= LIZENZEN &~

Thre Charaktere bentigen Lizenzen, um die zahlreichen Magien und Techniken, Watfen und

Ausriistungsgegenstinde im Spiel benutzen zu konnen. Ohne die richtige Lizenz ist ein Charakter nicht

einmal in der Lage, einen Helm zu tragen! Die néitigen Lizenzen erwerben Sie auf dem Lizenzbrett.

. DAS LIZENZBRETT
S

Dazu brauchen Sie Lizenzpunkte (LP), die Sie durch den Sieg iiber Gegner bekommen. Die generelle
Funktionsweise dieser Spielmechanik wird im ,,Grundlagen“-Kapitel beschrieben (siehe Seite 12). In
diesem Abschnitt stellen wir Thnen die verschiedenen Aspekte des Lizenzbretts im Detail vor.

Das Lizenzbrett sieht bei jedem Charakter gleich aus. Es ist in zwei Abschnitte unterteilt. Der
obere Teil enthilt die Lizenzen fiir Magie, Techniken und Accessoires sowie fiir Options-
Lizenzen. Der untere Teil enthilt die Lizenzen fiir Waffen und Riistungsteile (Kopfschutz,
Korperriistung und Schilde). Mysth-Tek-Lizenzen sind auf dem ganzen Brett verteilt. Esper-
Lizenzen tauchen erst auf, nachdem Sie die entsprechenden Wesen im Spiel besiegt haben.

Jeder Charakter hat bereits eine Handvoll Lizenzen, wenn er Threr Gruppe beitritt.
AnschliefSend hiingt die jeweilige Entwicklung ganz von Threr eigenen Entscheidung ab.
Die Planung wird dadurch erschwert, dass Sie im Spiel nur jene Lizenzen sehen konnen,
die unmittelbar neben bekannten Lizenz-Feldern liegen. Daher vermag das in diesem Buch
abgebildete Brett Ihnen eine grofSe Hilfe bei der Planung sein. Im , Charaktere"-Kapitel
(ab Seite 58) konnen Sie zudem nachschauen, wie sich die individuellen Attribute der
verschiedenen Charaktere entwickeln. Anhand dieser Daten kinnen Sie leichter festlegen,
wer besser fiir bestimmte Rollen wie Tank, Damage Dealer, Magier oder Helfer geeignet
ist. Es ist zwar nicht unbedingt notig, dass sich die Charaktere auf bestimmte Aufgaben
spezialisieren, aber zu empfehlen ist es auf jeden Fall.

Besonders in der Anfangsphase des Spiels sollten Sie die hart erarbeiteten Lizenzpunkte nicht
leichtfertig verteilen. Fiir die meisten Gegner bekommen Sie nur einen LP pro Charakter —und
Sie benditigen 13.180 LP, wenn Sie alle Lizenzen vollstindig erwerben wollen. Dazu kommen
noch drei Mysth-Teks pro Charakter (3 x 50 LP) sowie insgesamt 805 LP fiir die Esper-Lizenzen.
Die LP-Situation entspannt sich etwas, sobald sie fiir jeden Charakter das Accessoire
Goldamulett haben. Der Tréiger kassiert doppelte LP — das gilt auch fiir Reservecharaktere.

Bedenken Sie, dass es keinesfalls erforderlich ist, alle Lizenzen zu erwerben. Lizenzen sind
nur dann relevant, wenn Sie auch die entsprechenden Fihigkeiten (Magien und Techniken)
oder Ausriistungsgegenstinde besitzen. Die einzigen Lizenzen, von denen ein Charakter
unmittelbar profitiert, sind die Options-Lizenzen auf dem oberen Brett.

OPTIONS-LIZENZEN

N

Wichtig sind bei der Entwicklung Ihrer Charaktere aber vor allem auch die Stufe und die
richtige Ausriistung. Schlagen Sie Seite 35 auf, wenn Sie sich ausfiihrlich iiber diese Aspekte
der Charakterentwicklung informieren mochten.

Erwirbt ein Charakter eine Options-Lizenz, dann ist diese sofort aktiv. Einige davon
entfalten ihre Wirkung aber nur unter bestimmten Umstinden, wihrend sich andere
lediglich auf die Verwendung bestimmter Items auswirken. Besonders niitzlich sind jene
Lizenzen, die einen direkten positiven Effekt bewirken, wie zum Beispiel eine permanente
Steigerung der maximalen TP. Kiimmern Sie sich friihzeitig um solche Lizenzen,
schlieRlich steigern sie die Uberlebenschancen der Charaktere im Kampf. Das erste

Feld ist recht schnell zu erreichen, es liegt in der Nihe der bekannten Lizenzen auf dem
oberen Bretts (+30 TP, Kosten: 50 LP). Es gibt noch vier weitere Felder dieser Art. Sie
bringen mehr TP, kosten aber auch mehr LP und sind schwerer zu erreichen.

Grundsitzlich sollten Sie zu Beginn des Abenteuers auch bei den Options-Lizenzen darauf achten,
ob sie der Rolle eines Charakters zugute kommen (es sei denn, Sie wollen unbedingt eine
dahinterliegende Lizenz erwerben). Spiter, wenn Sie schneller grofiere LP-Mengen sammeln,
konnen Sie sich darum kiimmern, alle Aspekte eines Charakters zu verbessern.

In Tabelle 1 sind alle Options-Lizenzen mit ihrer Wirkung aufgefiihrt. Wenn Sie Ihre Gruppe

nach den klassischen Rollenmustern (Tank, Magier usw., vgl. Seite 33) entwickeln, konnen

Sie anhand der Angaben abschitzen, welche Optionen fiir bestimmte Charaktergruppen
besonders niitzlich sind. Beachten Sie: Die Angaben in der Spalte , Prioritit” bedeuten, dass
die Lizenzen fiir diese Rollen besonders wichtig sind. Das heifit aber keineswegs, dass andere
Charaktergruppen damit nichts anfangen kinnen. Durch bestimmte Options-Lizenzen haben
Sie die Chance, Ihre taktischen Moglichkeiten im Kampf zu erweitern.

Die , Kritischer Zustand“-Technik
Mit dieser risikoreichen Technik konnen Sie die Schlagkraft Threr Kimpfer enorm steigern. Sie
erfordert folgende Schritte:

© Sie bendtigen einen Damage Dealer, also einen Charakter; der eine méichtige Waffe hat und
schwere Riistung tréigt, die seine Stirke steigert.

© Erwerben Sie mit dem Charakter die Heros-Lizenz und die Hokuspokus-Lizenz.

© Schalten Sie die normalen Heil-Gambits der Gruppe ab.

O Greifen Sie Ihren Damage Dealer direkt an, bis er in den kritischen Zustand geriit (TP unter
20 % des Max.imums).

© Versetzen Sie Ihren Tank moglichst in den Koder-Zustand, um die Aufmerksamkeit der Feinde
vom Damage Dealer abzulenken.

Der Damage Dealer fiigt jetzt mit jedem Schlag doppelten Schaden zu. Das gilt sogar fiir kritische
Treffer. Wenn Sie ihn mit einer Fernwaffe ausriisten, ist die Gefahr, dass er verletzt wird, noch
geringer. Und wenn er doch getroffen wird, geniefit er durch den verdoppelten Abwehrwert

und die schwere Riistung optimalen Schutz. Heilen Sie die TP dieses Charakters manuell,

mit schwachen Potions und Vita-Magie. Weitere Informationen iiber die Anwendung dieser
speziellen Strategie finden Sie auf Seite 55.

Die ,,Volle TP“-Technik:
Diese alternative Technik ist nicht so wirksam, dafiir aber auch ungefihrlich:

© Sie bendtigen einen Damage Dealer, also einen Charakter, der eine méichtige Fernwaffe hat
und schwere Riistung trigt, die seine Stiirke steigert.

© Erwerben Sie mit dem Charakter die Draufginger-Lizenz.

© Richten Sie ein Gambit ein, durch das dieser Charakter bei jeder Verletzung geheilt
wird.

© Versetzen Sie Ihren Tank moglichst in den Koder-Zustand, um die Aufmerksamkeit der Feinde
vom Damage Dealer abzulenken.

TABRELLE 1: OpTiONS-LIZENZEN
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, I e ——— RUNDLAGEN
Name et~ Prioritit ~ Wann sollte die GRUNDLAG
Der Damage Dealer verursacht 20 % mehr Schaden als iiblich (das gilt auch fiir kritische Kosten erworben v
" . 3| TAKTIKEN
Treffer), solange seine TP auf Maximum sind. Durch Zustéinde wie Hast, Courage und/oder Schnelligkeits- 30/50/80 | Der Aktions-Balken wird 10 % Alle Charaktere S0 schnell wie moglich.
. —— S . . . . Lizenz (x3) schneller aufgeladen. . -
Berserker konnen Sie seine Effektivitiit noch steigern. Weitere Details zu diesem Thema stehen — TR D [ | (HARAKTERE
auf Seite 506. Lizenz (x10) hi i k lt erweitert. INVENTAR
Persistenz-Lizenz 30 Die Wirkung positiver Zustinde i Alle Charaktere So schnell wie mdglich.
wird um 50 % verliingert. 1 -

Heilmittel verstirken TP+ Lizenz (x5) 30-155 | Steigert den maximalen ST Alle Charaktere So schnell wie méglich. HONSTER-KATALOG

q q q N a.om 0 n q TP-Wert eines Charakters um B
Durch bestimmte Lizenzen wird die Effektivitiit von Heilmitteln, die der Charakter benutzt, gesteigert. 50 bis 500 Punke, LOSUNGSWEG
In K'ampfen, bei denen es hart auf hart kommt und das letzte Quéintchen TP oder MP iiber Sieg und MP-Effizienz- 30/50/80 | Reduziert die MP-Kosten s Magier und Helfer | So schnell wie méglich. BYTRAS

) . ) . \ L . Lizenz (x3) um 10 %. )
Niederlage entscheiden, kann die Wirkung von Items mit Heilwirkung von grofier Bedeutung sein. Schild-Bonus- 25/45/75 | Steigert e Chance, mit wee Tanks und andere | So schnell wie moglich. )
Lize Ttems vickune Lizenz (x3) cinem Schild zu blocken, Charaktere, die INDEX
L1Zenz ems ung ums %. Schilde nutzen
Kenntnis-Lizenz 1 Potion, Hi-Potion und X-Potion Potions heilen 10 % mehr TP. Kraftbolzen-Lizenz |  25-120 | Steigertdie Chance, mit einem e Damage Dealer und | Wenn ein Charakter einen =
Kenntnis-Lizenz 2 Potions heilen 15 % mehr TP (x5) Schild zu blocken, um 5 %. Tanks Stirkebonus gebrauchen kénnte.

