 |- Angriffs-Element: Himmel
Jagdspeer - 880 | Drachentéter 18 |- -
JagdspielR 4.700 | 2.350 | Drachenviper 42 | Stop -
WAFFEN VON Kainslanze - | 7.500 | Drachenglorie, Drakogramm, Schneedrache| 71 |Konfus -
VIV Mithrilspeer | 1.100 | 550 | Fafnirs Wind 20 |- -
Achtkant 4.500 | 2.250 | Blitzga, Eisga, Feuga 29 |Neurose A_bsorbiert Wasser un_d Wind-Attacken. Die Obelisklanze 6.000 | 3.000 | Angriffsvorteil, Drachenglorie 52 | Stein -
: : eigenen Wasser-Angriffe werden verstarkt. Partisane 1.600 | 800 | Drachenmegare, Vollmond 25 |- -
Donnerstock | 1.200 | 600 | Blitzra, Gift 16 |- Angriffs-Element: Donner Polarlanze 2.430 | 1.215 | Schneedrache 31 [Frost Angriffs-Element: Kalte
Feuerstock 1.100 550 | Feura, Schlaf 16 |- Angriffs-Element: Hitze
Gletscherstock 980 490 | Eisra, Gemach 16 |- Angriffs-Element: Kélte = 3
Kronostock - | 5.000 | Todestribunal 35 | Wicht - i
Magierstock 6.000 | 3.000 | Esprit, Meteo 32 [ Schweigen |- s ] I:
Ogerstock 2.400 | 1.200 | Bio, Saugen, Stop 23 | Gemach - = i _.-d"'J r,
Zauberstock 320 160 | Feuer 12 |- - JE E i ] | - I’
Zypresstock Gravitas, Komet, Stonehenge Konfus i h - & e = o
|
GEGENSTANDE BEGENSTANDE
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Ill Je hoéher der Level-Wert, desto erfahrener ist das Wesen. Ahnlich wie bei lhren Charakteren sind Monster
auf hoheren Levels zaher und stérker in ihren Attacken. Aber die K&mpfe lohnen sich, denn meist erhalten fe

INonster

Ihnen in ,Final Fantasy IX” in den Weg. Die
Informationen auf den folgenden Seiten helfen
Ihnen dabei,
Kirzeren zu ziehen.

liegen. Nutzliche Strategien und
im Kampfgetimmel nicht den

Die Tabellen verraten vorenthalten!

IIAME per Name des Wesens. Da
einige Monster mehrmals und
mit verschiedenen Parametern
im Spiel auftauchen, sind einige

Widersacher sind und wo ihre Schwachpunkte

erprobte

Kampftipps méchten wir Ihnen ebenfalls nicht

. © "] Sie nach einem Sieg wertvolle Gegenstande und reichlich EXP (Erfahrungspunkte).
L T L
i ) - o o gl i i 4
= ‘-I. e . AR = ¢ ;.1 TP um Magie einzusetzen, bendtigen auch Monster MP. Anhand dieses
o -i‘:l-il_j e ",'? Wertes konnen Sie abschétzen, ob und wie stark Sie Ihr Gegner mit
z J E 3 3 s : e b Zauberspriichen angreifen wird. Ein Wesen mit wenigen MP dirfte Sie e
Rund 150 unterschiedliche Wesen stellen sich Ihnen auf einen Blick, wie stark Ilhre L &E“tl:!iﬁt}t“gﬂ"ﬂylg'est — _,.5" 7 auf magpischem Weé’e kaum ernsthaft in Bedrangnis bgringen.

Regel herum? Die Liste umfasst | .

die Regionen, in denen das
Monster am hdufigsten anzutref-
fen ist. Bestimmte Gegner kom-
men ausschlieBlich an dem auf-
gefiihrten Ort vor. =

HP, der Lebenspunkte des Monsters, abschétzen. Genau

HP wie viele Hiebe ein Wesen vertragen kann, kénnen Sie anhand der

Charaktere sind auch lhre Gegner mit HP ausgestattet. Sind diese erst
einmal auf 0 reduziert, macht Ihnen ein Monster keinen Arger mehr.

wie lhre

}
S Bohemoth

Treno Ort der Erlnnerung

HP: MP: LV:

