L. - Willkommen in der Welt von |
X Losinsen = Final Fantasy VIl - einer

= Welt fortgeschrittener

DIE NACHT DES ABSCHLUSSBALLS 040
BAHNFAHRT NACH TIMBER 041

~_lechnik und wilder Magie.

LAGUNA — ZWEITER TRAUM 048 4
GALBADIA-GARDEN 049 d E
DELING-CITY 052 4~
iner Welt am fande des
SCHARFSCHUTZE 055
CD 2 LAGUNA - DRITTER TRAUM 058 |
BEZIRKSGEFANGNIS D 059 gr"” S
GALBADIA-RAKETENBASIS 062
BALAMB-GARDENS RETTUNG 064 1=
E;:(ERMAN'S HORIZON 82? Galbadia, Balamb und ihre Nachbarlander leben seit fast
DAS FREILUFTKONZERT 069 zwei Jahrzehnten in Frieden. Die drei Militarschulen des
EEE;;/;-_ZLTJLNDETN 8;? : Planeten haben Generationen von angesehenen Elif?‘l‘ ‘
 ABICREo 072 —— — sbéldnern 'hervorgebracht. Die als SEEDs bekannten
DER KAMPF DER GARDENS 073 . _——— ——Soldaten erfillen Auftrage in aller Welt und beschut-
GALBADIA-GARDEN 074 zen schwédchere Regionen vor Aggressoren. Doch in
CD 3 epEAS HAUS 076 O diesem Jahr ist alles anders. Wahrend die Kadetten
IBﬁts;Uchﬁu-rrv:aE;;Ev?ETsRsﬁMszzDs 8;; } sich in Balamb-Garden auf ihre Abschlufprifung vorbe=
ESTHAR 079 N reiten, Wirft ein neuer Krieg seinen -
LAGUNA - FUNFTER TRAUM 081 L4 Schatten voraus.
ESTHAR-STADT 083
S;ZEIEBSQT;:RRLP,&?L PANDORA 82? 1 A Von einer machthungrigen Hexe angetrieben;
VORFALL IN DER RAUMSTATION 092 Galbadias Streitkrafte in die Nachbarlander ein ... und dro=
EQ?ESSZESOLEUM 83;’ hen, ihre Schreckensherrschaft auf die ganze Welt auszu-
o 098 dehnen. In einem schier aussichtslosen Unterfangen zieht
AUSFLUG: KAKTOR-INSEL 099 ein kleiner Freundestrupp von Balamb-Garden los, um der L
AUSFLUG: KUNSTLICHE FORSCHUNGSINSEL 099 ' Ausbreitung des Bdsen Einhalt zu gebieten. Aus dem
Efgiﬁﬁi;:ﬁﬂ?s?;q }812 ! Abenteuer wird bald bitterer Ernst. Ein episches Drama nimmt
CD 4 DIE PANDORA-MISSION 104 O seinen Lauf. Recht und Unrecht, Freund oder Feind - nichts
RAUM DES URSPRUNGS 105 scheint so eindeutig, wie es sein sollte. Die jungen SEEDs werden ’
D'EGTOR% 18? . vom Strudel der Ereignisse erfapt und in einen Kampf gezogen, der
= AGNAROK ¥ 3 ST e ]
e T e = und die Welt - fur immer verandern wird ...
5' Kﬂpplu"gs'SVSIem | Final Fantasy VIl ist ein gewaltiges Rollenspiel-Erlebnis. Fiihren Sie Ihvéf"g
i:ﬁ.'l?‘l?\l(:N FORCES 1;‘(‘5 ﬂ - _ Helden zu fremdartig schonen Schaupldtzen, treten Sie furchterrqu
ZAUBER 125 Wesen gegeniiber, und lassen Sie sich von einer wu
Bann ziehen ... Besuchen Sie urzeitliche Ruinen, erforsc
B- Mo"SIer 130 || der Maqie, und durchstreifen Sie Zukunftslandschaften, di ﬁ u
7_ "ems 162 . gen. SchlieBen Sie Freundschaften, wo Sie.es am wenigsten erwarten, und he_I_f,gn
8. Kar[ensplel v o die Geheimnisse einer grof3en Zivilisation zu [iften. <
9. Geheimnisse 184 m
10. Index 194 [




Hauptpersonen

Squall jeennart Cifer Almasy

Der schweigsame Held des Abenteuers sieht Cifer ist SEED-Kadett und ein herausragender Kimpfer. Allerdings beugt er sich
; . ; L nur duperst ungern héherer Autoritdt. Cifer ist hochfahrend und ehrgeizig.
sich gerne als E/n{E[g anger. W”d_’hm Jedoch Er wird niemandem gestatten, ihn an der Verwirklichung seiner Trdume zu

Verantwortung lbertragen, zeigt Squall hindern ...

tiberraschende Fiir llIIgS(]U(I[II[IIEII. Der kiihne junge Krieger strotzt vor SelbstbewuBtsein. Standig gerdt er mit seinem

Er weckt das unbedingte Vertrauen und die Trainingspartner und Rivalen Squall Leonhart aneinander. Cifer ist zwar ein gldnzender
[Uyﬂ[ilﬁl‘ seiner UI)IgE/IUIIﬂ. Kampfer, eignet sich aber aufgrund seiner bewupt disziplinlosen und kaltbliitigen Art

nicht zum Muster-SEED. Anstatt Befehle auszufiihren, geht Cifer aus Prinzip seinen eige-
Squall kann gldnzend mit der Gun-Blade umgehen und nen Weg. Darin ist er vollig unbelehrbar — die Ermahnungen seiner Ausbilder kiimmern ihn
ist der wohl vielversprechendste SEED-Kadett, den wenig. Im Grunde erkennt er keinen normalen Sterblichen als ihm ebenbiirtig, geschweige
Balamb-Garden je ausgebildet hat. Die Schule setzt denn iiberlegen, an. Es verwundert daher nicht, dap Cifers Kampfkunst zwar von allen
grope Hoffnung auf den extrem zuriickhaltenden, aber bewundert wird, er jedoch nicht gerade der beliebteste Kadett von Balamb-Garden ist.
umsichtigen Kadetten. Wenn iiberhaupt, gelingt es nur
seinem Trainingskameraden Cifer, Squall einmal zu Obwohl seine kalte Entschlossenheit eher fragwiirdig scheint, zieht Cifers Aura der
besiegen. Doch betrachtet Cifer ihn als ewigen Rivalen Befehlsgewalt durchaus Menschen an. Tatsdchlich hat er zwei besonders hingebungsvolle
und scheut auch nicht vor unfairen Methoden zuriick, um Anhédnger und Mitschiiler: Rai-Jin und Fu-Jin, die gemeinsam den Ordnungsdienst von Balamb-
seine Ziele zu erreichen. Das wiirde Squall nicht im Traum Garden bilden, fiihren jeden von Cifers Befehlen begeistert aus. Die Machttrdume, von denen er
einfallen. Er legt einen auffdlligen Mangel an Stolz auf seine getrieben wird, bleiben ihnen verschlossen. Rai-Jin und Fu-Jin haben keine Ahnung, wessen
Leistungen an den Tag und versucht vielmehr, Freude und Aufmerksamkeit der unruhige junge Mann wecken kénnte ...