— - - . Zauberer-Lizenz 25-120 | Steigert die Magie des wax Magier und Helfer | Wenn ein Charakter einen ERFOLGREICH
Kenntnis-Lizenz 3 Potions heilen 25 % mehr TP. 5) el e 3 gebrauchen Konnte, KAMPEEN
Kenntnis-Lizenz 3 Ather und Hi-fther Ather-Ttems heilen 10 % mehr MP. Raufbold-Lizenz 90 Steigert die Angriffskraft von * Nur Charaktere, Nun wenn ein Charakter
Bsoterik-Lizenz 1 ithet Items heilen 15 % mehr MP Attacken mit blofen Handen. die ohne Waffen regelmiig ohne Waffen CHARAKTER-

— - - — Kimpfen. Kimpft. ENTWICKLUNG
Esoterik-Lizenz 3 Ather-Ttems heilen 25 % mehr MP. Merlin-Lizenz 30 Der Charakter bekommt D Damage Dealerund | Sobald Sie Magie hiiufig
Feuervogel-Lizenz (1) | Phonixfeder Phénixfedern heilen 10 % mehr TP. g"‘:h d'f“‘;ﬂlz‘*ifge“ cines Tanks einsetzen. REISEN IN IVALICE
— - egners MP.
Feuervogel-Lizenz (2) Phinixfedern heilen 10 % mehr TP Lizenz 30 Der Charakter bekommt MP, R Tanks (besondersin | Sobald Sie Magie hiufig 3| LIZENZEN
Feuervogel-Lizenz (3) Phénixfedern heilen 10 % mehr TP, wenn er Schaden erleidet. Kombination mit dem | einsetzen.
Koder-Zustand)
Wissen-Lizenz 1 Allheilmittel Allheilmittel kiinnen auch Schlaf, Sturz, Defix und Inakt heilen. rastand) - GAMBIT
— MP-Bonus-Lizenz 30 Der Charakter bekommt MP, s Damage Dealer und | Sobald Sie Magie héufig
Wissen-Lizenz 2 Allheilmittel konnen auch Lehm, Konfus und Ol heilen. wenn er physischen Schaden Tanks einsetzen. SZ e
Wissen-Lizenz 3 Allheilmittel konnen auch Stopp, Todesurteil und Virus heilen. It
Konzentrations- 30 Der Charakter bekommt MP, s Magier Sobald Sie Magie héiufig
Lizenz wenn er magischen Schaden einsetzen.
Ein Charakter, der all diese Lizenzen erwirbt, kann praktisch alle Zustinde mithilfe von g
qo : Kenntnis-Lizenz 20/35/70 | Durch den Einsatz von A Alle Charaktere Falls Sie héiufig Items anstelle von
Allheilmitteln kurleren, und... (x3) Potions werden mehr TP Heilmagje benutzen.
geheilt
5 q q Esoterik-Lizenz 20/35/70 | Durch den Einsatz von Ather s Alle Charaktere Falls Sie im Kampf hiufig
9
© ... erheilt 50 % mehr TP durch den Einsatz von Potion-ltems. (x3) werden mehr MP regeneriert. simtliche MP verbrauchen.
O ... er heilt 50 % mehr MP durch den Einsatz von Ather-Items. Feuervogel-Lizenz | 30/50/90 | Durch den Finsatz einer Alle Charaktere | Falls Sie hiiufig Charaktere mit
. q 0 7l Y (x3) Phonixfeder heilt der Charakter Hilfe von Items wiedererwecken.
O ... erheilt 50 % der TP beim Erwecken eines kampfunfihigen Charakters mit einer mehr TR
Phonixfeder (normal sind 20 %). Wissen-Lizenz (x3) | 20/30/70 | Durch den Einsatz von e Alle Charaktere Falls Sie das Wirkungsspektrum
Allbeilmitteln heilt der Charakter von Allheilmitteln erweitern
mehr Zustinde. michten.
Falls einer Threr Charaktere (vorzugsweise einer, der eine unterstiitzende Helfer-Rolle spielt) Heros-Lizenz 65 Verdoppelt die Stirke des i Damage Dealer und | Friihzeitig, falls Sie die , Kritischer
- . 3 N 5 ) 5 ) s 5 Charakters im kritischen Tanks Zustand*Technik (siehe Seite 42)
all diese Lizenzen erwirbt, dann kann sich das in bestimmten Situationen als niitzlich erweisen. TP-Zustand. nutzen michien
Zum Beispiel, wenn der Einsatz von Magie durch den Stumm-Status oder durch Gegner, die MP Hokuspokus-Lizenz 70 Verdoppelt die Abwehr des i Alle Charaktere Friihzeitig, falls Sie die , Kritischer
. Charakters im kritischen Zustand*Technik (siehe Seite 42)
entziehen, eingeschriinkt ist. Da Items fast ohne Wartezeit eingesetzt werden, sind sie zudem TP-Zustand. hutzen michten.
besser geeignet, um lebenshedrohliche Situationen schnellstméglich zu entschéirfen. Hogint-izenz 65 | Verdoppelt die Magfe des Magler Frthoaitp fals Sedie Keischer
Charakters im kritischen Zustand"-Technik (siehe Seite 42)
TP-Zustand. nutzen michten.
onfli MP- Draufginger-Lizenz 70 Steigert die Stirke des A Damage Dealer und | Friihzeitig, falls Sie die ,Volle
UnerSChop fliche Q“ellen Charakters um 20 %, wenn Tanks TP*Technik (siehe Seite 42)
Wenn Sie einem Tank-Charakter die Merlin-, Willenskraft- und MP-Bonus-Lizenz spendieren, werden seine TP auf Maximum sind. nutzen michten.
: ; i s + ; ; - : Lehrlings-Lizenz 70 Steigert die Magie des e Magier Friihzeitig, falls Sie die , Volle
seine MP im Kampfverlauf stindig aufgefillt. Auf diese Weise kann er als MP-Quelle fiir Ihre Magier ke um20% e )

fungieren. Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten:

O Erstellen Sie Gambit, nach denen Thr
Tank der Hauptverantwortliche fiir das
Wirken positiver Zustandsveréinderungen
bei der gesamten Gruppe ist. Das
gilt besonders fiir Zustinde, die alle
Charaktere innerhalb einer bestimmten
Entfernung betreffen. Dies entlastet Ihre
Magier. Allerdings wird
Thr Tank dann auch
regelmiifdig seine Angriffe
unterbrechen.

O Lassen Sie Ihren Magier
mit der Subspirit-Magie
MP vom Tank absaugen.
Dies ist zwar nicht so
effektiv wie der Einsatz von
Ather, aber es schont Ihre

kostbaren Ather-Vorriite.
LP 100

ZODIARCHE

seine TP auf Maximum sind.

nutzen michten.
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Auf den folgenden Seiten lernen Sie die Hauptcharaktere und ihre Herkunft kennen. Sie konnen ruhig jede
Beschreibung lesen, ohne befiirchten zu miissen, spannende Storywendungen enthiillt zu bekommen. Jeder
Charakter wird mit Informationen dariiber eingefiihrt, wie sich seine Attribute entwickeln, wenn er Stufen
aufsteigt. Dieses Wissen konnen Sie nutzen, um herauszufinden, auf welchen Gebieten (Attacke, Magie, Max.
TP usw.) ein Charakter eine Begabung besitzt. Das hilft hnen zu entscheiden, welche Rolle ein Charakter in
Threr Gruppe einnehmen soll — und dementsprechend, welche Lizenzen dieser Charakter erwerben sollte.

In Final Fantasy XII sind Magien, Techniken, Waffen und Ausriistung nicht an einzelne Charaktere
gebunden. Anders ausgedriickt: Wie sich ein Charakter entwickelt, hiingt in erster Linie davon ab, welche
Lizenzen Sie fiir ihn auf dem Lizenzbrett erwerben. Da alle Bretter die gleiche Form und den gleichen
Inhalt haben, konnten Sie theoretisch Basch zu Threm stirksten Zauberer aufstocken oder Ashe zur
wichtigsten Nahkidmpferin. Dabei sollten Sie jedoch bedenken, dass die Mitglieder Threr Gruppe alle
individuelle Stirken und Schwichen haben, die sich in ihren Attributen niederschlagen. Natiirlich ist das
Thre Entscheidung, aber es wire doch schade, wenn Sie nicht das Potenzial jedes einzelnen Charakters
ausnutzten.

Folgende Informationen erhalten Sie in diesem Kapitel:
o Stufe: Die Stufe eines Charakters, wenn Sie ihn {ibernehmen.

© LP: Die Menge Lizenzpunkte, die Sie auf dem Lizenzbrett ausgeben konnen, wenn der Charakter
erstmals Threr Gruppe beitritt.

O Magien/Techniken: Die Magien und/oder Techniken, die ein Charakter schon kennt, wenn er zu
Threr Gruppe kommt.

O Items/Gil: Die Items oder die Geldmenge, die ein Charakter in die Gruppe einbringt.
© Gambit: Die voreingestellten Gambit, die ein Charakter einsetzt.

O Ausriistung: Hier werden die Waffen und Schutzausriistungen beschrieben, die ein Charakter
besitzt, wenn er der Gruppe beitritt, sowie die speziellen Eigenschaften der Ausriistung. Darunter
sind auch einige besondere Informationen, die im Spiel nicht ersichtlich sind. Die Angabe ,, AZ
(Aufladezeit) beschreibt zum Beispiel, wie lange es dauert, bis ein Angriff dieser Waffe aufgeladen
ist. Mochten Sie mehr iiber solche Kriterien erfahren, lesen Sie bitte auf Seite 78.

O Lizenzen: Die Lizenzen, die ein Charakter schon besitzt, und die Ausriistung, die er bereits
verwenden kann.

o Attribute: Diese Tabellen zeigen die Attribute, die einen Charakter kennzeichnen, wenn er sich
auf einer bestimmten Stufe befindet, und wie sich diese Werte entwickeln. Attribute, die nur von
der Ausriistung abhiingen (z. B. Attacke), werden hier nicht aufgelistet. Beachten Sie dabei, dass
die Entwicklung der TP und MP nicht exakt in Stein gemeifelt ist, sondern sich innerhalb der
angegebenen Bereiche bewegen kann.

Die aufgefithrten Zahlen gelten fiir ,nackte” Charaktere. Wenn Ihre TP-Werte im Spiel beispielsweise
nicht den Werten in den Tabellen entsprechen, dann liegt es wahrscheinlich daran, dass Ihre Charaktere
gerade Ausriistung angelegt haben, die den TP-Wert verbessert.

O Mysth-Teks: Das sind individuelle Merkmale jedes Charakters. Aber alle funktionieren auf die
gleiche Weise: Es sind physische Angriffe ohne elementare Eigenschaften. Jeder Charakter kann bis
zu drei Mysth-Teks erlernen, die jeweils unterschiedliche Stirkewerte besitzen (Stufe 1 = 90, Stufe 2
= 140, Stufe 3 = 230) und bei der Aktivierung im Kampf pro Stufe je einen Mysth-Pool verbrauchen.
Auf dem Lizenzbrett sind zum Erwerb unabhéingig von der Stufe jeweils 50 LP erforderlich. Weitere
Informationen dazu finden Sie im ,, Taktiken“-Kapitel auf Seite 52.

o Erfahrungspunlkte: Alle Charaktere miissen die gleiche Menge EP gewinnen, um Stufen aufzusteigen.
Die folgende Tabelle gibt Thnen einen hilfreichen Uberblick dariiber, welche Werte sie erreichen
miissen, um zur hochsten Stufe (99) zu gelangen.

Stufe

|
2

2
J

169
386
735
1.253
1.978
2950
4213
5812
7.796
10215
13.121
16570
20.619
25.329
30.762
36.982
44.057
52.056
61.052
71.119
82333
94.774
108.523
123.605
140.286
158474
178.321
199.920
223368
248763
276.205
305.798
337.647
371.861
408.550
447.826
489.805
534.604
582.344
633.147
687.137
744.442
805.191
869.517
937.554
1.009.438
1.085.309
1.165.308

STUFEN & ERFAHRUNGSPUNKTE

Stufe EP

1.249.580
1.338.271
1.431.529
1.529.506
1.632.355
1.740.233
1.853.298
1.971.710
2.095.633
2.225.232
2.360.676
2.502.135
2.649.781
2.803.790
2.964.339
3.131.609
3.305.782
3.487.042
3.675.577
3.871.576
4075232
4.286.739
4.506.293
4.734.094
4970343
5.215.245
5.469.006

7.189.465
7511.218
7.843.567
8.186.741
8.540.970
8.906.486
9.283.525
9.672.324
10.073.124
10.486.167
10.911.697
11349.962
11.801.211
12.265.697
12.743.674
13.235.398
13.741.129
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) REKS

_REKS

2.
S
Reks ist der Charakter, den o
Stufe 3
Sie zu Spielbeginn steuern. - )
Magien/Techniken [RUERINI
Items Potion x8, Hi-Potion x5
Gil 0
Gambit Gegner des Gruppenfiihrers > Angriff

|

Reks erhilt keine EP, bis er kurz vor dem Ende seiner Episode allein gegen drei Imperiale
Soldaten kimpft. Danach konnen Sie theoretisch zuriickgehen, weitere Soldaten
bekdmpfen und EP erhalten. Doch da Reks nur in der Einleitungssequenz mitspielt und
weder seine Werte noch seine Items an Vaan weitergegeben werden, hat das eigentlich

keinen Sinn.
AUSRUSTUNG
Name Zustandsverinderung
Waffe Mithril-Schwert Attacke +13, Reflex +5, AZ 35, Mehrere Treffer 5
Sekundar Buckler Reflex +10
Kopf Lederhut Magie-Abwehr +4, Max. TP +10
Torso Lederhemd Abwehr +4, Max. TP +10
Accessoire - -
ATTRIBUTE
Stufe Max. TP Stirke Magie Konstitution = Agilitéit
3 112-118 32-35 24 22 5 35
4 129-139 34-39 25 22 24 35
5 148-160 35-42 25 23 24 35
6 168-183 37-45 26 23 24 35
99 4401-5.188 | 233-378 74 67 55 46
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Sie erfahren in diesem Kapitel nicht nur, welche Objekte es gibt, sondern auch, wie und wo Sie alles bekommen kionnen.
Normalerweise bestehen verschiedene Maglichkeiten, um einer Sache habhaft zu werden:

© Liden: Jeder Hindler hat ein individuelles Angebot regulirer Waren, die Sie kaufen konnen. AuSerdem steht Ihnen bei allen
Liden die Handelswaren-Option zur Verfiigung (siehe Seite 38), bei der Sie oftmals ganz besondere Waren erwerben konnen.