Tabellen etwas umfangreicher.
Begegnen Sie einem dieser 24.123 | 3.338 71
Monster, _schauen Sie in der , - p——
I%Z?lﬁeﬁ%ﬁ%?n%:ﬁi nach. @ GEGENSTANDE KLAUEN: QUINA LERNT DURCH FRESSEN:
e s e o ot Kélte, Bestientoter Phonixdaune, Phonixdaune, Engelspeise
sein, mit welchem Gegnertyp Sie Phonixdaune, Phonixdaune 1
es zu tun haben. — ’ -
EXP: AP: Gil: Wenn das Monster physisch attackiert wird, kontert es mit einer
__53.166 4 f 2.764 Wahrscheinlichkeit von 25 % rit der Meteo-Technik. Der Behemoth in Treno
GEGENSTANDSH. hinterlasst nach dem Kampf kg¢inen Gegenstand.  §
SCHWACHPUIKTE eeinabe jedes Monster besizt ene Phonixfeder| Lapislazuli, Ectjokraut rig IR AT T SR
Achillesferse, die Sie im Kampf ausnutzen sollten. In ii . . .
i i i i _ 5 = | ﬁEﬁEllSTﬂ]lllE Hl.ﬂ“l‘:“ Zwei lhrer Charaktere, darunter Zidane, besit- |-
iﬁ;ﬁ%ﬁf‘a:&;?gtgf g:g;sgoc?iznd\;gnwgsge:xgﬁndlich KARTE: Jaus 3r|eser 14 | zen die Fahigkeit, wahrend des Kampfes Utensilien der Gegner zu steh- il g

| einem Laden gekommen zu sein: Bis zu vier

ist. Nahere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel i f
,,50 spielen Sie” auf Seite 10. |' r

AN WA MR EXP Fur beinahe jedes besiegte

- Monster erhalten Sie EXP: Erfah-
GEGENSTHNDE Einige Wesen scheinen geradewegs aus rungspunkte. Diese EXP bendti-

gen Sie, um in hohere Levels
aufzusteigen und so einige
Werte Ihrer Charaktere, beispiels-
weise HP und MP, zu verbessern.

AP AP erhalten Sie ebenso wie EXP erst
nach einem siegreichen Kampf. Diese
Punkte sind nétig, damit Ihre Charaktere
Abilities vollstandig erlernen kénnen.

Die Angabe bezieht sich stets auf die AP
eines (') Monsters. Wenn Sie in einem
Kampf zwei Monster der gleichen Rasse
bezwingen, erhoht sich die Anzahl der AP,
jedoch verdoppelt sie sich nicht. Bringt
lhnen ein Wesen 3 AP ein, erhalten Sie
nach einem Kampf gegen zwei dieser
Wesen nicht 6, sondern z.B. nur 4 AP.

Die AP-Angabe ist also eher ein Indikator
dafir, mit wie vielen AP Sie nach einem
Sieg mindestens rechnen kénnen. Naheres
zu Abilities im Allgemeinen und
Besonderen finden Sie im Kapitel

,,50 spielen Sie”.

Gegenstande tragen manche lhrer Widersacher mit sich
herum. Die Aussicht auf ein paar niitzliche Utensilien
sollte Sie im Kampf zusétzlich motivieren.

RARTEN um neue Karten fiir das
Spiel Tetra Master zu erhalten,
missen Sie nicht nur beim
Kartenspiel gewinnen — auch
einige Monster in ,,Final Fantasy
IX” tragen Karten mit sich
herum. Sind Sie also auf der
Suche nach einem bestimmten
Motiv, schauen Sie einfach nach,
welches Wesen eine solche Karte
besitzt.

bIL Nahezu jedes Monster hat
auch ein bisschen Kleingeld in
der Tasche. Wenn Sie einen Sieg
davontragen, uberl&sst Ihnen
das Wesen auch seine Barschaft.
Sind Sie also einmal knapp bei

1L,

MONSTER

len. Hierbei sind ,,schndde™ Gegenstande wie beispielsweise Potions
leicht und mit einer hohen Wahrscheinlichkeit zu entwenden.
Wertvollere Dinge sind schwieriger zu erbeuten, so dass Sie wahr-
scheinlich ein paar Versuche starten missen. Sollte es also einmal mit | . " 5
dem Diebstahl nicht klappen, helfen nur Geduld und natirlich 1
Heiltranke, um den Kampf fiir weitere Versuche hinauszuzdgern.

|'1 TR TG

QUIIA LERNT DURCH

FRESSEN Der etwas seltsame
Haudegen Quina lehrt seine
Feinde auf besondere Weise das
Flrchten: Er verspeist sie, sobald

BEIIIERHII]IB Unter diesem Punkt finden Sie niitzliche Informationen (ber Ihre Widersacher und Gber