alle Gefiihle, die ihn an andere binden, zu unterdriicken. Es
muf einen ernsten Grund fiir Squalls Widerwillen geben,

. . w Von einer dunklen Leidenschaft getrieben, sehnt sich Cifer nach Macht. Er ist nur gliicklich, wenn er alles — und vor
Menschen, die er seit Jahren kennt, ndher zu kommen.

allem andere Menschen — beherrscht und steuert. Er ist stets auf den eigenen Vorteil bedacht und alles andere als kame-
radschaftlich. Cifer hapt Pflichten. Er meint, ihm sei ein hoherer Weg vorgezeichnet. Seine Mitschiiler verachtet er —sogar Squall,

Obwohl er sich alle Miihe gibt, verschlossen und fast miBmutig zu wir- den er im Kampf gnédig als ann&hernd ebenbiirtig betrachten kénnte. Zwar trennt die Vorsehung die zwei Rivalen schon friih, doch werden sich
ken, schreckt Squall nicht vor seinen Pflichten zuriick. So sehr er sich vor ihre Wege erneut kreuzen. Das Schicksal der jungen Manner scheint unentwirrbar miteinander verbunden. Es kinnte die Zukunft aller Linder
der Fiihrungsrolle scheut, so gewissenhaft sorgt er doch dafiir, dap das beeinflussen ...

Notige getan oder veranlafit wird. Squalls wacher Geist und Verantwortungs-
bewuptsein flofen seiner Umgebung Vertrauen ein. Die Menschen um ihn herum

folgen ihm gerne. Squall ist in Balamb-Garden i M

recht beliebt. Wenngleich seine Lehrer und A o F"'
Mitschiiler wissen, wie schwierig er sein kann, i R

mogen und bewundern sie ihn doch. So kommt . 2
es, dap Squall ganz entgegen seinem Wunsch
Freunde gewinnt, denen er viel bedeutet ... Und
obwohl er verzweifelt bemiiht ist, Abstand zu
wahren, mup Squall erfahren, dap ein verrateri-
sches Herz vieles verdndern kann - vielleicht
sogar den Lauf der Welt ...

saualL
Alter: 17
e
|

LEONHART

Alter: 18
Grope: 1,88 m
Beruf:  SEED-Kadett
Waffe: Gun-Blade

Heimat: Balamb-Garden
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spielen Sie =

Wenn Ihnen das Vorgehen zu langwierig erscheint, konnen Sie Choco-Boy jederzeit um Hilfe bitten. Fiir 1.200 Gil fangt er lhnen ein Reittier. Allerdings kdnnen
Sie sich auf diese Weise nicht mit den Vogeln anfreunden. Sollten Sie Ihren Choco-Zack auBerhalb von Choco-Stellen benutzen, stibitzt ein Chicobo Ihnen das
Instrument, und Sie miissen Choco-Boy fiir 700 Gil ein neues abkaufen. Fiir weitere 100 Gil verrat er lhnen, in welchem Wald Sie sich befinden und worauf Sie
achten sollten. Der zweite Hinweis ist oft verschliisselt. Wenn Sie mehr iiber Chocobo-Walder, iiber Choco-Boy, das Choco-Sonar oder den Choco-Zack wissen
mdchten, kdnnen Sie Choco-Boy fiir je 10 Gil danach fragen. Er verkauft Ihnen auch Gizar-Kraut (je nach Wald in unterschiedlichen Mengen) zum Preis von 600
Gil je Portion. Das Kraut kdnnte sich spater noch als niitzlich erweisen ... Wenn Sie sich mit der Chocobo-Mutter eines Waldes angefreundet haben, zieht Choco-
Boy in einen anderen Chocobo-Wald.

Wie Ihre Charaktere sich entwickeln

eder lhrer Helden besitzt neun sogenannte Parameter oder wenn ein Held eine bestimmte Anzahl von Erfahrungspunkten

HP
(Hit-Points)

Starke
(STR)

Korper
(KRP)

Magie
(MAG)

Geist
(GST)

Geschick
(GES)

Reflex
(RFX)

Treffer
(TRF)

ich auf verschiedene Weise erhéhen lassen. Bei gesammelt hat, steigt er um eine Stufe (auch Level, kurz LV
sich um: HP (Hit-Points), Starke, Kérper,  genannt). Nach jedem bestandenen Kampf werden die von |lhren
Reflex und Treffer. Die Werte wer-  Truppenmitgliedern erhaltenen  Erfahrungspunkte und
t. Reflex und Gliick bilden eine Levelerhdhungen angezeigt. Wahlen Sie im Hauptmenii die Option
P angegeben, der die ,Status”, um das Status-Menii lhrer Helden aufzurufen. Hier kon-
Ung widerspiegelt. Die nen Sie ablesen, wie viele Erfahrungspunkte Ihre Charaktere noch
e Sie wach- bendétigen, um zum néchsten Level aufzusteigen. Da die Status-
des  werte nur langs chsen, sollten Sie sie noch auf andere Weise
edesmal, erhdhen. Daz ene Mdglichkeiten:

RHOHEN,

HP spiegelt die Lebenskraft eines HP-K, HP+20%, HP+40%, Rubrum-Drache (ab Level 45)
Charakters wider. Der Verlust aller HP HP+80%, HP-Bonus

macht einen Charakter kampfunfahig.