© Gegner: Es gibt ‘hied: lichkeiten, den Gegnern iinde zu entlocken. Besiegen Sie einen Gegner, hinterlisst er
oft einen Schatz. Sie kinnen auch die Klauen- Techmk oder die Wildern-Technik einsetzen. Die Wahrscheinlichkeit, mit der Sie
ein Item bekommen, wird im Monster-Katalog verraten.

© Schatztruhen: Die moglichen Inhalte von Schatztruhen und -behiltern werden im , Losungsweg“-Kapitel bekannt gegeben.
Auf Seite 175 erfahren Sie mehr dariiber.

. WAFFEN

© Belol Wenn Sie Net t Sie oftmals G inde als Belot

erfiillen, bel

Sie werden bemerken, dass alle Ausruslungsgegenslznde emen Mem]lwen haben. Dieser kommt bei bestimmten Bosskiimpfen
zum Tragen, bei denen ein d die it der Charaktere einschriinkt — sofern der Metallwert

der Ausriistung ein bestimmtes Maf iiberschreitet. Wenn das der Fall ist, rentiert es sich, leichte Ausriistung ohne hohen
Metallanteil anzulegen.

Danmit Sie sich méglichst problemlos in diesem Kapitel sind die Eintriige in den Tabellen in derselben
Reihenfolge angeordnet wie im Spiel, wenn Sie das Inventar durch die , Auto*-Funktion sortieren.

>
‘Waffen definieren sich/in erster Linie iiber ihren Attacke-Wert. Zusiitzlich erhohen die meisten Waffenarten den Reflex-Wert des Charakters.
Einige konnen auch noch zusiitzliche Effekte bewirken, wie zum Beispiel bei einem Treffer Zustandsverinderungen auszuldsen.

Der Schaden, den'Sie'mit einer Waffe beim Gegner anzurichten vermdgen, hiingt in erster Linie vom Attacke-Wert und vom Abwehr-Attribut
des Gegners ab. Dariiber hinaus gibt es aber auch noch weitere Faktoren, die einen zusitzlichen Einfluss auf die Schadensberechnung
haben (siche Angabe: , Einfluss durch Attribut*), wie zum Beispiel der Stirke-Wert des Angreifers. Details zu diesem Thema erfahren Sie
auf Seite 23. Generell sollten Sie bei der Waffenwahl auch folgende Faktoren beriicksichtigen:

© Die Aufladezeit (,AZ") von Waffen bestimmt, wie viel Zeit zwischen dem Erteilen des und dem e Angriff
mit der Waffe vergeht. Je niedriger der AZ-Wert ist, desto hiufiger kann der Charakter einen Angriff mit der Waffe ausfiihren. Das
bedeutet, eine Waffe mit geringerer AZ kann letztendlich effektiver sein als eine , langsame* Waffe mit hoherem Attacke-Wert. (Zwei
Treffer, die jeweils 10 TP Schaden anrichten kénnen, bringen schlieRlich mehr als eine einzelne Attacke, die in derselben Zeit 15 TP
Schaden verursacht.)

© Bei vielen Waffen besteht die Chance, dass sie bei einem einzigen Angriff mehrere aufeinanderfolgende Treffer platzieren und somit
vielfachen Schaden anrichten kénnen. Je hoher der , Mehrfach“-Wert einer Waffe, desto grofer ist die Wahrscheinlichkeit, dass der
Charakter automatisch einen Mehrfachtreffer landen wird. (Falls Sie die exakte prozentuale Chance ermitteln wollen, dann multiplizieren

)
Sie den Mehrfachwert mit 0,7. Tréigt der Charakter jedoch das Accessoire Genji- Annretf erhohl sich die Wahrscheinlichkeit deutlich. In
dem Fall erhalten Sie den P ‘wenn Sie den mit 1.8

© Bei anderen Waffenarten besteht die Chance, einen , kritischen* Treffer zu landen. Ein kritischer Treffer verursacht den doppelten
Schaden. Der jeweilige Wert in der Tabelle gibt die prozentuale Wahrscheinlichkeit wieder. (Dieser Wert kann nicht gesteigert werden.)

© Jede Waffenart hat eine bestimmte , Reichweite*. Der Wert bestimmt, wie dicht der Charakter beim Gegner stehen muss, um ihn zu
treffen. Bei Nahkampfwaffen betrigt der Wert 1. Bei Fernwaffen liegt der Wert bei 10. Die Zahlen bei der Reichweite entsprechen der
Anzahl der Schritte, die im Menii des Spiels gezihlt werden. (Das gilt auch fiir hnliche Angaben zur Reichweite, zum Beispiel bei
Ttems.) Mit Fernwatffen kiinnen Sie auch fliegende Gegner erreichen, die auRerhalb der Nahkampfreichweite bleiben.

© Waffen haben einen , Riicksto“-Wert. Der (sichtbare) Brummschiidel-Effekt verhindert, dass der Gegner einen Konterangriff ausfiihs
kann. Ob dieser Effekt zum Tragen kommt, wird bei jeder Attacke nach der folgenden Formel ermittelt:
RiickstoR-Wahrscheinlichkeit = RiickstoR-Wert + (zufilliger Wert zwischen 0 und der Stufe des Angreifers) —
(zufilliger Wert zwischen 0 und der Stufe des Ziels)
Aufgrund der Zufallsfaktoren kénnen Sie von keinen exakten Wahrscheinlichkeiten ausgehen. Daher sollten Sie einfach b
Je hoher der Wert, desto hoher die Wahrscheinlichkeit, dass sich der Effekt bemerkbar macht.

~=>NAME Attacke | Reflex Element Spezial MP | Magie = AZ |Mehrach “&‘eﬂl Kaufen | Verkaufen Lizenz P
Erhalten = Schatztruhen & Belohnungen Laden Gegner
ind Sl)(7ldhl'(ffu' Mehrfachtreffer et indice Sch i Jats hohe Auflad - n Wl de1
Art: Einhénde Besonderheit: Einhindige Schwerter haben eine relativ hohe Aufladezeit und sind deshalb recht langsam. Thr Vorteil ist, dass
SCHWERTER Einfluss durch Atribut: Stiske Rickstof: 10 Chartktr i der Ten Hand enen Sebid wagem kamn. i e
) B[ 5 [- IE [ - - T 5[ 5T of - T 150 [Mmith Lizenz. |
e m Urspriingliche Waffe von Reks und Vaan ‘ - ‘ Omega mk. XII (292)
- BREITSCHWERT 5 05 |- [- I - - T 5[ s T 1t [ 40 [ 200 [ schwerlizenzl 15
Karte 4-4a Siidufer des Gizas (Siidost), Nr. 18 ‘ b Giza-Ebene (Trockenzeit) u. a. ‘ Klein-Kaktor (001-4), Kaktor (001-B), Sklavenil (012)
) LANGSCHWERT 9 [ 5 ]- [- [ [ - T3 [ 5 [ 1 [ 70 | 30 |SchwetLizenzl [ 15
° Karte 6-7a Hauptkanalsektion 11 (Ost), Nr. 17 | Rab Na.lbma Stadt u. a. E
% | s |- [- [ - - 5 5 | 2] 1m0 | 6w [ »
<=2~ EISENSCHWERT
— - | Rab Nalbina-Stadt u. a; Handel I ik (050) Vampir (056), Stahlflosse (317)
o MITHRIL-KLINGE T E— - —— sls ol -] | il —
9 | 5 |- [- - - T s [ 1] 10 [ 80 [ 2
e Karte 15-3 Ost-Verbindung (Nord), Nr. 12 ‘ Grabstitte Raithwalls, Rat u.a. -
FEEE Treffer: Lehm (15 %) [ -1 - 35 | 5 | 1 | 2400 | 1200 [ SchwertLizenz2 [ 2 i
o~ ALTES SCHWERT Karte 14-5 Sub | (0st), Nr. 11  Karte 16-3 Schwindende Kiiste (Ost) Ni. 4 | Grabstitte Raithwall ‘ ‘ ‘ [ Em‘erallzs (202-B)
41 5 |- Treffer: Sturz (100 %) - 35 5 1 5.000 2.500 Sanguis-Lizenz 30
<= BLUTSCHWERT ki o [ Vampi
_ It Vampir (056)
g 1 5 [- [- [ -1 - T3 [ 5 [ 1 [ 450 | 2250 | SchwertLizenz3 [ 4
=5 LOHENGRIN ‘ .
- b Bur-Omisace, Jahara hneedrache (088)
<+ FLAMMENZUNGE 53] [ Hitze B [ -] - T3 [ 5 [ 1 [ 520 | 2600 [SchwertLizenz3 [ 4
. - ‘ I Nalbina-Stadt, Bur-Omisace u. a.; dels ‘ Gallert (080) A
+—> DAMONENTOTER 59 [ 5 [- [- [ - T - 35 | 5 | 1 | 6000 | 3000 | Schwertlizenz} [ h )
: Karte 17-4 Grofe Passage (Ost), Nr. 5 \ I Nalbina-Stadt, Bur-Omisace \ Yeti (095) |
o 65 | 5 [Kile [- [ -1 - [ 3 [ 5 1 2 [ 7000 | 350 | SchwertLizenz4 [ 40
: m Mob besiegt: dract ‘ 1t Nalbina-Stadt, Mosphora-Berge ‘ Zombie-Kampfer (100) |
0 0 5 |- [- I [ - 35 | 5 0 | 9000 | 4500 | SchwertLizenz 4 [ 40
=~ PLATINSCHWERT .
PLA - | Phon-Kilste, Kaiserliches Archadis 127
+= BASTARDSCHWERT 55 |- [- -] [ 35 1 5 [ 2 | 11000 | 5500 | SchwertLizenz5 [ 50
: - | Kaiserliches Archadis | Knochendrache (164)
+—> DIAMANTSCHWERT IR E [- I T 35 [ 5T o [ 1250 | 6250 | Schwertlizenz5 [ 50
- | Hafenstadt Balfonheim; Handel =
8 | 5 |- [- [ -] - [ 3] 5 [ 2 [ 1450 | 7250 | SchwertLizenz6 [ 6
=~ RUNENSCHWERT ‘ - -
- Hafenstadt Balfont | Babuil (208)
=5 TODESBRINGER 90 ‘ 5 ‘ - ‘ ‘Treffer: Kampfunfihig (10 %) ‘ ‘ - ‘ 35 ‘ 5 ‘ 2 ‘ 16.000 ‘ 8.000 ‘ Schwert-Lizenz 6 ‘ 60
Karte 38-8 Grenze der Vernunft (Mitte), Nr. 26 » Karte 42-34 Hinter den Schatten Siid (West), Nr. 43 ‘ Hafenstadt Balfonheim; Handel ‘ Zielik (322)
I B [ - - I3[ w] 2 - | 9750 [SchwetlLienz7 D
= Karte 40-53 Ord Phloem EnO Nr. 9 | Handel [- [\
> DURANDART 9 5 - [- [ - - T 5[ 5T 2 - T 1200 | Schwertlizenz7 [ 80
= B | Handel -
RITTER= Spezialtreffer: Mehrfachtreffer
Art: Zweihdnder Reichweite: 1 Besonderheit: Ritterschwerter sind méchtige Waffen, die mit beiden Hinden gehalten werden miissen, so dass s nicht moglich i
SCH WERTER Einfluss durch Attribut: Stirke Riickstof: 10 gleichzeitig einen Schild zu tragen. Es gibt drei besondere Ritterschwerter, die ohne Lizenz benutzt werden konnen,
82 | 10 - [- [ -1 - T3 [ 7 [ 2] 1050 | 5250 | RitterschwertLizenz 1 [ 50
=5~ CLAYMORE | s
- B Supieh (313)
e IEEEANED 91 | 35 |- [- [ -7 - [ 30 [ 5 1 2 [ 13000 | 6500 | RitterschwertLizenz2 [ 7
: Karte 44-5 Flure sanfter Melodien (Nord) Nr. 17 ‘ Hafenstadt Balfonhei ‘ hant (203)
o KONIGINNENWACHE 100 | 10 |- [- - 0 - 130 [ 7 0 2 [ 1550 | 7750 | RitterschwertLizenz 2 D
= Karte 42-31 Finsterebene Siid (Ost), Nr. 27 « Mob besiegt: Goliatho | Hafenstadt Balfonheim; Handel | Worrell (356) )
> RAGNARDK 109 | 10 |- [ “Treffer: Defix (25 %) [ -1 - [ 3 [ 7 7 2 [ - T 10000 [PRiterschwertLizenz3 [ 9%
Mob besiegt: Ixion ‘ - ‘ -
18 | 10 |- [- [ -] - T3 7 [ 2 - | 1250 |RitterchertLizenz3 [ %
=5 ULTIMA-SCHWERT .
m=-UL Karte 42-30 Finsterebene Nord (0s), Nr. 26 | Handel -
128 | 10 | Heilig B [ - - T3] 7] 2] - [ 0 | HeilgenLzenm [ 160
= Karte 40-41 Silur Xylem WeEs, Nr. 8 [- - A
5 SONNENSCHWERT 4 [ 5 |- B ‘ ‘\‘ - [ T30 [ 1z o [ - T 0 [ StrkstesSchwertLizenz [ 25
B mm 130 ‘ 50 ‘ Heilig ‘ Ausgertistet: Courage, Ener ‘ - ‘ - ‘ 9 ‘ 80 ‘ 2 ‘ - ‘ 0 ‘ ‘ B ‘ N
=0 30 | 30 |- [ Riicksto: 0 [ - - T3] »5] 5] - [ - I- [ -
SCHWERT DES PAKTES Karte 39-7: am Tor des Windes Standortwechsler der Géiter beriihren [- [-
) SCHWERT DER KONIGE 30 | 30 [ Ricksto: 0 ‘ - - T 5[ 5[ - ] —‘ [- [ - |l' |
Karte 27-13 Gebieterhalle betreten - -
Spezialtreffer: Mehrfachtreffer
Art: Zweihdnder Rglchwelte 1 Besonderheit: Der Schaden, den ein Charakter mit einem zweihdndigen Katana verursacht, wird sowoh! von seiner Stirke als atI
l< AT A N AS Einfluss durch Attribut: Stirke, Magie RiickstoR: 0 von seinem Magie-Wert beeinflusst. Die Chance auf Mehrfachtreffer ist recht hoch.
e 0 [ 5 - [- [ - T - T2 [ 1357 1 [ 380 | 190 [Kaanal [ 35
-=>- KOTETSU - ‘ 1t Jahara ‘ Werwolf (015)
> BIZEN-OSAFUNE 65 - [- - 0 - 129 [ 13 7 1 | 480 | 2400 | Katamal [ 35
Karte 25-2 Ursprung des Silb (Siid), Nr. 8 \ I Bur-Omisace, Jahara \ Gechteter Urutan-Yensa (372)