Kampfstrategien. Sie erfahren, gegen welche Attacken die Wesen resistent sind (,,hebt den Schaden auf*)

bzw. unempfindlich sind (,,halbiert den Schaden™). Die HP einiger Monster regenerieren sich (,,absorbiert

den Schaden™), wenn sie auf bestimmte Weise angegriffen werden; es empfiehlt sich, diese Art der Attacke

| nicht einzusetzen. Ein paar Monster sind auch gar nicht auf eine Auseinandersetzung erpicht. Sie erwar-
ten stattdessen Geschenke oder stellen Ihnen einfach nur dumme Fragen ...

sie geschwacht sind und nur noch
25% ihrer urspriinglichen HP
besitzen (im Trance-Zustand
sogar 50 %). Wenn er bestimmte
Wesen zum ersten Mal kostet,
erlernt Quina eine neue Blau-
Magie-Technik. Welche das ist,

Pandédmonium

GEGENSTANDE KLAUEN:
Vakzin, Ather

entnehmen Sie dieser Spalte.

HP: MP:
10.926 | 9.383
QUINA LERNT DURCH FRESSEN:

BEMERKUNG:

Schaden von Erde-Angriffen auf.

fibadon

SCHWACHPUNKTE:
Wind, Pestizid, Tontauben

GEGENSTANDE KLAUEN:

Garnet, Vakzin, Phonixdaune,
Phonixdaune

Nach zwei Angriffen des Abadon erscheint Zidane. Der dem Monster
bisher beigebrachte Schaden wird nicht gewertet. Bei ca. 11.000 zugefigten
Schadenspunkten ist dann das Monster besiegt. Das Wesen hebt im Ubrigen den

e | WP | LV:

2.479 | 58
QUINA LERNT DURCH FRESSEN:
Tornado

—
EXP:

- Kasse, hilft ein Ausflug in die - : SIS Das Monster hebt den Schaden von Erde-Angriffen auf.
o . - : 32.073 4 2.604
' %
J i Wildnis, um Ihre Borse zu fiillen. b ."'i# GEGENSTANDE:
b Garnet, Vakzin

KARTE: Abadon

MONSTER

(—
[I%
et
o
—]
=
=
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Aktueller Punktestand

' Rang

. Anzahl gewonnener Partien
. Anzahl verlorener Partien

i1, Anzahl unentschiedener
KAk ML H Partien

Abbild der Karte

Ubersicht aller Karten (kleine Zahl:
Anzahl der Karten eines Motivs)

Mlehr als nur ein Zeitvertreib

Zwischen actiongeladenen Kémpfen und weiten Reisen Uber die ver-
schiedenen Kontinente bietet Ihnen das Kartenspiel Tetra Master eine

X - Anzahl der verschiedenen y |
kleine Verschnaufpause. Statt Schwert oder Zauberspruch entschei- Kartenmotive =, 1 ! B i
den hier die Wahl und die Platzierung von Spielkarten tber Sieg |, S0 W Vagic Defence
oder Niederlage. : . \. Physical Defence
Anzahl bisher erworbener Karten rliE 75 Eortent 25 SR . o

—— ;
Im Karten-Menu verschaffen Sie sich Attack Points
einen Uberblick Gber Ihre Spielkarten. Name der ausgewshiten Karte

bliicksspiel oder Wissenschaft?

Fir die Bewohner der ,Final Fantasy IX”-Welt ist es mehr als  zudem immer bestrebt, seine Spielkarten zu verbessern, neue
bloRer Zeitvertreib: Das Kartenspiel namens Tetra Master.  Karten zu finden und hierfiir Spieler auf dem gesamten Globus o o
Gemiitlich zu zweit oder als Turnier im groRen Stil — man trifft  herauszufordern. ]]lc T“pcn dcr splclkartc“
sich, um sein personliches Glick im Spiel herauszufordern.  Das Kartenspiel wird auf einem Spielfeld von 4x4 Feldern aus-  :

Tetra Master ist kein Kartenspiel, wie Sie es vielleicht kennen!  getragen. Meistens sind einige Felder zufallig gesperrt: Dort Die vier Typen werden durch Buchstaben gekennzeichnet.
Die ,Final Fantasy”-Karten sind mit verschiedenen Motiven  kdnnen keine Karten abgelegt werden. Dies ist eine der wich-
sowie Buchstaben- und Zahlenwerten ausgestattet und verdn-  tigsten taktischen Gegebenheiten, die jedes Kartenspiel zu

[ P = Physical Attack Typ: Dieser Typ flihrt physische Angriffe wie Hiebe
oder Bisse aus. Der Gegner setzt seinen PD-Wert zur Verteidigung

dern sich auBerdem wahrend des Spiels. einem einzigartigen und spannenden Match machen. . S
Es ist also nicht nur wichtig, dass Sie die Spielregeln kennen ' Al = : s
und auch umzusetzen wissen. Ein guter Kartenspieler ist m M = Magical Attack Typ: Bei diesem Typ ist Zauberei im Spiel, die

Angriffe sind magischer Natur. Der Gegner verteidigt sich mittels
seines MD-Wertes.