Starke erhoht den Schaden, den der Gegner Stdrke-Plus, Starke-K, Starke+20%, Archeodinos (ab Level 30)
durch physische Angriffe erleidet. Je hoher der | Waffenumbau Starke+40%, Starke+60%,

Wert, desto groper der Schaden, den ein Charak- Starke-Bonus

ter mit physischen Attacken austeilen kann.

Korper erhoht die Abwehr gegen Korper-Plus Korper-K, Korper+20%, Adaman Taimai (ab Level 30)
physische Angriffe. Je hoher der Wert, Korper+40%, Korper+60%,

desto geringer der Schaden, den der Kdrper-Bonus

Charakter durch physische Angriffe erleidet.

Je hoher der Wert, desto starker die Wirkung | Magie-Plus Magie-K, Magie+20%, Behemoth (ab Level 40)
der vom Charakter benutzten Magie. Die Magie+40%, Magie+60%,
Erfolgswahrscheinlichkeit beim Ziehen sowie Magie-Bonus

die Zahl der gezogenen Zauber steigen.

Bestimmt, wieviel Schaden ein Charakter durch |Geist-Plus Geist-K, Geist+20%, Morbol (ab Level 30)
magische Angriffe erleidet. Je hdher der Wert, Geist+40%, Geist+60%,
desto geringer der durch magische Angriffe Geist-Bonus

erlittene Schaden.

Je hoher der Wert, desto schneller fiillt sich Geschick-Plus Geschick-K, Geschick+20%, | Koyo-Koyo (ab Level 30)
die ATB-Leiste des Charakters im Kampf, und Geschick+40%
desto schneller kann er handeln.

Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, mit der ein
Charakter physischen Angriffen ausweichen
kann. Je hoher der Wert, desto leichter kann
der Charakter physischen Angriffen ausweichen.

- Reflex-K, Reflex+30%
Bestimmt die Wahrscheinlichkeit, da der Geg- Treffer-K

ner mit physischen Angriffen getroffen wird.

Je groper die Prozentzahl, desto treffgenauer

ist der Charakter. Dieser Wert kann jedoch durch

den Reflex-Wert des Gegners verringert werden.

Erhoht die Trefferquote, die Wahrscheinlichkeit, | Gliick-Plus Gliick-K, Gliick+50%

seltene Items zu finden usw.

Maximal erreichbare Werte LEVEL

HP
Alle Statuswerte kdnnen nur bis zu einem Maximalwert wachsen. Danach sind sie STARKE, KORPER,
nicht mehr zu steigern. Sobald die hier aufgefiihrten Werte erreicht sind, ist kein MAGIE, GEIST,
weiteres Wachstum maglich. Hat ein Held etwa schon die Starke 255, kann er die- GESCHICK, GLUCK
sen Wert durch das Koppeln der Ability ,,Starke+40%" nicht weiter erhdhen. Hat HIT
ein Charakter Level 100 erreicht, bekommt er keine weiteren Erfahrungspunkte. REFLEX

Das Kampfsystem

Kampfe werden eingeleitet, wenn Sie feindlich gesinnten  werden nur fiir die Dauer bestimmter Ereignisse von Monstern
Menschen oder aber Monstern begegnen. Einige Kdmpfe sind heimgesucht.

vorgegeben (Screenshot 1). Das bedeutet, dap zu einem Jede Region hat gewisse heimische Monsterarten, doch sind
bestimmten Zeitpunkt im Abenteuer oder aber, wenn Sie einen die meisten von ihnen auch andernorts verbreitet. Im Kapitel
bestimmten Schauplatz betreten, eine Auseinandersetzung «Monster” finden Sie Beispiele fiir Regionen, in denen Sie die
unvermeidlich ist (Screenshot 2). Andere Kdmpfe sind dagegen  verschiedenen Monsterarten antreffen. Die Beispiele sind kei-
zufallsbestimmt. Sie gelangen automatisch in den Kampf- neswegs erschopfend. Im Kampf stehen Sie meist zwischen
Modus, wenn Sie sich zu Fup in freier Landschaft bewegen oder  einem und vier Monstern gegeniiber. lhr Ziel ist es, Ihre Gegner
wenn Sie bestimmte Schaupldtze erkunden. Einige Schauplatze zu besiegen, indem Sie ihre HP auf O reduzieren.

ITC REENSHOT 1 ITC REENSHOT 2 KAMPFE DIENEN VERSCHIEDENEN ZWECKEN:

[~ Ihr Sieg liber bestimmte Gegner treibt die Handlung
’ voran.

g ® | [ Ihre Helden gewinnen an Erfahrung und erreichen im
T " Lauf der Zeit hohere Level. Damit wachsen ihre

i f o i Statuswerte.
¥ 3 e
i ﬂ.- e | lhre G.F. gewinnen an Erfahrung und erreichen im Lauf

f der Zeit hohere Level. Damit wachsen ihre HP und ihre
= - Angriffskraft.

- [ lhre G.F. erhalten Lernpunkte (Ability-Points = AP), mit

Wenn Sie einem oder mehreren Monstern begegnen, wechselt das Bild in den Kampf-Modus. Die  deren Hilfe Sie niitzliche Abilitys erlernen kdnnen.
Kamera fahrt um die Szene und zeigt lhnen aus verschiedenen Blickwinkeln, mit wem Sie es zu tun [ sje kinnen Spielkarten und niitzliche Items von Gegnern
haben. Die HP lhrer Truppenmitglieder sowie ihre ATB (Active Time Battle)-Leisten sind rechts unten erlangen.
im Bild eingeblendet. Die Leisten fiillen sich wahrend des Kampfes.
Hat eine Leiste vollen Ausschlag erreicht, kdnnen Sie den
betreffenden Charakter zu einer Handlung veranlassen. @myEgaA a4 .
Danach leert sich die Leiste schlagartig und fiillt sich Jasmragtranmn I Sie kénnen beftlmm‘te T Ge.gnern giangen. -
T F b U R Andere G.F. miissen im Kampf besiegt werden, damit sie

UG ’ ; kinnen Sie im ,Konfig”-Menti die thnen fort Verfii teh
Zuweilen schleichen sich Monster von hinten an Ihre [ I nen fortan zur Verrugung stenen.
Truppe heran und iberraschen sie mit einem Angriff von [FGEGI—_—_—GS>-. Gegner nicht zu we- Die G.F. und ihre Abilitys werden im Kapitel , Kopplungs-System'" erklart.
hinten. Da lhre Helden nicht auf die Begegnung vorberei- N