Metall-

+=>-NAME Attacke | Reflex Element Spezial MP | Magie AZ  |Mehtfach Wert Kaufen Verkaufen Lizenz LP
Erhalten = Schatztruhen & Belohnungen Laden Gegner
= KOGARASUMARU s | 5 |- [- [ - - 129 137 1 ] 5600 | 2800 | KatanaLizenz1 [ 3
: lot Jagdring Phon-Kiiste ‘ it Nalbina-Stadt, Bur-Omisace ‘ Uuh (066), Garuda Egi (091-B)
} MAGOROKU 2 | 5 |- [- [ - ST [ 13 1 | 6600 | 3300 | KatanaLizenz2 [ 4%
- l Nalbina-Stadt, Bur-Omisace \ Fortuna-Hase (121)
> MURASAME 66 | [ Wasser [- I -7 - T 29 1] 2 [ 80 | 4250 | KatanaLizenz2 [ 4
Karte 30-3 Maurea-Strand (Siidwest), Nr. 11 ¢ Belohnung: Jagdring Phon-Kiiste ‘ Phon-Kiiste ‘ Pyrolisk (130)
=5 KIKUICHIMONJI 0 [ 5 [- [- [ - T 29 131 2 | 1050 | 5250 | Katana-Lizenz3 [ &
Karte 32-5 Grotte der Zeit (Mitte), Nr. 15 © Karte 37-8 Alter Eruanis-Weg (Siid), Nr. 63 | Kaiserliches Archadis | Granit-Mantis (191)
. 45 |- [ “Treffer: Toxin (10 %) [ -0 - [ 9 137 2 [ 1250 | 6250 | KatanaLizenz3 | 4
- JAGEIYAKEI - \ Hafenstadt Balfonhei \ Bagnamus (376-4), Bagnamus (376-B), Bagnamus (376-C)
=5 AMANOMURAKUMO 78 | 5 [ Wind [- - - T 9 ] 13 2 [ 15000 | 7500 | Katana-Lizenz4 )
Karte 42-31 Fii bene Siid (Mitte), Nr. 32 © Belohnung: Jagdring Phon-Kiiste ‘ Hafenstadt Balfonheim; Handels ‘ -
5 MURAMASA 84 e - - 9| B 2 - 10000 | Katana-Lizenz 4 50
Karte 42-8 Quellenkorridore I11 (Nordost), Nr. 11  Belohnung; Jagd.rmg Phon-Kiiste ‘ - ‘ Kript-Hase (311), Réicher (368)
B [ 5 [- IE [ - T - T o[ o[ 2] - T o ] Lizenz [ 5
=o- MASAMUNE
Mob besiegt: Gilgamesch | Handel; [=
N 1 N] A— Itreffer: Mehrfachtreff B derheit: Ninja-Schwerter sind schnell und besitzen eine hohe Chance auf Mehrfachtreffer. Zudem haben sie einen hohen
Art: Zweihiinder Reichweite: 1 Reflex-Bonus und gewihren ihrem Benutzer dadurch zusitzlichen Schutz. Alle Ninja-Schwerter besitzen das Schatten-Element, was
SCHWERTER Einfluss durch Attribut: Stirke, Agilitit Riickstof3: 0 von vielen Gegnern negiert oder absorbiert wird. Daher sollten Sie eine Alternativwatfe in Reserve haben.
R 51| 20 | Schatten [- [ - -1 24 ] 157 1 | 5600 | 2800 | Ninja-Schwert-Lizenz 1 I
ASHURA - b Nalbina-Stadt, Bur-Omisace ‘ Aeros (328)
> SAKURASAEZURI 6 | 20 [- - -1 24 ] 16 ] 1 | 7000 [ 3500 | Ninja-Schwert-Lizenz | |
- I Nalbina-Stadt, Mosphora-Berge | MidgarOlm (347)
62 | 20 | Schatten [ Treffer: Gemach (10 %) I [T 2] 17 [ 1 [ 1000 [ 5000 [ Ninja-SchwertLizenz1 R
: \TTENBINDER
=o-SCHA - | Phon-Kiiste, KmserhchesArchadls Handel | Henker (140)
. 67 | 20 [ Schatten [- [ - [ 24 [ 18] 2 [ - T 6500 [ Ninja-Schwer-Lizenz2 [ &
#=>-KOGANIN Karte 32-4 Plad der Selbstfindung (Mitte), Nr. 10 [ [ schedrache (116)
. 67 | 20 [ Schatten [- [ - - T 247 19 2 [ - T 650 [NinjaSchwertLizenz2 [ &
i IGANIN Karte 6-11b Hauptkanalsektion 10 (West), Nr. 37 « Karte 32-4 Pfad der Selbstfindung (Mitte), Nt. 10 | - | Bogie (194)
== OROCHI : 72 | 20 [ Schatten [ ‘Treffer: Inakt (10 %) : \ S - T ] 2 [ -] 8,25(‘)> | Ninja-Schwert-Lizenz 2 [ %
80 | 20 | Schatten [- [ -] - T 2] =] 2] - | 0 [schatenLienz D
=5 YAGYUNOSHIKKOKU :
=>-Yi - [- | Britt (310)

ot hrfachtreffe

effer:

Art: Stangenwaffen, zweihindig Reichweite: 1

heit: Speere sind ver

ise michtige Waffen mit einer kurzen Aufladezeit und damit geeignet fiir Damage Dealer.

Besonders die Doxa-Lanze st eine auRergewdhnliche Waffe. Aber wenn Sie diesen Speer in Nabudis bekommen wollen, sollten Sie von

SPEERE Einfluss durch Attribut: Stirke Riickstof: 10 Anfang an ein paar Dinge beachten (s. Seite 191).
WURFSPEER 0 [ 8 |- [- [ -1 - T %] 4 1 [ 1400 [ 700 | Speerlizenz1 [ 15
e —O 5 -
- b Westwiiste Dalmascas u. a.; Handel: ‘ -
= 6 | 8 |- |- |- R 1 [ 2200 | 1100 | SpeerLizenzl [ 15
SPEER Karte 15-3 Ost-Verbindung (Nord), Nr. 12 « Karte 15-7 Siid-Tanks (0st) Nr. 35 [ Grabstitte Raithwalls, Ral [-
= SPIESS 2 1 8 |- [- [ -1 - T 267 4 1 [ 350 | 1750 | Speerlizenz2 [ 2
L o o] | N O |
RPN 48 8 |- Treffer: Gemach (10 %) - - 26 4 2 4800 2400 25
m - ‘ I Bur-Omisace, Jahara ‘ Fidiel (346)
54 | 8 | Elektriziti [- [ - 26 [ 4 T 2 [ 580 | 2900 | Speerlizenz3 E)
== B | Rab Nalbina-Stadt, Bur-Omisace [-
i} OBELISKLANZE o [ 8 |- [- [ -7 [ 2] 477 2] 750 | 3750 [ Speerlizenz R
Belohnung;: Jagdring Phon-Kiiste ® Mob besiegt: Blender ‘ Phon-Kiiste, Musphora—Berge
5 HELLEBARDE 6 | 8 |- IE | | [ 26 [ 4 [ 2 | 10000 | 5000 | Speerlizenzd [ 3
Karte 30-7 Hacaui-Ufer (Siidost), Nr. 36 © Mob besiegt: Viraal ‘ Phon-Kiiste, Kaiserliches Archadis
. 72 [ 8 [Kile [- | -] ze [ 4 T 2 [ 1250 | 6250 [ 3
~=>- DREIZACK - \ Hafenstadt Balfonheim; | \ Bangaa-Bandit (377-A)
= HEILIGENPIKE 78] | Heilig [- - 0 - T [ 4 T 2 [ 14500 | 7250 | Speerlizenz5 )
Karte 40-11 Trias Xylem OEn, Nr. 3 | Hafenstadt Balfonhei | Gizarmaluke (083)
) 84 | | Hitze l- -7 - [ e [ 4 7 2 [ 17000 | 8500 | SpeerLizenz5 [ 40
=>-GUNGNIR Karte 40-33 Silur Xylem O, Nr. 5 ¢ Belohnung: Jagdring Phon-Kiiste | Westwiste Dalmascas; Handel [ Bune (177), Teufelsseele (337)
= DRACHENTOTER 9 | 8 |- [- [T -T2 4 1 ] - T 0 | TaewumLienz [ 6
Karte 37-2 Nordlicher Lihvil-Hang (Nordwest), Nr. 20 © Karte 42-21 Gang zum Hohepunkt T (Ost) -
N 14, Nr. 15 © Karte 42-28 Diisterebene Siid (West) Nr. 23
150 | 8 |- [- -7 T 47 2 - T o [ s