"I . I X = Injury Attack Typ: Eine Karte dieses Typs greift stets den : — i iy
02 B l“es Z“ c“‘ l]lc ar c “- E niedrigsten Verteidigungswert an — also entweder PD oder MD. Die Montlsa_urus-Karte beslt.zt
A = Bully Typ: Eine Karte dieses Typs greift stets den niedrigsten Wert 2 Attack Points (AP) und einen
einer gegnerischen Karte an — also AP, PD oder MD. Hierbei wird

Jede Spielkarte weist ein Motiv auf; insgesamt gibt es 100 verschiedene o 0 5 i i £ Die Physical Defence (PD) betragt O,
Kartenmotive. Hierbei kann es sich um ein Wesen bzw. Monster handeln, aber ]]le “ler Parametcr ggr:d%ih;tg.der e e S e S die Ma)g/;ic Defence (ME)) i)mmerh?n 1
auch z.B. Stadte und Waffen kdnnen eine Karte zieren. Jede Spielkarte besitzt x :
einen oder mehrere Dreiecks-Pfeile am Kartenrand, es gibt aber auch Karten, elner 5 lelkartc
die keine Pfeile besitzen. Die Pfeile stellen die Angriffsrichtungen einer l] C G 0 Q 'J
Spielkarte dar. Als Spieler kénnen Sie ndmlich nur gegnerische Karten angrei- I_“lc Starli lst mBl]lB Sl]]ﬂl]iﬂﬂ[’, .

fen, die sich direkt neben lhrer Spielkarte befinden und auf die ein Pfeil lIhrer | Jede Spielkarte tragt eine vierstellige Zahlen-

Physical Attack Typ (P).