. 1 p teren  Handlungen  ansetzen,
tet sind, erleiden sie besonders gropen Schaden. Es kann , ) )
; - wihrend Sie Befehle fiir Ihre
jedoch ebenso vorkommen, dap lhre Truppe Monster iiber- Charakt il
rascht und zuschlagen kann, bevor die Monster reagieren Nkt ein Mitglied Ihrer Truppe
konnen. In allen anderen Fallen wird die Reihenfolge, in der die keine sinnvolle Handlung aus-
am Kampf Beteiligten handeln kdnnen, durch ihr relatives Geschick fiilren kann (etwa, wenn seine G.E
bestimmt. Ein Charakter kann handeln, sobald sich seine ATB-Leiste gefiillt hat. Je kampfunfdhig sind und sein physischer
grofer das Geschick eines Charakters, desto schneller fiillt sich seine Leiste wieder.
Das Geschick wird vom gleichnamigen Statuswert bestimmt. Sie kdnnen den Wert das den Gegner nur heilen wirde), kin-
erhdhen, indem Sie den Zauber ,,Hast" iiber einen Helden aussprechen, oder indem Sie ) g -
die in der Tabelle weiter vorne aufgefiihrten Abilitys koppeln. (230 32 0180 ELAE ') (T e
Sobald ein Charakter mit seiner Handlung an der Reihe ist, erscheint unten links im Bild ein ARZRL N UYL R

| Sie'kdnnen wertvolle Zauber von Gegnern erlangen.

Sie  kdnnen im
JKonfig”-Menii iber die Option
LCursor” die automatische Befehlswahl
einstellen. Wenn Sie nun im Kampf die €©-
Taste anstelle der Richtungstaste driicken,

erscheint der Cursor neben dem zuletzt gewdhl-
ten Befehl. Sie kdnnen ihn dann mit der €-
Taste bestitigen. Das gewiinschte Item bzw.
der gewiinschte Zauber oder Gegner
miissen dennoch von Hand

Angriff mit einem Flement gekoppelt ist,

Meniifenster. Hier werden alle Befehle aufgefiihrt, die Sie dem Charakter erteilen konnen. dazu die A-Taste. ., N
gewdhlt werden.
SIE KONNEN FOLGENDES EINSETZEN, UM
GEGNERN SCHADEN ZUZUFUGEN: SIE KONNEN FOLGENDES EINSETZEN, UM DIE
[~ physische Angriffe (Screenshot 3) MITGLIEDER IHRES TRUPPS WIEDERZUBELEBEN
) FCREENS““ 3 ODER ZU HEILEN:
[= Zauber (eigene oder vom Gegner gezogene) B
(Screenshot 4) _ I™| gekoppelte Befehis-Abilitys
[© Angriffe Ihrer G.F. (Screenshot 5) * . | IT Zauber (Screenshot 6)
[™ besondere Items e o = I™" die Techniken bestimmter G.F. (Screenshot 7)
~—| & Items mit heilender oder wiederbelebender Wirkung

|_scREENSH0T 4 |SCREENSHOT 5
3

|_SCREENSHOT 6 |_SCREENSHOT 7

LN

T

Die meisten Monster greifen sowohl physisch als auch mit Zaubern an. Achten Sie auf die Angriffsmuster lhrer Gegner, und lernen Sie ihre Stérken und
Schwachen kennen, indem Sie den Zauber ,,Analyse” verwenden. Viele Gegner sind gegen ein (oder mehrere) Elemente empfindlich. Wenn ein Monster
etwa kalteempfindlich ist, sollten Sie es mit Eiszaubern angreifen oder G.F. Shiva beschwéren. Sie verkdrpert das Kalte-Element. Treffen Sie ein
Monster dagegen mit seinem ureigenen Element, wird es geheilt. Verhdngen Sie also nie Feuer-Zauber gegen ein Hitze-Monster wie den Bomber!
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eine harte Ubungsrunde mit ihren Gun-
Blades hinter sich. Cifer hat unfair gekimpft und

Squall eine schmerzhafte Sti:M - ] Wﬂ Kopfschmerzen im Lazarett.
Wiihrend die Schuldrztin, Frau Dr. Kadowaki, ilderi M er Kadett eine junge frau, die durch
i i insi ie schelnt ihn

Trepe ein (SL‘{IIF"SIMI 2), ni
mit und bittet ihn ins Kla

——-..1:;.,| Folgen Sie Quistis 's:-_.dem Lazarett bis in da:
ler s , hachdem Quistis bekanntqeqeb?éﬁud'aﬁ heute die praktisc
ifer sinc den Telrnehmem Nachdem sie Cifer qﬂq seines Verhaltens geriig

(Scr ﬁ 4). Gehen Sie auf die Ausbilderin zu,
Sie praktischen Priifung noch die F
Verle " Sie den Eingangstest noch nicht
Uhr ni S zum Eingangstor. Bis dahin

i

o ™ 3
. - E = Nehmen Sie in der letzten Bankreihe zur P
A My Wand hin Platz, und schalten Sie den [ Homa gl -
-~ Schulrechner ein (Screenshot 5). Lesen /41( =1
=T | Sie unbedingt die Mitteilung unter

»New". Driicken Sie die &@-Taste wie- IIL“= '
e~ T

derholt, um lhre ersten G.F. zu erhalten:
Quezacotl und Shiva. Sie sind mit den

Elementen Donner bzw. Eis verbunden.

chon

sammelten
Squall und
h nach vorn

ont da[i

EENSHOT 4

Machen Sie sich nun mit den verschiede-

nen Eintrdgen des Computer-Systems |7u []EI{UIIII"EII.'

G.F. QUEZACOTL, G.F. SHIVA

(Balamb Garden Network) vertraut

nen das Tutorial auch unterwegs aufri- scheinlich gelingt

fen: Die Option ist im Hauptmenii verfiig- ZEITSCHRIFTEN
bar. Lesen Sie auch die anderen Eintrage

ISCREENSHOT 6

erhalten.