Karte 24-10 Forderstelle 2 (Mitte), Nr. 15 © Karte 44-4 Nischen der Edelmiiti

(Mitte), Ne. 12| -

Art: Stangenwaffen, zweihiindig

‘heit: Bei Stiben hingt der Schaden nicht vom Abwehrwert des Gegners, sondern vom Magie-Abwehrwert ab. Sie sind also

gegen michtige magische Monster weniger geeignet. Ihr Schaden wird durch den Vallum-Zustand gemindert, dafiir durchdringen sie

STA BE Einfluss durch Attribut: Starke, Magie-Abwehr problemlos einen Protes-Schutz.
B EICHENSTAB 7 [ 5 - [ -7 - T3 2] o 130 | 60 [StablLizenzl [ 15
Karte 9-9 Sebaya-Hohle (Siidost), Nr. 27 ‘ b Westwiiste Dalmascas u. a. ‘ Spuk (035)
-5 ZYPRESSENSTAB 33 | 25 | Erde [- [ - - T3] 2] o 20m 1000 | Stab-Lizenz 1 [ 5
Karte 15-3 Ost-Verbindung (Nordost), Nr. 11 « Karte 16-8 Anhthe heier Winde (Ost), Nr. 28 Grabstitte Raithwalls, Rab Handel [-
B 39 | 25 |- [- [ -1 - T3 12] o] 320 [ 1600 [StabLicenz2 [ 55
KAMPFSTAB Karte 4-3b Siidufer des Gizas (West), Nr. 38 © Karte 22-7 Griingetriinkte Pfade (Nord), Ni. 9 [ Rab Jahara [-
) THYMUSSTAB R B e - 130 [ 12 0 [ 4300 | 2150 | Stablizenz2 [ 55
Karte 24-4 Forderstelle 1 (Ost), Nr. 11  Karte 25-4 Vereiste llen (Siid), Nr. 17 ‘ b Bur-Omisace, Jahara ‘ GroR-Morbol (078)
B 51 25 - | ‘Treffer: Gemach (10 %) [ -7 - [ 30 [ 12 ] 2 [ 530 | 2650 |StabLizenz3 [ED
EISENSTAB - ‘ b Nalbina-Stadt, Bur-Omisace; Handels ‘ Ton-Golem (118)
) SECHSKANT 57 | 25 | WasserElementarSchaden +50% | - [ -7 - T3 2] o 680 | 3400 [StabLizenz3 [ 30
- ‘ Phon-Kiiste, Mosphora-Berge ‘ Seek-Riiuber (373-A)
} 6 [ 25 |- |- |- S D30 [ 12 ] o [ 9000 [ 4500 | Stab-Lizenz3 D
mm Karte 30-7 Hacaui-Ufer (Siidost), Nr. 40 « Karte 32-4 Pfad der Selbstfindung (Mitte), Nr. 6 ‘ Phon-Kiiste, Kaiserliches Archadis ‘ Wendigo (142)
) 6 | 25 | Wind [- [ - T - T3 2] o] 1200 [ 5600 [StabLizenz [ %
~=>- AERO-STAB - [  smsbipa o)
o ELFENBEINSTAB R [- - - T30 [ 127 o [ 1350 | 6750 [StabLizenzd [ 5
) Karte 41-4 Stitte ferner Tage (Nord), Nr. 13 » Karte 42-31 Finsterebene Siid (West), Nr. 29 | Hafenstadt Balfonheim; Handel | Etemmu (084)
} DOPPELSKULL- 8L | 25 |- [- -7 T30 [ 127 0 [ 1620 | 8100 | Stab-Lizenz5 [ 4
¢ Karte 9-15 West-Stollen (Ost), Nr. 47 | Bhujerba | Lichtiris (333)
o ACHTKANT 8 | 25 |- [- [ - Sl o] [ 1700 [ &
Belohnung; Jagdring Phon-Kiiste ‘ - ‘ Aberisk (332), Chaosgeist (357)
> WALBART 108 | 25 |- [- \ S T iz o [ - 0 Wabar [ s
+=>-NAME Attacke | Reflex Element Spezial MP | Magie | AZ | Kritisch '“\s,‘e[;lllr Kaufen Verkaufen Lizenz LP
Erhalten = Schatztruhen & Belohnungen Laden Gegner
Spezialtreffer: kritische Treffer Besonderheit: Bei einem Bogen ist es erforderlich, dass der Charakter Pfeile als Munition in der zweiten Hand hilt. Bigen steigern
= Art: Fernwaffen, zweihindig Reichweite: 10 grundsitzlich nur ein einziges Attribut des Charakters, und zwar den Attacke-Wert. Bogen bieten (mit einer Ausnahme) keine
BOGEN Einfluss durch Attribut: Stirke, Agilitit Riickstof: 0 zusitzlichen Effekte — diese hingen von der Wahl der Pleile ab (siehe Liste auf Seite 82).
. 7 ] 0 - [- - 0 - 1 3% [ 5 7 0 [ 500 | 250 | BogenlLizenzl X
=2 BOGEN Urspriingliche Wafe von Fran | Ral Westwilste Dal u. a; Handel | Slaxi (018)
. 22 0 |- - - - 36 5 1 1.000 500 Bogen-Lizenz 1 20
= SILBERBOGEN E ‘ b b | LT |
7 [ 0 [- [- [ - [ - T3 [ 5 1 0 [ 150 | 750 [ Bogenlizens2 [ %
A - ‘ I Westwiiste Dalmascas u. a. ‘ Slaxi (018)
s B 0 |- - [ -] - [ 3 ] 5 [ o] 2000 | 1000 |Bogen-Lienz2 [ 30
m.m Karte 13-3 Transportroute 1 (Ost), Nr. 4 © Karte 14-4 Ostblock (Nordwest), Nr. 8 ¢ Karte 15-3 Grabstitte Raithwalls, Rab N: d: -

Ost-Verbindung (Ost), Nr. 5 © Karte 16-5 Ersehnte gelbe Erde (Mitte), Nr. 13
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Umstand

Hauptkanalsektion 10 wihrend norjpaler Umstiinde. Di
Kreatur erscheint auf alle Fille, weni] Sie sich 10 Minuten
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Status

Stopp, Todesurteil, Konfus, Umkehr, Schlaf, Toxin,
AL Vimes Toal. L Dl

n Nummer

Die Nummer, die einem Gegner im Spiel im Monster-Katalog zugewiesen ist. Gibt es Variationen
eines bestimmten Gegners, ohne dass dieser einen eigenen Eintrag im Clan-Bericht verlangen wiirde,
wird ein Buchstabe an die Zahl angehingt, damit Sie die Untergruppen unterscheiden konnen —

beispielsweise ,,003-A: Wolf* und ,,003-B: Wolfsfiihrer*. Im Clan-Bericht finden Sie dann nur ,,003: Wolf*.

Die Feinde werden auch unter den Uberschriften des Clan-Berichts aufgelistet. Oft handelt es sich
dabei um den Namen eines Gebiets, z. B. Die Wiisten von Dalmasca oder Die Giza-Ebene. Aber
es gibt noch weitere Kategorien wie Die Monsterbosse, Die erledigten Mobs und Die exotischen

Monster. Diese Feinde treffen Sie nur unter besonderen Umstinden (siehe ,,Ort/Zone/Bedingung*).

E Name

Der Name des Feindes. Wihrend eines Kampfes sehen Sie diesen Namen im Ziel-Info-Fenster und
im Ziele-Menii.

B Genus/Einordnung

Genus sagt Ihnen, welcher Familie ein Feind angehort, also z. B. Untier, Untot oder Elementar.
Einordnung ist die Untergruppe in der Familie. Besiegen Sie mehr als einen Feind der gleichen
Einordnung hintereinander, bilden Sie eine Angriffsserie (siehe Seite 37).

Angriffstyp

Die Farbe dieses Kastens illustriert das Verhalten eines Gegners. Orange heifdt, dass er von sich
aus Ihre Gruppe angreift (feindlich). Griin bedeutet, dass er sich zur Wehr setzt, wenn jemand
aus Threr Gruppe ihn angreift oder sonst wie provoziert (,,neutral*).

H Flug

Das Fliigel-Icon bedeutet, dass dieser Gegner in der Luft schwebt und von normalen Nahkampf-
angriffen und vielen Techniken nicht verletzt werden kann. Blittern Sie zu Seite 22, um Details zu
erfahren.

n Starkes Element
Startet ein Monster einen Angriff, das mit seinem starken Element zusammenhingt, erhoht sich
der Schaden, der angerichtet wird, um 50 %.

Combo

Bestimmte Feinde konnen einen Comboangriff ausfiihren. Dies ist eine einzelne Attacke, die aus
mehr als einem Schlag besteht. Die erste Zahl bezeichnet die maximale Anzahl moglicher Schlige
in einer Combo, und die zweite Zahl beschreibt als Prozentwert die Wahrscheinlichkeit, mit der
ein Monster eine Combo statt eines normalen Angriffs ausfiihrt.

n Ort/Zone/Bedingung

Mithilfe dieser Informationen kinnen Sie einen bestimmten Feind ausfindig machen. Die Buch-
staben (A, B, ...) zeigen an, wenn ein Feind an verschiedenen Orten zu finden ist und welche
Bedingungen fiir den entsprechenden Ort gelten. Manchmal miissen ganz spezielle Konditionen
zutreffen, bevor ein Gegner erscheint, z. B. muss eine gewisse Anzahl anderer Monster besiegt,
eine Gegend gesiubert oder eine bestimmte Zeit lang gewartet werden. Ein Beispiel dazu:

Konstitution  Agilit/it

Urpe (%) Rlighel

LP| Clan-Pu)ik

Wissen (%)  [SITNoCORAL SO s

Attacke Abweh® = Malsie-Abw: ¢ EP
558

pheten

Steigerung NI NG
len zuri

p ignofic
falb MP;TP < 50]%: Anti-lagie bei Af

22| 19 1@ 16 13| (4 20 17| [II 12

,Monster X erscheint erst, wenn Sie 10 Exemplare von Monster Y erledigt haben.“ Solche
Bedingungen werden beim Speichern eines Spielstandes nicht gesichert, weswegen Sie nach dem
Laden eines Spielstandes diese Voraussetzungen vollstindig erfiillen miissen.

[ 9 P iy g
gerung/

Sie profitieren davon, die Eigenheiten Ihrer Gegner zu studieren. Einige von ihnen mogen

Vorteile durch spezielle Steigerungen besitzen, die ihnen beispielsweise erméglichen, stirkere
Angriffe auszufithren, wenn ihre TP niedrig sind. Es kann auch vorkommen, dass Ihre Feinde
gegen bestimmte Zustandsverdnderungen wie Stille oder Schlaf immun sind. Wieder andere
gehen gelegentlich (aber nicht immer) mit positiven Zustandsverinderungen in Schlachten, z. B.
Hast oder Protes. Mit diesem Vorwissen kénnen Sie Thre Kampfstrategie entsprechend anlegen
—und auf diese Weise unangenehmen Uberraschungen entgegenwirken ...

Elementare Eigenschaften
Dies enthiillt Ihnen bestimmte elementare Vorlieben jedes Feindes. Es gibt acht Elemente, und
jedes Einzelne besitzt einen Gegenpart:

|Z| (Feuer) <> |I| (Wasser)
(Blektrizitit) 4 » (Kilte)

@] @0 o [w] omo

O] (el o |@| schaten)

Nutzen Sie dieses Wissen in Kimpfen zu Ihrem Vorteil, indem Sie elementare Magien oder Waffen
anwenden, um von Schwichen zu profitieren oder um gar nicht erst weniger niitzliche Magien
oder Waffen einzusetzen. Neben der normalen ,neutralen Wirkung kinnen Gegner auf eine von
vier anderen Weisen auf jedes Element reagieren:

-

Der Feind besitzt eine Schwiche gegeniiber diesem Element. Angriffe mit diesem Element [Gsen
doppelten Schaden aus.

m 12

Der Feind besitzt Widerstandskraft gegen dieses Element. Angriffe mit diesem Element l6sen nur
halb so viel Schaden aus.