Karte deutet. Buchstaben-Kombination. Diese Parameter ver- In der Regel bestimmen die ersten beiden Werte — AP und Typ — die Angriffs-
Allerdings haben die Pfeile auch eine defensive Aufgabe: Wird eine Spielkarte | raten lhnen die defensiven und offensiven stérke einer Spielkarte (Ausnahme A-Typ-Karten: Hier entscheidet, ob der AP,
von einer Seite angegriffen, auf der sie keinen Pfeil besitzt, kann sich die | Eigenschaften einer Karte, also ihre Stérken und PD- oder der MD-Wert am hochsten ist). Die zwei letzten Parameter stellen die
Karte nicht verteidigen. Das bedeutet, dass der angreifende Spieler diese Karte | Schwéchen. Verteidigungsféhigkeit einer Spielkarte dar. Zudem besitzt jede Karte einen
ohne Gegenwehr tibernehmen kann. Der erste Wert sind die Attack Points, kurz Wert, den Sie nicht einsehen, sondern nur abschatzen konnen: die HP — die
AP, die Angriffsstarke einer Spielkarte. Hit Pokints. Diese Ahrtrll_ebgnspunkte ein;r Karte ﬂchtenbsich nach der Hohe der
> ! Attack Points. Je hoher der AP-Wert, desto mehr HP besitzt eine Karte. Wie
Ese rgizt\;\{e\ll'E:rV:/g’;Clrs]'icec(ijeerngy%pI;L:]r.z 0 viele HP eine Spielkarte besitzen kann, zeigt die folgende Tabelle. E
Der dritte Wert bezeichnet die Physical ATTACK POINTS | HP =
Defence, kurz PD, den Verteidigungswert 0 2_-15 e
gegen physische Angriffe. 1 16 — 31 2
el Der vierte und letzte Wert ist die Magic 2 32 - 47 S ! = |
F'r_l:"- Defence, kurz MD, der Verteidigungs-g 3 48 - 63 Die WUSten,S,korp'o'Ka':te hf"lt den :
L @l wert gegen magische Angriffe. 4 64 — 79 AP-Wert ,,1”. Daher wird diese Karte
Vor jedem Match wahlen Sie aus Blau hat gerade die linke Karte D_ie Ll die_ZahIen Yanz0 > 80 - 95 ZWI-SChen by el AL LU (08 e )
Ihrem Repertoire funf Spielkarten abgelegt. Er kann die gegnerische Gl = S ARkL. AR Sl RGNS 6 % - 111 besitzen.
aus. Beachten Sie hierbei Karten- Karte ohne Gegenwehr tibernehmen VOB #y,pl g kg, ZMSllisatze Dies-erent L L2 12
stér.ken sowie Pfeilrichtungen da diese keinen Pfeil auf der Iinken, lcvicllciabign tas icxaderimatoehlensysien. 8 128 - 143
) sl St et Die genaue Reihenfolge lautet: 9 144 — 159
. ! 0123456789ABCDEF, A 160 — 175
wobei 0 den schwéachsten und F den stérksten B 176 — 191
Wert darstellt. Nicht jede Karte kann ihre © 192 — 207
Parameter auf das Maximum F erhdhen. D 208 — 223
Abhangig vom Kartenmotiv kann schon vorher E 224 — 239
Schluss sein. F 240 — 255
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HP = Hit Points von Monstern (Erklarung) 125
Hiite (Auflistung) 117
Hiite (Infos) 116
|
Infektion (Statusverénderung — Erklarung) 22
Injury Attack type im Tetra Master (Erklarung) 159
Item (das Untermenu) 6
Items (Auflistung) 122
. — Items (Infos) 122
Damit Sie Ihre Zeit mit dem Spielen von ,Final Fantasy IX” ver- Eamera EEg) -
bringen kénnen statt mit der zeitraubendem Suche nach ge- = Kampf: Charakterwechsel 18
winschten Informationen, soll Ihnen dieser ausfiihrliche Index m&t Hucht__ o
helfen. In verschiedenen Stichwortverzeichnissen finden Sie | | Kampf: Ziel anwahien 19
H = s . - Kampfmodus (Steuerun 5
rund 460 Seitenverweise zu beispielsweise den allgemeinen | (aneece Couernd) I
Spiel-Informationen und -Erklarungen, den Fundorten aller = | Kampfsystem, das (Allgemeines) 18
0 e - . Kampfsystem, das (Tipps 18
Ausriistungsgegenstande und Tetra Master-Spielkarten sowie zu Kamgﬂzmpo (Erk,éﬁﬁg)) 7
den ,letzten Geheimnissen”. Kampfunfahigkeit
(Statusveranderung — Erklarung) 22
Kann-Texte im Losungsweg (Erklarung) 25
. . - Karten (das Untermenu) 7
Hllgemeine Informationen und Exklarungen Karten von Nonstern (E7Krung) 124
Kartenspiel (siehe Tetra Master) 158