Wenn Sie vorerst genug Informationen aufgenommen
'I'i | haben, kehren Sie zum Hauptmenii des Balamb Garden
Wenn  Sie Network zuriick (die ®-Taste ist die universelle

eine neue G.F. erhalten, Abbruch”-Taste im Spiel), und bestdtigen Sie auf
Uil w &I Befragen, dap Sie den Schulrechner ausschalten méch-
(LI  ten. Koppeln Sie Ihre G.F. und Abilitys. Vergewissern Sie
e WIIGEEIRY  sich, daB der Befehl ,,Draw" gekoppelt wird. Verlassen

RN sie das Klassenzimmer nun, und laufen Sie zum unteren

— im Schulrechner, um einen ersten
Aalamb flarde Wrbwork .-~ Eindruck vom Leben an der Akademie zu I— I_

_ Vita, Medica, Eis, Bio (unsichtbar)

(Screenshot 6). Das Tutorial ist beson- SELTENE KARTEN: Mogry-Kid, Quistis,
ders hilfreich. Es erklart viele Aspekte Leviathan, Carbuncle, Gilgamesh (Sie kdnnen
und Zusammenhénge des Spiels. Sie kon- diese Karten theoretisch schon gewinnen; wahr-

es lhnen jedoch erst spater)

: Okkult-Fan |

|SCREENSHOT 7
o1

der G.f. Bezug. Ende des Bildes. Gerade als Sie zum Uberweg, der zum Aufzug fiihrt, abbiegen méchten, lduft Ihnen ein

aufgeregtes junges Madchen in die Arme. Sie ist Austauschstudentin aus Trabia-Garden, einer der insge-

samt drei SEED-Akademien. Spater stellt sie sich Ihnen als Selphie vor. Ihre schriftliche SEED-Priifung hat

Selphie Tilmitt schon in Trabia-Garden abgelegt. Die praktische Priifung absolviert sie hier in Balamb.

Selphie bittet Sie um eine Fiihrung durch den

Garden. Betreten Sie den Aufzug, nachdem Sie zugestimmt haben, und fahren Sie zur Halle auf 1F hinunter (Screenshot 7).
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1 konnen, mdem e di
di nmal hineinschauen so n) u
‘Bildschirmrand. Jetzt gelangen
n, und statten Sie als ndchstes der Mensa
Hi i nd Rai-Jin (Scishot 9). Das streit=
i Bilder. Wenn Sie die beiden Stufen rechts
), an é itzen.) Wenn Sie wagemutig sind, betre-
€ Is-Abilitys koppeln, sofern Sie es noch
orgeschmack auf das, was Sie in der
5 einzelner zu bestehen (Screenshot
die Ubungshalle vorwagen, werden
FC REENSHOT 10 Der Riesensaurier ist von einer
* ) dume auch spater erkunden. Wenn Sie.also
wair fi jchien, sollten Sie nun zum Hauptto
. ?_ﬂ':_“" .'E_:‘l o en Sie den Draw-Punkt li
g i N g » and weite ite des Haupttores finden Sie
= - !'I'_r._ .-'tﬁ ._.'\.."'i-"'f '-lh,?-h- : | it Quistis, die jet
}f o T . Laufen § umm-
s W= san e |

Squall und Quistis befinden sich jetzt im Welt- [ mecwsuor 11

Modus (Screenshot 11). Die Strafse fiihrt in die westlich vom Garden gelegene Stadt
Balamb. Wenn Sie in die entgegengesetzte Richtung laufen, erreichen Sie das dstliche
Ende der Insel. Der Eingang zur Feuer-Grotte ist in der Bergkette gut sichtbar. Ihre
Aufgabe ist es, Ifrit in der Feuer-Grotte zu besiegen. lhnen entsteht jedoch kein
Nachteil, wenn Sie sich zundichst in Balamb-Stadt umsehen. Entscheiden Sie, wohin Sie
gehen mdchten, und wihlen Sie im Anschluf an Ihren ersten Ausflug die jeweils ande-
re Maglichkeit.

|MENSA /] SCHULHOF / LAZARETT, ETAGE 1F

o
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Kopplungs-System

Freundschaften zwischen G.F.
und Ithren Charakteren

G.F. verhalten sich durchaus menschlich. Wie
wir, schliefen sie Freundschaften und ent-
wickeln Abneigungen. Und sie sind eifersiich-
tig aufeinander. Je mehr G.F. Sie gewinnen,
desto grofer ist die Wahrscheinlichkeit, dap

sich einige unter ihnen nicht vertragen. Sie erhalten zwar keine diesbeziigliche Meldung. Doch brauchen Ihre G.F. Idn-
ger, um zu materialisieren, wenn ihre Freundschaft zu lhnen nachldpt. Je starker die Freundschaft, desto schneller
erscheint eine G.F., wenn sie herbeigerufen wird (Screenshots 9 und 10).

Betrdgt der Freundschaftswert 0, dauert es fast 17 Sekunden, bis die beschworene G.F. erscheint. Bei einem Wert von
500 bendtigt sie nur noch rund 10 Sekunden. Ist der maximale Freundschaftswert von 1.000 erreicht, materialisiert
die G.F. in weniger als 3 Sekunden. Die Freundschaftswerte werden im dritten Statusmenii jedes Charakters sowie in
den Einzelinformationen iiber die G.F. unter der Option ,,G.F."im Hauptmenii angezeigt. Die Werte unterliegen standi-

gen Schwankungen, da ...

8 das Beschwéren einer G.F. die Freundschaft zu ihrem Trager um 20 Punkte erhdht, die Freundschaft
aller anderen G.F. mit diesem Truppenmitglied jedoch um 1-2 Punkte mindert. Die Freundschaft der
G.F. des entgegengesetzten Elements mit dem Truppenmitglied verringert sich um 10 Punkte. Auch
verschlechtert sich das Verhaltnis der G.F. zu allen anderen Charakteren.

[ sie den Freundschaftswert zur G.F. des betreffenden Elements um 1-3 Punkte erhhen, wenn Sie eine bestimmte Art von Zauber im Kampf
verwenden. Allerdings verringert sich die Freundschaft mit anderen G.F. um 1-2 Punkte. So freut sich G.F. Ifrit, wenn Sie im Kampf Feuga
benutzen. G.F. Shiva, die das Kalte-Element verkdrpert, wird dariiber jedoch nicht erfreut sein.

= die Verwendung bestimmter Items die Freundschaft der damit verwandten G.F. zu dem betreffenden Charakter um 1-3 Punkte starkt, die
Freundschaft der anderen G.F. zu ihm jedoch um 1-2 Punkte schwacht. Wenn etwa das Truppenmitglied, das G.F. Diabolos gekoppelt hat,
eine Stahlkugel benutzt, erhoht sich dessen Freundschaft zu ihm. Sie erhalten Items, die mit den Elementen oder Kraften der verschiede-

nen G.F. verbunden sind, wahrend des gesamten Abenteuers.