EIMM

Der Feind ist gegen dieses Element immun. Angriffe mit diesem Element I6sen gar keinen
Schaden aus.

AB

Der Feind absorbiert dieses Element, was seine TP auffiillt.

m Verliert

Besiegte Gegner verlieren oft Schiitze oder Items mit unterschiedlichem Wert und von
wechselnder Qualitit (Ausriistungsgegenstinde werden zur schnellen Identifizierung in Rot
dargestellt). Die Wahrscheinlichkeit ihres Erscheinens wird in diesen Zellen angezeigt.

Je weiter rechts etwas steht, desto unregelméfiger verliert es ein Monster. Der Pfeil iiber
der , Verliert"-Reihe zeigt an, wie selten ein aufgefiihrtes Item ist, und symbolisiert damit die
Wahrscheinlichkeit, eines zu erlangen:

© Sehr gewdhnlich: Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Feind dieses Item verliert, betriigt 40 % bis 55 %.
© Gewohnlich: Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Feind dieses Item verliert, betriigt 25 % bis 40 %.
© Selten: Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Feind dieses Item verliert, betrigt 3 % bis 12 %.

© Sehr selten: Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Feind dieses Item verliert, betrigt 1 % bis 5 %.

enken Sie dabeti bitte, dass die Wahrscheinlichkeit sich verbessert, wenn Sie Angriffsserien

n (siehe Seite 37). Bei einer hohen Serienstufe wird ein Feind viel eher mehr als nur ein
n. Steht neben dem Namen ein Buchstabe, verlieren die Monster dieses Item nur

n Gebieten.

16 100 %

Der besiegte Feind verliert dieses Item immer.

i1 B
|/ £ Erhalten

nn Sie bestimmte Gegner besiegen, erhalten Sie nach dem Kampf gelegentlich ein wichtiges
e Items werden hier aufgefiihrt.

tsprechende Wissen besitzen (etwas Wichtiges, das Sie im Handelsware-Abschnitt der
en konnen, wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind — siehe Seite 88), gibt es eine
estimmte Wahrscheinlichkeit (als Prozentwert ausgedriickt), dass ein Feind dieses Item verliert.

m Wissens-Art

Dies verrit Ihnen, welche Art von Wissen Sie bendtigen, um moglicherweise das Item in der

-, Wissen"Zelle abzustauben.

120 T

-

nn Sie die Kanopus-Urne besitzen (siehe Seite 88), gibt es eine bestimmte Wahrscheinlichkeit
 (als Prozentwert ausgedriickt), dass ein Feind dieses Item verliert.

71l Klauen
Indem Sie die Klauen-Technik anwenden, konnen Sie Items von Ihren Feinden schnappen,
wihrend Sie diese bekimpfen (wobei als allgemeine Regel gilt, dass das nur je ein Mal pro
glich ist). Die Chance, dass Sie ein , sehr gewohnliches* Item (in der Zelle links)
55 %, fiir ein ,,gewohnliches™ Item (in der Zelle in der Mitte) ist sie 10 %,
seltenen‘ Items (in der Zelle rechts) liegt sie bei 3 %. Sie konnen die Chancen Ihres
akters erhohen, dass er hoherwertige Items klaut, indem Sie das Accessoire Diebesfiustlinge
en — dann steigt die Wahrscheinlichkeit bei sehr gewdhnlichen Items auf 80 %, bei
n Items auf 30 % und bei seltenen Items auf 6 %. Auferdem konnten Sie sogar

mehr als ein Item schnappen.

i
77 Wilderr
Wenn Sie die Wildern-Technik gegen Feinde im kritischen Zustand einsetzen, konnen Sie von

en Feinden gewdhnliche Items (Wahrscheinlichkeit 95 % — Zelle links) oder seltene Items
\ r. einlichkeit 5 % — Zelle rechts) erhalten.
il 23 b :l-te
‘e Feinde werden mit den gleichen Attributen wie Ihre Charaktere eingestuft: Stufe, TP, MP,
.\ irke, Magie, Konstitution, Agilitit, Attacke, Abwehr, Magie-Abwehr und Reflex (weitere

- Informationen finden Sie auf Seite 10). Ist ein bestimmter Wert nicht voreingestellt, sondern

bewegt sich in einem speziellen Bereich, werden die jeweils moglichen hochsten und
niedrigsten Werte angegeben.

Einige Feinde kénnen auf bestimmten Stufen angetroffen werden (z. B. zum einen auf Stufe 33
im Spiel und erst viel spiter auf Stufe 63). Die Erfahrungspunkte (EP), Lizenzpunkte (LP),
Clan-Punkte und Gil, die Sie durch einen Sieg erhalten, werden entsprechend angepasst.

Um einen Feind zu besiegen, miissen Sie seine TP auf null reduzieren. Die Belohnung in Form
von EP wird dann zwischen allen aktiven Mitgliedern der Gruppe aufgeteilt (inklusive Gisten,
aber die Mitglieder in Reserve bekommen davon nichts ab), doch die LP gehen komplett an jedes
einzelne Mitglied des Teams, unabhzingig von der jeweiligen Rolle in der Gruppe. Charaktere,
die kampfunfihig sind, zu Stein verwandelt wurden oder sonst wie aufler Gefecht sind, erhalten
keine EP oder LP.

FINILFINTEST N

+=STEIGERUNGEN >~

Neben ihrem individuellen Repertoire an Magien und physischen Angriffen besitzen die Gegner,
denen Sie in Ivalice begegnen, auch michtige Steigerungen. Einige Steigerungen sind in einem
ganzen Kampf aktiv, andere gelten nur zeitweilig oder werden aktiv, wenn bestimmte Umstinde
zutreffen (z. B. wenn ein Feind den Zustand Kritisch erreicht). Weil sie die Schwierigkeit eines
Kampfes nachhaltig beeinflussen, besonders wenn es gegen gefihrliche Mobs, Exotische Monster
und Bosse geht, fiihren wir in diesem Kapitel die Steigerungen auf, iiber die jeder Gegner
verfiigen kann. Die folgende Tabelle erklirt die Wirkungsweise jeder Steigerung.

STEIGERUNG

Name der el
Steigerung Wirkung

0MP Magien, die der Feind verwendet, verbrauchen keine MP, wihrend diese Steigerung aktiv ist.

Angriff ABO Der Feind muss den Aktionsbalken nicht fiillen, wenn er den Angriffs-Befehl anwendet. Solange diese
Steigerung aktiv ist, wird der Feind weniger Magien und Techniken anwenden.

Anti-Magie Zwei Minuten lang ist der Feind gegen Magien immun.

Feuerwaffen/Zeptern | Greift ein Mitglied der Gruppe mit Feuerwaffen, Zeptern, der Heilrute oder der Ener-Rute an, erleidet das

widerstehen Monster nur 1/8 des tiblichen Schadens.

Gegenschlag Wenn Sie Angriff gegen das Monster einsetzen, kann es einen G hlag ausfiihren. Die Wahrschei
lichkeit dafiir ist die Halfte seiner Agilitiit in Prozent. Der Gegenschlag wird unmittelbar vollzogen und
ohne Verzogerung durch den Aktionsbalken.

G hlag+ Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Feind den Gegenschlag ausfiihrt, wird vervierfacht.

Halb MP Halbiert den MP-Verbrauch eines Feindes.

Kein Brummschédel | Das Monster erleidet keinen Brummschdel. (Brummschidel bedeutet, dass der Gegner zuriickgestoRen

wird und keinen Gegenschlag vollfiihren kann.)

Konstitution Zwei Arten von Angriffen konnen eine Zustandsveréinderung nach sich ziehen: Angriffe, die nur diese

ignorieren Verdnderung ausldsen, und Angriffe, die TP verringern und mit denen die Verdnderung einhergeht.
Ist die Steigerung Konstitution ignorieren aktiv, beachten die Magien und Techniken, die Zustands-
ind auslosen, die nicht und treffen zu 100 %. Nur wenn Ihr Charakter die
Zustandsveranderung Vallum aktiv hat, wird die Trefferquote auf 50 % verringert.
Magie ABO Der Feind kann Magie ohne die tibliche Verzogerung durch den Aktionsbalken wirken.

Magiemauer Zwei Minuten lang ist der Feind immun gegen physische Angriffe.

Medizinkunde Verwendet der Feind heilende Items, stellen sie 50 % mehr TP als iiblich wieder her. Benutzt der Feind
Angiffs-Items wie Rotzahn, Blauzahn oder Weiizahn, erhéht sich der Schaden, den Thre Gruppe erleidet,
um 50 %.

Medizin- Wenn Sie heilende Items verwenden (z. B. Potion oder Hi-Potion), haben sie Schaden zur Folge, wenn

Nebenwirkung diese Steigerung aktiv ist. Items, die eigentlich Zustandsveréinderungen aufheben, lésen sie nun aus.

ispielsweise bewirken fen dann Blind, und Allheilmittel richtet allerlei Schaden an.

Niedrig-TP ANG+ Gelangt ein Feind in den Zustand Kritisch, ldst er mit normalen Angriffen und Techniken 20 % mehr
Schaden als gewshnlich aus.

Niedrig-TP Mag+ Gelangt der Feind in den Zustand Kritisch, richten Magie-Angriffe 20 % mehr Schaden als sonst an.
Die Menge TP, die durch heilende Magien wiederhergestellt werden, erhht sich um 50 %. Auferdem
verdoppelt sich die Trefferquote von Zustandsverinderungen.

Niedrig-TP Ver+ Gelangt ein Feind in den Zustand Kritisch, richten Ihre Angriffe bei ihm nur ein Drittel des hichsten
méglichen Wertes an.

Normaler Schaden+ | Normale Angriffe und einige Techniken richten 20 % mehr Schaden als gewthnlich an.

Priigel Die Attacke des Feindes entspricht dem Durchschnittswert seiner Stirke und seiner Stufe.

Reflek ignorieren Ignoriert die Zustandsverdinderung Reflek; feindliche Magie gelangt durch diese Barriere.

Reflex ignorieren Normale Angriffe und einige Techniken treffen mit einer Genauigkeit von 100 % (diese Regel gilt nur
dann nicht, wenn das Monster die Zustandsverénderung Blind erleidet).

Reflex+ Reflex steigt um 25 (es sei denn, der Reflex-Wert ist null)

Schaden verringern | Der Schaden, den Sie anrichten kénnen, wird um 30 % verringert (Ausnahme: die Technik 1000
Stacheln)

Schaden Greifen Sie einen Feind an, bei dem diese Steigerung aktiv ist, erleidet das Mitglied der Gruppe, das den

zurlickwerfen Angriff ausfiihrt, seinerseits 5 % des Schadens, den der Gegner einsteckt.

Schild+ Reflex wird um 10 erhoht (aber nur wenn Reflex des Feindes grofer als null ist).

Sicherheit Der Feind ist gegen folgende Angriffe immun:
© Magien, Techniken und Waffen, die den Status Kampfunfihig auslosen (z. B. Tod).
© Magien, Techniken oder Items, die einen Feind verschwinden lassen (Elimini, Wildern).
© Magien, Techniken oder Items, die Schaden auf Prozentbasis auslésen (z. B. Gravitas, Rotzahn).
© Magien oder Techniken, die die TP eines Feindes auf einen Wert zwischen 0 und 8 reduzieren

(z. B. Blinde Wut oder Mega-Vita auf untote Kreaturen).

© Subspirit, Multiplikator, Verfiihren, Achilles, Entkriften, Magie-Malus.

Status+ Die Dauer positiver Zustandsveranderungen (z. B. Hast und Reflek) wird um 50 % erhéht.

TP-Angriff Der Schaden, den ein Feind mit normalen Angriffen anrichtet, wird verdoppelt. Jedoch verletzen die
Angiffe nicht nur Sie, sondern auch den Angreifer selbst. Er steckt genau den Schaden ein, den sein
Angriffsziel erleidet.

Verschiebung Das Monster verdndert seine elementare Schwiche, sobald Sie diese ausnutzen. Ein Element wird der
Schwachpunkt des Monsters, wihrend ein anderes absorbiert wird.

Voll-TP ANG+ Besitzt der Feind 100 % TP, ist sein Angriff um 20 % schidlicher.