Suchen Sie Informationen zu einem bestimmten Stichwort oder méchten Sie wissen, auf [ Kleidung (Auflistung) 120
welcher Seite beispielsweise alle Waffen aufgelistet sind? Quélt Sie die Frage, wie die Regeln z}er:]dr:]’;‘g dgsnf(g:ilarung) lig
beim Kartenspiel Tetra Master lauten oder was es mit den Chocobos auf sich hat? Diesen und Kommandos im Kampfmodus 19
viele andere Verweise auf die entsprechende Seite dieses Buches finden Sie in der nachfol- Kommandos im Trance-Zustand 20
genden Auflistung. So bleibt keine Frage unbeantwortet! Konfus (Statusveranderung — Erklarung) 22
L
Level (Parameter-Erklarung) 8
Level Up (Parameter-Erklarung) 8
Level von Monstern (Erklarung) 125
A = Bully type im Tetra Master (Erklarung) 159 Chocobo (Training) 168 Levitas (Statusveranderung — Erklarung) 21
Abilities (Auflistung) 14-17 Chocobos Wald 167 Lili (siehe auch Garnet) 27
Abilities (Tipps) 13 Choco-Karten (Infos) 169 Losungsweg (Infos) 25
Abilities erhalten 12 Choco-Karten in Chocobos Wald 170 LV = Level (Parameter-Erklarung) 8
Abilities erlernen 12 Choco-Karten in Chocobos Luftgarten 170 LV = Level von Monstern (Erkl&rung) 125
Abilities von Eiko 32 Choco-Karten in Chocobos Lagune 170 M
Abilities von Freia 30 Controller (Erklarung) 7 M = Magical Attack type im Tetra Master
Abilities von Garnet 27 E (Erkldrung) 159
Abilities von Mahagon 33 Edelsteine (Auflistung) 122 | Magic Defence im Tetra Master (Erkldrung) 158
Abilities von Quina 31 Edelsteine (Infos) 120 || Magic Points (Parameter-Erklarung) 8
Abilities von Steiner 28 Eiko Carol (Infos & Abilities) 32 Magic Points von Monstern (Erklérung) 125
Abilities von Vivi 29 Elementare Eigenschaften (Infos & Auflistung) 10 || Magical Attack type im Tetra Master (Erkldrung) 159
Abilities von Zidane 26 EXP (Parameter-Erklérung) 8 Magiesteine (Erklérung) _ 13
Ability (Allgemeines & Erklarung) 11 EXP von Monstern (Erklérung) 124 Mahagon Coral (Infos & Abilities) 33
Ability (das Untermenu) 6, 11 Extrapunkte (im ,,Such, Chocobo Such!™) 168 MD = Magic Defence im Tetra Master (Erklarung)158
Ability Points (Parameter-Erklarung) 8 F Menii (Steuerung) 4
Ability Points von Monstern (Erklarung) 124 Fensterfarbe (Erklarung) 7 | Mog-Net, das (Infos) 24
Abwehr (Parameter-Erklarung) 8 Fingerzeiger (Erklarung) 7 Mogrys 9
Accessoires (Auflistung) 121 Fingerzeiger im Kampfmodus 18 Monster (Auflistung) 125-157
Accessoires (Infos) 120 Flucht im Kampf 19 | | Monster (Infos) 124
Action Abilities (Erklarung) 12 Fortbewegung (Erklarung) 7 Monsterkasten im Losungsweg (Erklarung) 25
Active Time Battle (ATB) (Erklarung) 7 Freia Crescent (Infos & Abilities) 30 | MP = Magic Points (Parameter-Erklarung) 8
Active Time Event = ATE (Erklérung) 10 Frost (Statusveranderung — Erklarung) 22 || MP = Magic Points im Kampfmodus 18
Adelbert Steiner (Infos & Abilities) 28 G MP = Maglc'Poml_ts von Monstern" (Erklarung) 125
Angriff (Parameter-Erklarung) 8 Garnet Till Alexandros 17. (Infos & Abilities) 27 Muss-Texte im Ldsungsweg (Erklarung) 25
Anlegen (das Untermenu) 6 Gegenstédnde herstellen 11 N _ _ _
Anlegen von Ausriistungsgegenstinden 10 Gegenstinde von Monstern (Erklarung) 124 Neue Utensilien / Ausriistungsgegensténde
Ansprechen von Personen 9 Gegenstande von Monstern klauen (Erklarung) 125 || herstellen _ _ 11
AP = Ability Points (Parameter-Erklarung) 8 Gemach (Statusveranderung — Erklarung) 22| | Neurose (Statusveranderung — Erklarung) 22
AP = Ability Points von Monstern (Erklarung) 124 Gewandtheit (Parameter-Erklarung) g|  NextLV (Parameter-Erklarung) 8
AP = Attack Points im Tetra Master (Erklarung) 158 Gift (Statusveranderung — Erklarung) 22| Normalmodus (Steuerung) 5
Armreifen (Auflistung) 118 Gil (Infos) 8 0 .