SCREENSHOT 9

-

wr e Bmkry a b

[ Sie zu einem spateren Zeitpunkt im Abenteuer das Item ,,LoveLove-G" erhalten werden. Es starkt die Freundschaft eines Charakters zu

allen G.F. um 20 Punkte.

Jeder Charakter wird Lieblings-G.F. haben, die ihm im Kampf besonders helfen. Um den Freundschaftswert zu den anderen G.F. nicht zu stark zu verringern, soll-
ten Sie regelmapig auch Ihre weniger beliebten G.F. beschwdren. Wenn Sie diese dann einmal brauchen, erscheinen sie im Kampf bedeutend schneller.

Die G.F.

G.F, die sich koppeln lassen

Im folgenden stellen wir Ihnen die G.F. vor, die Sie koppeln kénnen. Hier
erfahren Sie, wo Sie eine bestimmte G.F. finden, welchen Angriff oder
welche Technik sie verwendet und mit welcher G.F. sie sich nicht ver-

tragt. Beispielsweise fiihlt sich G.F. Shiva, die das Element Kélte verkorpert, in Anwesenheit von G.F. Ifrit unwohl, da Ifrit das

entgegengesetzte Element, Hitze, verkérpert. Koppeln Sie solche gegensétzlichen G.F. nicht mit ein und demselben Charakter.

Die Abilitys der G.F. und die sinnvolle Verteilung der Geistwesen auf |hre Helden sind im zweiten Abschnitt dieses Kapitels,

.Abilitys", beschrieben. Im Lésungsweg wird erklart, wie Sie die G.F. gewinnen.
k.|

NAME

Quezacotl

. Balamb-Garden, in

- Squalls Schulrechner
im Klassenzimmer auf
der Etage 2F (CD 1)

Gewittersturm - Ein Donner-
Angriff, der vor allem bei
Robotern recht wirksam ist.

ZIEL: |':{LLE GEGNER

ELEMENT: | DONNER

ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE

LT 0| LEVIATHAN

ZIEL: |ALLE GEGNER

ELEMENT: | KALTE

Balamb-Garden, in
Squalls Schulrechner
im Klassenzimmer auf
der Etage 2F (CD 1)

Diamantenstaub - Shiva ruft
einen Eissturm hervor, der bei
feuervertraglichen Monstern
besonders hohen Schaden ver-
ursacht.

ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE

ENTGEGEN-
GESETZTE G.F.:| IFRIT

e

Balamb - Feuer-Grotte

Feuer-Meteor - Ifrit schmet-
tert einen gewaltigen
Feuerball auf seine Gegner.
Das ist im schneebedeckten
Norden von Trabia oder auf
Balamb-Gardens MD-Ebene
mit ihren feuerempfindlichen
Monstern besonders hilfreich.

ZIEL: | ALLE GEGNER
ELEMENT: | HITZE
ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE

ENTGEGEN-
GESETZTE G.F: | SHIVA

ZIEL: |ALLE GEGNER

ELEMENT: | ERDE

Galbadia - Grab des

ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE unbekannten Kénigs

L avonom e

Rinderwahn - Nachdem die Briider geknobelt haben, erhebt
Secreto sich in die Luft und schmettert eine Erdinsel auf Ihre Gegner.
Flugmonster sind gegen den Angriff immun.

NAME

Carbuncle

Deling-City -
Prasidentenpalast (CD 1)
Im Besitz von Schmelke

ubinenglanz - Carbuncle steigt
aus einem Loch im Boden und
badet die Truppe in ein rotes
Licht, wahrend er den Zauber
.Reflek"auf alle Truppenmitglie-

ZIEL: |ALLE TRUPPENMITGLIEDER der ausspricht. Das ist ein guter

Schutz vor Gegnern wie Norg

ELEMENT: | KEINES oder Edea, die vorwiegend mit

Zaubern angreifen. Allerdings

ZUSTANDSANDERUNG:
| e konnen Sie Ihre Charaktere weder

ENTGEGEN- | SIREN

GESETZTE G.F: beleben noch heilen, wahrend sie

mit Reflek belegt sind.

/i

v

n\WH\‘. ‘

ZIEL: |ALLE GEGNER
ELEMENT: | SCHWEIGEN
ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE

ENTGEGEN-
GESETZTE G.F.:| CARBUNCLE

Dollet - Sendeturm (CD 1)
Im Besitz von El Viole

Sirenengesang - Sirens
Stimme und Musik richten nur
geringen physischen Schaden
an, doch belegt der Angriff
der G.F. Ihre Gegner mit
Schweigen. So verhindert
Siren, dap Sie im Kampf von
unnatiirlichen Zusténden
betroffen werden.

' t!-r;f;gholns

ZIEL: |ALLE GEGNER
ELEMENT: | KEINES
ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE

ENTGEGEN-
GESETZTE GAFA:| KEINE

An jedem beliebigen
Ort (schlaft in der
underlampe)

Bote des Schattens - Diabolos
ballt eine gewaltige schwarze
Schwerkraftkugel zusammen,
die er auf lhre Gegner schleu-
dert. Gegen viele normale
Monster wirkt der Angriff
besonders stark. Er richtet
bei jedem Gegner bis zu 9.999
HP Schaden an.