Weifler Wind Zwei Minuten lang ist das Monster immun gegen Z derungen. (Mit einer hme: Der
Rote Chocobo ist den ganzen Kampf tiber immun.)

Wetter & Landschaft | Gegebenheiten der Umgebung werden irrelevant, wenn ein Feind angreift. (Beispielsweise sind Feuer-

ignorieren Angriffe 20 % stirker und Wasser-Angriffe 50 % schwcher, wenn die Sonne scheint — siehe Seite 32 fiir

Details.)
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PFLANZENMONSTER/KAKTUS

Umstand

¥ s8ix0e

[Cconbo_ ] 0~ |

A-C: Kaktor-Frucht

A+C: Erdstein
B: Erd-Maginit

A+C: Potion
B: Hi-Potion

au A+C: Erdstein
B: Erd-Maginit

‘ A-C: Kaktor-Frucht

A+C: Breitschwert
B: Stachelbiindel

Magie Konstitution

Agilitit

A-C: Kaktor-Frucht

X2 — —

A-C: Stachelbiindel

LP  Clan-Punkte Gil

Magie Konstitution

Agillitit

Attacke Abwehr  Magie-Abwehr

: 4-8 100136 385394 2%4-27 5-8
B: 26-27 | 1759-1771 999 28 21 4344 20 41-42 17-18 25 7 809 —812 1 —-189 0
C: 46 224248 112-118 13 7 15-17 12 13-15 5-17 7 0 31-37 1 3048 0
m A-C: Todesurteil, Konfus, Umkehr ‘ Status C: 50 % Schlaf ‘ — ‘
KAKTOR PFLANZENMONSTER/KAKTUS
Ort / Zone nd
A: Ostwiiste Dalmascas/Treppendiine, Sandlabyrinth ‘ ‘ § ‘ @ ‘ . ‘ ‘ %
B: Westwiiste Dalmascas/Galtea-Hiigel i i i i
— - X2
‘ ‘ S| B [ B |
A Gy3 A-C: Kaktor-Frucht | A-B: Exdstein | A-B: Potion _ A-B: Kaktor-Frucht helbiindel |
[ A-B: Kaktor-Frucht | A-B: Breitsct | A-B: Stachelbiindel (5 %) AB:

Reflex

KILLERFISCH

A: Ostwiiste Dalmascas/Ufer des Nebula-Flusses

B: Ostwiiste Dalmascas/Grofe Youma-Diine

lC): Glza-Ehene/Norderr des Gizas, Topm;}illijg(eil, Sternregenfeld
4 O

Ort/ Zone

1-4 | -8 | 50-% | 8 | 5 | 12-13 9 7-8 | 3-4 | 8 | 0 | 7-10 [ 1] B-2 [ o]
B 23 | us-157 | s0-8 | u | 6 | 4-15 11 n-12 | 4-5 | 7 0 | 116 [ 1] 25-3 [ o]
Immun A-B: Todesurteil, Konfus, Umkehr ‘ A-B: 50 % Schlaf ‘ - ‘

ﬁegenzeil

FISCHMONSTER/KILLERFISCH

Umstand

Q

JJ U A-D: Fischschuppen A+C+D: Wasserstein A+D: Medias-Hemd
B: Wasser-Maginit B: Diamantschild
C: Reisekluft
ischsct [ A-D: | A-D: Phini

Magie Konstitution

Agilitit

‘ Wissen (%)

[convo_EICTNN] 00 B

- “ o

A+C+D: Potion
B: Hi-Potion

Attacke Abwehr | Magie-Abwehr

A-D: Steinchen (30 %) Wissens-Art

A-D: Magus

Urne

A-D: Arkana (2 %)

Reflex

Clan-Punkte

B: Westwiiste Dalmascas/Uberall

Ort / Zone

A: Ostwilste Dalmascas/Treppendiine, Sandlabyrinth, Wiistenfeld, Ufer des Nebula-Flusses

A: 9—10 387398 210 - 214 7 2425 184188 1 0

B: 26-28 2.765—2.787 840—848 30-32 18 41-43 20— 24 41-43 18 22 5-7 14811489 | 1 198 —216 0

C:  18-21 1.293—1326 490 — 502 2124 16 32-35 19-25 25-28 13 13 4-7 777-789 1 116143 0

D: 3-4 130 - 141 140 — 144 9-10 5 21-22 12-14 11-12 4 6 0-1 17-21 1 33-42 0
I -0 i, i T [ B |
WOLF UNTIER/WOLF

Umstand

[ JpS

26

208

Stirke

Magie Konstitution

Agilitiit

Attacke Abwehr  Magie-Abwehr

C: Westwiiste Dalmascas/Uberall — - - X2 - -

‘ ‘ | - B [ |

ACIITl A-C: Wolfsfell | A-C: Windstein | A-C: Potion _ A-C: Wolfsfell [Ac |
IEZZE] A-C: Windstein [ A-C: Wollfstell [A-c:7 | A-C: Steinchen (30 %) A-C: Waldliufer A-C: Arkana (1%)

Reflex

LP  Clan-Punkte Gil

Ort / Zone

A: Ostwiiste Dalmascas/Treppendiine, Sandlabyrinth, Wiistenfeld, Ufer des Nebula-Flusses
B: Westwiiste Dalmascas/Felsfalte, Sandene Muster
C: Westwiiste Dalmascas/Felsfalte, Sandene Muster

C WY

A 2-7 94— 134 30-40

B: 3-4 135155 60— 65 11-12 5 15 10 11-12 5 7 0 16-18 1 2642 0
G 8-9 135155 6065 11-12 5 15 10 11-12 5 7 0 16-18 1 26-42 0
A ot e S \ - \ - |
WOLFSFUHRER UNTIER/WOLF

["Combo  [FICGDNN] 100 % B

A-C: Wolfsfell [ A-C: Windstein [ A-C: Potion
A-C: Wolfsfell A: Zipfelmiitze
B-C: Spitzhut

113153

33-43

Magie Konstitution  Agilitit

Wissen (%)

PR K o v

Attacke Abwehr | Magie-Abwehr

Reflex

LP  Clan-Punkte Gil

B: 8-9 535575

66—76 16—18

16

/=) 9 9

252256

1 66—98 0

C: 12-14 535575

66—76 16-18

16

17-19 9 9

252256

1 6698 0

m A-C: Todesurteil, Inakt, Sturz

-

WILDSAURUS

A: Ostwiiste Dalmascas/Treppendiine
B: Westwiiste Dalmascas/Grofe Youma-Diine, Sande der Entscheidung

Ort / Zone

DRACHE/LANDDRACHE

Umstand

f 98620
I - X2

Combo 8(17‘7) ‘

[ E

136 — 152

40— 44

Stirke Magie Konstitution =~ Agilitit

10-11

A-B: Erd-Maginit A-B: Chronos’ Trine A-B: Fertigleder A-B: Nagaknochen
<
‘ A-B: Hi-Potion ‘ A-B: Leo-Stein LNCJ A-B: Nagaknochen (12%)  [UEESSICE V. A-B: DrachenritlerA»B: Arkana (12 %) ‘
Magie Konstitution  Agilitit Attacke Abwehr  Magie-Abwehr Reflex LP | Clan-Punkte Gil
[A: 29-30 | 6001—6111 | 165-215 | 29-31 | 12-13 | 43-46 39-4 | 16-18 \ 8-9 | 0 [ 2753-2766| 2 | 413-517 | 0 |
[B: 29-30 | 7226-7566 | 180270 | %2-35 | 12-14 | 45-50 | 20-22 | 44-47 | 18-20 19-21 | 0 133663492 2 | 450-729 | 0 |
Immun A: Lehm, Stopp, Todesurteil, Virus, Inakt, Sturz Status NI A-B: Kein Brummschidel, Voll-TP ANG+
B: Lehm, Stopp, Todesurteil, Toxin, Virus, Inakt, Sturz
<
COCKATRICE VOGELMONSTER/COCKATRICE
A: Ostwiiste Dal pp Sandlabyrinth, Wi 1d, Ufer des Nebula-Flusses - ]
B: Ostwiiste Dal diine, Sandlabyrinth, Wi 1d, Ufer des Nebula-Flusses -
C: Westwiiste Dalmascas/Sandfelde -
— ‘ | - B |
\ A-C: Feuerstein \ A-C: Potion _ LA A-C: Daune \ A-C: Lederkluft |
[ A-C: Potion | A-C: Phoni | EEZXCOIM A-C: Steinchen (30 %) L trll A-C: Waldlivfer |[PRXNGORN A-C: Arkana (1%) |

Attacke Abwehr | Magie-Abwehr Reflex

11-15

LP  Clan-Punkte

Gil

Ort/ Zone

Westwiiste Dalmascas/Felsfalte, Sonnenverbrannte Erde

Umstand

- ETY

136 — 152 40— 44 10 3 10-11 10-11 1-12 5 8 0-2 11-15 1 18—31 0
2 585617 300 — 308 14 14 21-23 15-17 17-19 6 10 3-7 202-210 1 66—92 0
S G [ B \ - |
GNOM ELEMENTAR/GNOM

AB | IMM

IMM

[ I
Erd-Kristallit

‘ Gnom-Stein

T EcdKristallt

| Gnom-Stein

48.042

999

Stirke Magie Konstitution

33

Agilitit

[ B

Arkana (25 %)

12,627

LP | Clan-Punkte
70 1320

Gil
\ 0|

Lehm, Stopp, Todesurteil, Konfus, Umkehr, Schlaf, Toxin, | BS{EUIES -
Stumm, 01, Virus, Inakt, Sturz, Gemach, Berserker

RCTEITE Sicherheit, Kein

STURZGEIER

Ort/ Zone

A: Ostwiiste Dalmascas/Grofie Youma-Diine, Sande der Entscheidung
B: Westwiiste Dalmascas/Felsfalte, Sonnenverbrannte Erde, Sandene Muster, Sandfelde

Feuer

ignorieren, Wetter & Landschaft ignorieren, Refleki ignorieren, Niedrig-TP Mag+
Schaden zuriickwerfen, Schaden verringern, Halb MP; TP < 50 %: 0 MP; TP < 50 %:
Anti-Magie bei A\ngriff mit dem schwachen Element; TP < 20 %: Magie ABO

VOGELMONSTER/STURZGEIER

Umstand

A-B: 27-28| 4022-4090 | 480—4d8y | 32-33 |

Konstitution
| 45—d6

Stirke Magie
16

Agilitit
[ 17-19 |

— ‘ oo ECEM B [ |
ATV A-B: Wind-Maginit A-B: Seife A-B: Riesenfeder A: Riesenfeder A: Federlatz
: Fed B: Riesenfeder
A: Riesenfeder A-B: 120 Gil A-B: Taurus-Stein
B: Feder

A-B: Waldiufer A-B: Arkana (12 %)

LP | Clan-Punkte

Gil

m A: Stopp, Konfus, Gemach

I -

HYANE

A: Giza-Ebene/Uberall
B: Giza-Ebene/Uberall

Umstand
Trockenzeit
Regenzeit

‘ A-B: Wolfsfell ‘ A: Wollmiitze

B: Griines Barett

B: Eiterfleisch

‘ A-B: Wolfsfell ‘ A: Potion

Magie

_ w B sminc}len

B: Eiterfleisch

O 2 o - T - j
A: Wolfsfell

A 2-3 [ 95-15 | 30-35 | 9-10 | 3 | 1 0 | 9-10 | 4| 7 0 | 9-1 1| 14-30 [ o |
[B: 18—19 | 940-960 | 105-110 | 20-21 | 15 | 7 | »-n | 1B | 13 | 4 | 42444 |1 ] w05-121 [ 0 |
(i —— [T o B I - \
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+=VERWENDUNG =+
DES LOSUNGSWEGS C .

Final Fantasy XII ist ein komplexes und detailverliebtes Abenteuer, aber wir haben
darauf Wert gelegt, dass jedes Kapitel des Losungswegs immer leicht nachvollziehbar
bleibt. Doch vor Ihrer Reise sollten Sie sich mit den folgenden kurzen Hinweisen
vertraut machen.

Dieses Kapitel ist so aufgebaut, dass Spieler jeder Befihigung in der Lage sind, genau die
Hilfe zu erhalten, die sie bendtigen.