Armreifen (Infos) 118 Gil von Monstern (Erklarung) 124 | | Optionen (das Untermenu) _ 7
ATB = Active Time Battle (Erklarung) 7 Gips (Statusverdnderung — Erklarung) 22 | | Ortsangabe im Ldsungsweg (Erklarung) 25
ATB-Leiste im Kampfmodus 18 Glut (Statusverénderung — Erklarung) 22 P , ,
ATE = Active Time Event (Erklarung) 10 H E’;klf’,hys'cil' Attack type im Tetra Master 159
Attack Points im Tetra Master (Erklarung) 158 Handschuhe (Auflistung) 118 Pr arling (infos & Aufiistung) 3
Ausriistungsgegenstande anlegen 10 Handschuhe (Infos) 118 Pgrzim:her_ Tgsf utlis ;mtg Viast
Ausriistungsgegenstande herstellen 11 Hast (Statusveranderung — Erklarung) 21 (Erk_léruxal)ca efence Im 1etra Master 158
B__ - Hauptmend, das 6 Personen ansprechen 9
Be!sp!elkampf, emn _ 23 Helme (Auflistung) 117 Physical Attack type im Tetra Master (Erklarung)159
B_elsplel—Vorkomme_n von Monstern (Erklarl}ng) 125 Helme (Infos) _ _ 116 Physical Defence im Tetra Master (Erklarung) 158
Bilder aus dem Spiel im Lésungsweg (Erklarung) 25 Herstellen neuer Ausriistungsgegenstande 11 Playonline (Erklarung) 24
Blind (Statusveranderung — Erklarung) 22 Hilfe-Funktion, die 9 Position (das Untermenu) 7
Bully type im Tetra Master (Erkldrung) 159 H!Ifs—AbiIit!es (Erkldrung) 13 Protes (Statusveranderung — Erklarung) 21
C Hinterhalt im Kampf 19 Q
CD-Angabe im Lés_ungsweg (Erkldrung) 25 H!t Po!nts (Parameter-ErkIérurlg) 8 Quina lernt von Monstern durch Fressen
Charakterwechsel im Kampf 18 Hit Points von Monstern (Erklérung) 125 (Erklarung) 125
Chocobo (Allgemeines) 167 HP = Hit Points (Parameter-Erklérung) 8 Quina Quen (Infos & Abilities) 31
Chocobo (Infos) 24 HP = Hit Points im Kampfmodus 18
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R Zidane Tribal (Infos & Abilities) 26 |
Rang im Tetra Master (Erklarung) 161 Ziel im Kampf anwahlen 19
Reflek (Statusveranderung — Erklarung) 21 Zielfenster (Erklarung) 7 Gelbe Steintafel 79
Reflek (Parameter-Erkl&rung) 8 Zombie (Statusveranderung — Erkl&rung) 22 Gemini 59
Regena (Statusverénderung — Erklarung) 21 Z-Reflex (Parameter-Erklarung) 8 Geministiefel 56
Roben (Auflistung) 119 Gizarmaluke-Glocke 54
Roben (Infos)_ 119 < Gletscherstock 64
Rustung (Auflistung) uo | Fundorte von Ausriistungsge- | coiokappchen %
Rustung (Infos) 119 £ d d m ll Golemsflote 101
S Griine Steintafel 79
Sammler-Level im Tetra Master (Erklarung) 161 gen&tan cn ““ crt““ cm Gurugstein 94
Schadensanzeige, die (Erklarung) 19 - > e r H
Schadenssymbole, die (Erklarung) 19 Damit Sie lhre Gil fur teure Schmiede- Haarband 98
Schlaf (Statusveranderung — Erklarung) 22 | Arbeiten oder wertvolle Utensilien sparen Halstuch 66
Schmieden ) . konnen, listen wir nachfolgend die Hermesstiefel 99
(Herstellen neuer Utensilen -Erkl&rung) 11 Fundort I Ausriist tand Herrliche Medizin 88
Schmieden von Gegenstanden (Auflistung) 123 OO RECRc T S S llJ'ngsgegens alich Hexenrobe 103
Schmieden von Gegenstanden (Infos) 123 und wertvollen Gegenstdnden auf. Alle Hypnosemiitze 103
Schwachpunkte von Monstern (Erklarung) 124 | Gegenstande sind an entsprechender Stelle J
Schweigen (Statusveranderung — Erklauing) 22 |, | ssungsweg (siehe Seitenzahl) gratis zu Jadestein 51, 66, 72, 75, 80
Shell (Statusverdnderung — Erklarung) 21 halt Meist ind di ol Jagdspeer 100
Sichern des Spielstandes / Speichern gina en.. ik el o, I.n K
der Spieldaten 9 | Schatzkisten verborgen, selten missen Sie Kains Armreif %
EOP'Idt(ELk'E}fLr:"G) i ; zuvor eine bestimmte Bedingung erfiillen Kainslanze 109
Stp.'.e stand sichern 7 spelchem oder gar einen der Endgegner erledigen. Kapuze 96
arke (Parameter-Erklarung) 8 1 > Karabiniere 106
Status (das Untermenu 6 | Auf die Auflistung von Items, also