ZIEL: | ALLE GEGNER
ELEMENT: | WASSER
ZUSTANDSANDERUNG: | KEINE

ENTGEGEN-
GESETZTE GAFA:| QUEZACOTL

Leviathan

NAME

Balamb-Garden -
Untergeschof B1,
Master-Raum (CD 2)
Im Besitz von Norg

Sintflut - Leviathan erschafft
eine riesige Flutwelle, die alle
Gegner fortspiilt und vor
allem bei donnervertraglichen
Gegnern groBen Schaden
anrichtet.
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Auf ihren Reisen werden Squall und
seine Freunde viele verschiedene
Regionen erkunden und den einheimi-

Monster
Monstergalerie
jenden Monsterkarten

0b menschliche, mechanische oder fremdartig mutierte Wesen - sie alle trachten dem

Freundestrupp nach dem Leben. Zum Gliick gibt es nicht nur furchterregende Gelegentlich hinteriassen Monster nach
Hauptgegner; sondern auch Monster, gegen die [rischgebackene SEED-Absolventen  gem kampy itre Spielkarte. Auch nach bestimm-
eine Chance haben ... ten vorgegebenen Kimpfen werden Sie mit einer

Zwar werden Sie durchaus in Situationen geraten, in denen ein rascher Riickzug Karte (manchmal sogar einer seltenen) belohnt. Doch
angeraten scheint — etwa, wenn fiir eine Aufgabe nur begrenzt Zeit zur Verfiiqung daraus allein lipt sich noch keine ordentliche Sammlung
steht oder ein scheinbar uniiberwindlicher Gegner Ihnen das Leben schwermacht. aqufbauen. Wenn Sie die Befehls-Ability ,Karte” besitzen

* Doch sind solche Situationen recht selten. In der Regel und nicht viel Zeit beim Kartenspiel zubringen mdchten,
bieten Kémpfe wertvolle Erfahrungen: Sie kénnen von gapen Sie wie folgt vor: Suchen Sie das gewiinschte

Monstern Zauber und Gegenstande erlangen, 1hre “y..cio- jn seinem ebensraum auf. Versuchen Sie,
Kampffertigkeiten iben und erleben, welche Angriffsarten s in den Schlaf zu versetzen, und benutzen Sie die

sich in bestimmten Lagen am besten eignen. Auch sind o Yo .

Kampfe Voraussetzung fir das Wachstum Ihrer Helden und ADility ,Karte". Wit etwas Gliick verwandelt
G.F: Nur so kénnen beide durch Erfahrungspunkte hdhere Sich das Monster in die nach ihm
Stufen (Level) und, im Falle der G.F., Ability-Punkte (AP) gewin-  benannte Spielkarte.

nen. Diese AP ermdglichen es den G.F., neue Fahigkeiten, eben die

Abilitys, zu erlernen. Sie sind im Kapitel , Kopplungs-System" genauer

erklart. Seien Sie Ubrigens nicht enttduscht, wenn Sie nach gewissen Kampfen nicht mit Erfahrungspunkten oder AP

belohnt werden. Meist haben Sie dann gerade einen Hauptgegner (,,BOSS") besiegt!

Bestimmte Gegenstinde
Je weiter Sie im Abenteuer kommen, desto hiufi-
ger werden Sie bestimmte Gegenstinde bendtigen -
etwa zum Aufristen Ihrer Waffen. So finden Sie
estimmte Items: Koppeln Sie die Befehls-Ability ,LV-Minus*”
mit einem Helden. Suchen Sie nun nach der Monsterart, die
solche Gegenstdnde mit sich fiihrt, und analysieren Sie den
Gegner (mit dem Zauber ,Analyse”). Hat das Monster einen
gewissen Level erreicht, fiihrt es vielleicht andere
Gegensténde als den bendtigten mit sich. Benutzen Sie in
dem Fall so oft ,LU-Minus”, bis der Gegner einen Level
erreicht hat, auf dem er wahrscheinlich den gewiinsch-
ten Gegenstand besitzt. Sie kdnnen ein Monster
natiirlich auch dank ,LV-Plus” mit héheren
Erfahrungsstufen versehen. Dann wird
der Kampf jedoch entsprechend
schwieriger.

Ihre Helden und G.F. sind nicht die einzigen, die im Laufe des Abenteuers an Kampfkraft gewin-
nen. Wenn Sie spater im Spiel bekannte Orte erneut aufsuchen, werden Sie feststellen, daj

die heimischen Monster ebenfalls gereift sind: Sie besitzen mehr HP, greifen harter an

und benutzen vielleicht sogar stdrkere Zauber. Die meisten Gegner aus den zuerst
besuchten Landstrichen werden dennoch nicht zur grofen Gefahr. Andere Monster
bleiben jedoch wahrend des gesamten Abenteuers eine Herausforderung. Die
Monsterlevel 1-19 werden im Losungsbuch als ,niedrige Level” bezeichnet.
Monster auf ,,mittleren Leveln" sind auf den Stufen 20-29, wahrend die b
Erfahrungsstufen ab 30 als ,,hdhere Level" betrachtet werden.

Einige Begegnungen der unfreundlichen Art sind unausweichlich, andere wie-
derum zufallsbestimmt. Im allgemeinen treffen Sie in bestimmten
Landstrichen auf gewisse heimische Monster. Die folgenden Tabellen stellen
Ihnen die Gegner in der ungefdhren Reihenfolge vor, in der Sie es mit ihnen zu
tun haben werden. Zwar hilft die Monstergalerie lhnen, sich auf die Kimpfe vor-
zubereiten. Erschopfend sind die Tabellen jedoch nicht. Schlieflich beruht der
unnachahmliche Reiz von Final Fantasy VIl zum gropen Teil auf dem Erforschen der
Welt. Und das Vergniigen mdchten wir lhnen nicht nehmen.

j So lesen Sie
tie Monster-Iabellen

Name des Monsters I Schauplatze oder Landstriche, an bzw. in denen der |
Gegner zu finden ist.

|_NAME

Gibt die Gropenordnung der HP eines Gegners bei- —
spielhaft an. Die tatsdchlichen Werte

konnen jedoch schwanken.

— AP+ bedeutet, dap Ihre G.F. nach erfolgreichem Kampf

i mit einer ordentlichen Menge Ability-Punkte belohnt
werden (um die 10—-20 AP). AP++ bedeutet einen
Gewinn von mehr als 20 AP.

r
LV HP

Gegen welche Element-Angriffe der Kontrahent besonders empfindlich ist und welchen er miihelos widersteht.
Manche Monster sind frei von augenfalligen Schwachen. Jeder Tabelle folgt eine Kurzbeschreibung des Monsters.

Sie treten direkt gegen eine G.F. an. Wenn Sie die
G.F. besiegen, wird Sie lhrem Trupp kiinftig zur

Verfiigung stehen. Allerdings lassen sich nicht alle G.F. koppeln. Einige

von ihnen erscheinen fortan zufallsbestimmt (siehe Kapitel ,,Kopplungs-

System"). lhre G.F., die sich koppeln lassen, besitzen nicht mehr dieselbe
Zahl von HP wie zuvor als Monster.

Diese Begegnung ist vorgegeben. Wenn
Sie eine G.F. vom Kontrahenten ziehen
konnen, wird dies durch den Zusatz ,,hat G.F." angezeigt.

Der Name solcher G.F. ist in den Tabellen fett gedruckt.

ERHALTLICHE ZAUBER UND ITEMS

pAN1]:12: 041 WAl3 |4 Jeder Gegner, mit dem Sie es aufnehmen, besitzt mindestens eine Art von Zauber. Ihre Helden kénnen ihn mit dem
|_ .Draw"-Befehl ziehen. Monster auf mittlerem und hoherem Level haben unter Umstanden zusatzliche, hoherwertige
oder andere Zauber als Monster auf niedrigen Stufen.

|— NACH DEM KAMPF Die meisten Monster hinterlassen nach ihrer Niederlage einen oder mehrere Gegensténde. Monster mittlerer und hdhe-
SR WSS A [Ah g3y rer Level besitzen unter Umstdnden andere, zusétzliche oder hdherwertige Items als Monster auf niedrigen Stufen.

Mit Hilfe der Befehls-Ability ,,Rauben’ kann einer lhrer Helden versuchen, den Gegner zu bestehlen, wahrend er ihn
angreift. Die zu raubenden Items sind nicht unbedingt dieselben, die ein Monster nach dem Kampf hinterlassen wiirde.
Hinweis: Die zuerst aufgefiihrten Items in jedem Eintrag sind mit groBerer Wahrscheinlichkeit zu erlangen als die
zuletzt aufgefiihrten.

|_ITEMS ZUM RAUBEN

== ruﬁ'gillkii[er

Balamb > Alclad-Ebene
« Trabia > Vicke-Eisebene

Am hilfreichsten: Kilte / Wind
Am wenigsten niitzlich: Erde / —

Pt R H AL TLICHE ZAUBER UN

Beschreibung:

Die lastigen blauen Insekten gehdren zu den ersten
Monstern, denen Sie begegnen werden. Die vorwie-
gend auf Balamb heimischen Tiere greifen mit Gift und
Tobsucht an. Zwar sind sie mit direkten Attacken leicht
zu besiegen, doch sollten Sie Heilmittel wie Gegengift
und Mega-Pillen stets dabeihaben.

D ITEMS:

AMPF |_ITEMS ZUM RAUBEN

|_LEVEL |_ZAUBER ZUM ZIEHEN NACH DEM
HINTERLA

1-19 Feuer, Analyse
20-29 Feura, Analyse
30-100 Feuga, Analyse

Zaubersplitter

Zaubersplitter, Zauberstein
Magischer Stein

ENE ITEMS

Zaubersplitter
Zauberstein
Magischer Stein

|_Guheys Fye

» Balamb > Alclad-Ebene
« Esthar-City

Am hilfreichsten: Hitze / -
Am wenigsten niitzlich: Kilte / Erde

ERHALTLICHE ZAUBER UN

|_LEVEL |_ZAUBER ZUM ZIEHEN E‘!ﬂ!’ DEM KAMPF
HINTERLASSENE ITEMS

1-19 Eis, Vita, Analyse
20-29 Eisra, Vitra, Analyse
30-100 Eisga, Vigra, Analyse Vampir-Zahn, Polarwind

Zaubersplitter, Vampir-Zahn, Antarktis-Wind
Vampir-Zahn, Polarwind, Antarktis-Wind

Beschreibung:

Dieses Flugmonster benutzt und neutralisiert
Kalteangriffe. Gegen Hitze ist es jedoch empfindlich.
Kurz vor der Niederlage versucht Guheys Eye, dem
Gegner HP zu entziehen. Das Monster versucht zuwei-
len, seine Widersacher erstarren zu lassen. Sie kdnnen
Heil-Zauber von ihm ziehen.

D ITEMS:
|_ITEMS ZUM RAUBEN

Vampir-Zahn, Antarktis-Wind
Vampir-Zahn, Polarwind
Vampir-Zahn, Polarwind

Wﬁchraupe

2 Balamb > Alclad-Ebene
« Esthar > Grandidieri-Wald

Am hilfreichsten: Klte / Hitze
Am wenigsten niitzlich: Erde / —

ERHALTLICHE 7ZAUBER

|_LEVEL |_ZAUBER ZUM ZIEHEN W
1IN

UN

1-19 Blitz, Vita
20-29 Blitzra, Vitra, Gemach
30-100 Blitzga, Vigra, Gemach, Stop

EM KAMPF
ASSENE ITEMS
Spinnennetz, Zaubersplitter
Spinnennetz, Zauberstein
Spinnennetz, Magischer Stein

Beschreibung:

Die groteske Larve ist zwar schwach, kann ihre Gegner r
jedoch mit klebrigen Fdden umgarnen, die je nach
Stufe des Monsters unterschiedliche Wirkung zeigen.
Stichraupen der Stufen 20—-29 konnen einzelne Helden
mit Gemach belegen, auf hoheren Stufen sogar mit
Stop. Sie kdnnen auch Tobsucht hervorrufen.

D ITEMS:

|_ITEMS ZUM RAUBEN

Spinnennetz
Spinnennetz
Spinnennetz

er;::arnl (klein)

+ Galbadia > Dingo-Wiiste
» An Stranden

Am hilfreichsten: Erde / Donner
Am wenigsten niitzlich: Wasser / Hitze

ERHALTLINHE ZAUBER UN
)
HINTERLA

Beschreibung:
Der feuerrote Fisch erscheint meist zu dritt. Focarols r

(siehe Seite 140) kleiner Vetter ist zu Beginn des

Kampfes noch weitgehend im Sand verborgen; nur LV HP
seine Riickenflosse ist sichtbar. Wahrend dieser Phase 1 215
sind seine Geist- und Korperwerte stark erhoht.

Nachdem er getroffen wurde, springt der Fisch in die 30| 1.325
Luft und verliert seine Schwéche gegen Erd-Zauber. 60| 3.800
Donnerangriffe bleiben jedoch recht wirksam gegen 100 | 9.200
ihn.

D ITEMS:

|_ITEMS ZUM RAUBEN

1-19 Eis, Schlaf, Analyse Fischflosse Fischflosse
20-29 Eisra, Schlaf, Analyse Fischflosse, Wasserkristall Fischflosse
30-100 Eisga, Analyse, Aqua Fischflosse, Wasserkristall Fischflosse
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