( ) Karbonados 94
Statusveranderungen (Allgemeines & Erklarung) 21 | Gebrauchsgegenstanden wie beispielsweise Katyusha 86
gza_tusgtrinderqugn (Auf"SEulzq) ) 21-§§ Potions und Phonixfeder, haben wir bewus- Katzenkralle 100
ein (Statusveranderung — Erklarung i e - T ant.
Steiner(siehe auch Adelbert Steiner) 28 _St MoRzICiTtet, Sl Sle_ derlel Utens'lllerT L Eonftthgnttharte g;
S Erkla 77| jeder StraBenecke” finden oder in einem rartgurte
teuerung (Erklarung) Kraftkittel 94
Steuerung, die 4 der vielen Geschafte fir wenig Gil kaufen Kristallarmreif 51
Stop (Statusverénderung — Erklarung) 22 kénnen. Kronostock 111
Such, Chocobo, Such! 168 Kuponuss 49 58
T .
- - Allzweckweste 75, 83 L
T = Type im Tetra MasFer (Erklarung) 158 Amethyst 84, 90 Lamiafiote 82
Tetra Master (Allgemeines) 158 Aquamarin 33 Lamias Tiara 74
Tetra Master (Infos) i 24 Aquarius 100 Lapislazuli 85, 88
Tetra Master (Parameter der Spielkarten) 158 Aries 45 Latexhelm a1
Tetra Master (Ranking) 161 Armreif 41| Lederarmreif 43, 46, 47, 49
Tetra Master (Spielregeln) 160 Autogramm 51 Lederhut a1
Tetra Master (Stérke der Spielkarten) 159 B Lederpanzer 50
Tetra Master (Tipps) 161 Barett 101 Leo 85
Tetra Master (Types der Spielkarten) 159 Berg-Juckzirpe 79 Libra 80
Texttempo (Erklarung) 7 Birett 105 M
Tobsucht (Statusveranderung — Erklarung) 22 Blaue Steintafel 79 Madainschild 75
Todesurteil (Statusverénderung — Erkldrung) 22 Blitzkanpe 104 Malchus 100
Toxitus (Statusverdnderung — Erklarung) 22 Bri gant’i)ize 81 82 Meisterschitze 52
Irance &Erl;}l(arl;nﬂ? gg Bronzefaustling 41 Memoirenring 83
rance Kraft (Erklarung) Bronzeharnisch 49, 54 | Messiasglocke 54
Trance-Leiste (Erklarung) 20 C Mini-Burmecia 51
Trance-Leiste im Kampfmodus 18 Cancer 56 Mistgabel 64
Trancc_e-Zustand, der (Erkla[ung) 20 Capricornus 99 Mithrilarmreif 71
Lype Im Tetia Master (Erdarung) 198 = Chimarenreif 85,89 | Mithrildolch 44, 60, 61
Ubersichtskarten im Lésungsweg (Erklarung) 25 (I;hoco-Karte 23 m::n:::z;l;setrlmg 24, gg
Bmtgeb”ng_ u'/lt;';?u’ff‘eg g Damonharnisch 98 | Mithrilweste 64, 71
U”te”"en}{ . :'ty z:js & || Damonpanzer 103 | Mogry-Kostim 51
Untermeny "It" ege'; , das . Detonator 83| Mogrys Flote 42
U:tz:mzzz ”K;rrtner;" a;as 2| | Diamant 76 | Mondsplitter 79
Untermenii ”O tione'n" das 7 Dolch 100 Morgenschein -
— ptio o Donnerstock 57 Multistab 55
Untermend ,,Position”, das 7 Drachenreif 103 N
Untermenil  Status”, das 6 Druidenstab 101 Nest-Café 86
Untersuchen der Umgebung 8 Duft der Weisen 101 0
\L;t\;nsmen herstellen 1 Dunkelschweif 98, 104 | Odeur 101
Verschwinden (Statusveranderung — Erklarung) 21 Egoistenreif 38 8?;elmik 8, 32
Vibration (Erklarung) 7 Eisenhandschuh %/ P
Vivi Orunitia (Infos & Abilities) 29 Eisenhelm 26, 47 Passierschein 55
atfen (Auflistung) 418 1 Eifenohring 74,95 | Peridot 90
atten (Infos) & Emerald 67 Pickel 75
eltmodus (Steuerung) _ Engelsflote 110 Pisces 108
Wicht (Statusveranderung — Erklarung) 22 Engelsohrring 103 Plattenpanzer 62
Wiedergeburt (Statusverénderung — Erkldrung) 21 Escutcheons 48, 50 Polaris 68
Wille (Parameter-Erklérung) 8 E * Prallmeier 53
Wurfgeschosse (Auflistung) 116 Federstiefel 94 Protegasglocke 56
Wurfgeschosse (Infos) 114 Feuerstock 64 R
- e Filzhut 54 Raijinfaustlin 66
)((Ezkllpjury)Attack type im Tetra Master 159 FuRkette 96 Rithschwert : 109
rklarun
a g G Rote Steintafel 79
Z-Abwehr (Parameter-Erklarung) 8 Gapekl_ I 101 Rotkappchen 98
Zauber (Parameter-Erklarung) 8 Gaiakittel 94, 98 Rubin 81
Zeitbonus (im Such, Chocobo, Such!) 168 Garnet . ank 9 Runenkralle 110
Zeitbonuspunkte (im Such, Chocobo, Such!) 168 Gegengift von Blan 4l Rute 100
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