® Wenn Sie das Spiel so schnell wie méglich beenden und dabei nur wenig Beistand und
wenige , Spoiler michten, konnen Sie die Listen mit dem | Spielablauf am Anfang

‘»auumm\

SPIELABLAUF NR. 5

Fenoe

: o Laden

Manche Karten werden durch eine Liste mit Waren erginzt, die Hindler in diesem Gebiet
verkaufen. Diese Waren jedes Handlers werden in tabellarischer Form aufgefiihrt, und
weil viele Liden zu bestimmten Punkten im Spielfortschritt ihr Lager ergénzen, werden die
Waren an einigen Stellen so gruppiert, wie sie im Spiel auftauchen. Welche Bedingungen
erfiillt sein miissen, bevor ein Item zum Verkauf steht, wird jeweils erklirt.

jedes Abschnitts konsultieren. Sie bieten Thnen einen schnorkellosen, direkten Weg
durch die Hauptstory. .

Lidenlisten weisen Sie auflerdem auf interessante Eigenheiten der Ausriistungsgegenstinde
- hin, was Thnen das gezielte Einkaufen von Waffen und Riistungen erleichtert. Dadurch

' miissen Sie nicht inmer wieder im Losungsbuch hin- und herblittern. Was es mit

Sl - aﬂtﬁglichen (Gebrauchs-) Gegenstinden auf sich hat, ist offensichtlich. Wenn Sie mehr
Wenn Sie sich nicht mit weniger als 100 % zufrieden geben und jeden noch so ; iiber ein bestimmies Item (oder sogar alle Waren eines bestimmten Héndlers) erfahren
versteckten Winkel von Ivalice erforschen wollen, konnen Sie auch Anweisungen firalle < £ méchten, schlagen Sie bitte im ,,Inventar“-Kapitel nach.

Nebenaufgaben und optionale Entdeckungen an der jeweiligen Stelle im Losungsweg finden. - - g

Legen Sie Wert darauf, jederzeit detailliert informiert zu werden, lesen Sie den ausfiihrlichen i
Losungsweg. Darin stehen genaue Angaben tiber die Ereignisse der Geschichte, Taktiken in ﬁ
Bosskimpfen und eine Vielzahl niitzlicher Tipps, Tricks und Strategien. e

Wir verwenden Icons, um die Kategorien zu kennzeichnen, in die die Waren einsortiert sind.
Folgende Tabelle erklirt Ihnen die Icons.

Icon

Icon Waren-Kategorie " ‘Waren-Kategorie Waren-Kategorie

FINILFINTESL N

Beachten Sie auch, dass bestimmte Eintrige hervorgehoben sind, damit Sie
auflergewohnliche Schiitze schnell finden: Rot markiert Ausriistungsgegenstinde, blau
bestimmte Gambit.

° Spielablauf & Minikarten
Jedes Mal, wenn Sie im Losungsweg einen neuen Abschnitt beginnen, finden Sie als Erstes

eine Spielablaufiibersicht und eine Minikarte. Im Spielablauf werden Ihre Aufgaben
geschildert, die die Hauptgeschichte vorantreiben, wobei Nebenaufgaben ausgespart
werden. Minikarten zeigen die Route an, die fiir den Spielablauf notig ist. Ein Buchstabe ist
jedem Eintrag im Spielablauf zugeordnet und erscheint auch auf der Minikarte, wodurch
Sie wissen, wo Sie etwas tun miissen.

Wenn Sie das Spiel schnell 16sen mochten, finden Sie mit dem Spielablauf und den
Minikarten das Minimum an nétigen Informationen, mit deren Hilfe Sie durch die
Hauptgeschichte kommen. Daher konnen Sie von einem Spielablauf zum néichsten
springen und auf diese Weise alle ,,Spoiler umschiffen. Wissen Sie mal nicht weiter,
konnen Sie im ausfiihrlichen Losungsweg unter dem jeweiligen Buchstaben des
Spielablaufs auch Details einsehen.

° Losungswegbeschreibung

° Schatzkisten
Jede Karte beinhaltet eine Tabelle, in der der mogliche Inhalt von Schatzbehiltern

aufgefiihrt wird. So erfahren Sie alle Details dariiber.
Schatzinfos: Im Laufe Thres Abenteuers konnen Sie ein Accessoire erhalten — den
Diamantreif —, das beeinflusst, welche Items Sie aus einem Schatzbehilter gewinnen. Die

folgenden Informationen gelten auf jeden Fall, ob Sie den Reif angelegt haben oder nicht.

e Nummer (Nr.): Wenn Sie auf der Karte einen bestimmten Schatz suchen,

halten Sie nach dem Icon mit der entsprechenden Zahl Ausschau. Schiitze

mit blauen Icons tauchen wieder auf, nachdem sie geoffnet wurden, wihrend
die orangefarbig markierten nur ein Mal gedffnet werden kionnen. Also
unmissverstindlich gesagt: Die Ziffern, die einmalige Schiitze markieren, sind in
den Tabellen orange eingefirbt.

bt cnch, aerien s

e i Rl oo . [l wind s Kl . el g,

0 Abschnittsiiberschriften
Der Losungsweg ist in mundgerechte Stiicke unterteilt, die jeweils einem Ort im

Spiel entsprechen. Jeder Abschnitt beginnt mit einer Uberschrift und empfiehlt eine
durchschnittliche Stufe, die Thre Gruppe zu diesem Zeitpunkt des Spiels haben sollte.

0 Karten und Legenden
Jedes Mal, wenn Sie wihrend des normalen Verlaufs Thres Abenteuers an einen neuen Ort

kommen, wird im Losungsweg eine vollstindig kommentierte Karte geboten. Diese Karten
sind natiirlich mit denen im Spiel identisch, gehen aber sogar noch weiter ins Detail.

e Zonennamen: Jede Karte besteht aus vielen kleinen ,, Zonen* oder Abschnitten.
Diese kénnen Sie im Spiel einsehen, wenn Sie driicken, um zum
Karten-Bildschirm zu kommen. In diesem Losungsbuch besitzt jede Karte einer Zone
eine eigene Nummer (z. B. ,,2-2“ oder ,,23-4°), mit der Sie diese schnell auffinden
konnen. Mochten Sie mehr dariiber wissen, schauen Sie auf die Weltkarte im Anschluss
an diese Beschreibung.

® Zonenverbindungen: Griine Pfeile verdeutlichen, wie Zonen miteinander
verbunden sind. Zeigt ein Pfeil auf eine Zahl, bedeutet dies, dass die hier verbundene
Zone in einem anderen Gebiet sein kann.

® Bedingungen: Bestimmte Gebiete kdnnen nur betreten werden, wenn gewisse

® Karte: Zeigt an, in welcher Zone der Schatz auftaucht.

° ® Chance: Definiert die Wahrscheinlichkeit, mit der ein Schatz erscheint. Ist er nicht da
(oder wenn Sie aus mehrmals auftauchenden Schitzen nicht die angestrebte Ausbeute
erhalten), konnen Sie sich drei Zonen weit fortbewegen und wieder zuriickkehren, um

Bedingungen erfiillt sind. Dies wird durch ein griines Quadrat mit einer Nummer es nochmals zu versuchen.

signalisiert. Lesen Sie die entsprechende Fu3note unter der Karte, um Details dariiber

zu erfahren. © Inhalt: Die meisten Behiilter beinhalten Gil oder ein Ttem. Diese beiden Spalten legen

die jeweilige Chance als Prozentwert fest.

Icons: Liden, Speicherkristalle,

interaktive Objekte, Schitze und andere

interessante Sachen werden durch

Icons auf den Karten angezeigt. Deren

Bedeutung erfahren Sie entweder aus der

Legende oder aus der hier aufgefiihrten

Liste. Wenn ein Icon mehrmals auf einer

Karte auftaucht, hilft eine fortlaufende

Zahl, den jeweiligen Eintrag zu

identifizieren.

Bedeutung
Normal / Diamantreif angelegt: Die Uberschrift ,,Diamantreif angelegt* gilt nur,
wenn Sie das Accessoire wirklich benutzen, ansonsten gilt die Kategorie ,Normal*.

Speicherkristall

Telekristall

Karten-Urne oder Fackel-Urne . . X X . . .
® Max. Gil: Legt den Hochstwert fest, den Sie aus diesem Behiilter gewinnen kénnen,

wenn er Gil beinhaltet.

Einstiegspunkt zur Strahl
Chocobo-Stall

Szt el fndiy ® Bei Item: Enthiillt das Item, das in dem Behilter sein kann, und die

Wahrscheinlichkeit, mit der es erscheint.

Schatz, der einmal auftaucht

Falle

Interaktives Objekt (7 B. ein Schalter) Zusammengefasst: Der Inhalt von Schatzbehiiltern wird von einigen Faktoren beeinflusst.

Dies sind die ,,Wahrscheinlichkeit“, mit der ein Behilter erscheint; die Moglichkeit,
dass er Gil oder ein Item beinhaltet (Spalte ,,Inhalt*); und, sofern sich ein Objekt darin
befindet, welches es ist, denn haben Sie den Diamantreif angelegt, ist es ein anderes.

g erldutert alles, was Sie wissen miissen, um die Hauptgeschichte
durchzuspielen, wobei die Buchstaben am Anfang jedes Abschnitts denen im Spielablauf
und auf den Minikarten entsprechen. Jeder Abschnitt im Losungsweg ist eine ausfiihrliche
Erkldrung jedes kurz gefassten Schrittes im Spielablauf.

Beachten Sie, dass Sie ein Item, dessen Name im Losungsweg rot eingefirbt ist, wihrend
Thres Abenteuers erhalten, wenn Sie den Anweisungen folgen.

Schwert Stock Torso (leicht)

Dolch Bogen Torso (mystisch)

Axt Armbrust Torso (schwer)

Hammer Feuerwaffe Schild n
Kolben Granate Accessoire pecl i
Zepter Pfeil Aufbrauchbares Item

Ritterschwert Bolzen Schatz-Item

Katana Kugel Weifmagie

Ninja-Schwert Sprengpulver Schwarzmagie

Speer 5% Kopfschutz (leicht) Zeitmagie

Stab Kopfschutz (mystisch) Griinmagie

Rute Kopfschutz (schwer) Schattenmagie o Feinde

Eine weitere grofie Hilfe zu jeder Karte ist die jeweilige Feinde-Tabelle. Hier werden alle
Gegner aufgelistet, denen Sie an diesem Ort begegnen konnen.

e Nummer (Nr.): Die Ordnungsziffer, die im Monster-Katalog verwendet wird.

® Name: Sie erfahren den Namen eines Feindes im Ziel-Info-Kasten oder in der Liste mit
Zielen, wenn Sie einen Angriff auswihlen.

® Ort: Hier stoflen Sie auf die Kreatur. Einige Feinde erscheinen nur unter bestimmten
Bedingungen, also seien Sie nicht iiberrascht, wenn Sie nicht gleich beim ersten Besuch
iiber alle Feinde stolpern, sondern schauen Sie im Monster-Katalog wegen der Details
des Feindes nach.

o Tipps

Unzihlige ,,optionale* Abschnitte befinden sich im Losungsweg, in denen Sie Tipps

iiber die lokalen Monster, Ritsel, gute Orte zum Aufstufen und viel mehr finden. Diese
Abschnitte miissen Sie nicht unbedingt lesen, wenn Sie sich nur durch die Hauptgeschichte
arbeiten wollen, aber Sie konnen dort interessante Informationen erhalten, z. B. wie Sie
an bestimmte Schiitze oder Ausriistungsgegenstinde kommen. Diese Kisten befinden sich
immer vor dem jeweiligen Abschnitt im Losungsweg, damit Sie friihzeitig Bescheid wissen.

° Nebenaufgaben
Die Nebenaufgaben in Final Fantasy XII werden alle im Losungsweg geschildert. Sie

sind in gut erkennbaren Kisten mit blauem Hintergrund aufgefiihrt und besitzen
durchnummerierte Uberschriften. Beachten Sie bitte, dass einige Nebenaufgaben nicht
gleich gelost werden konnen, sondern eventuell aus einzelnen Schritten bestehen, die
Sie zu unterschiedlichen Zeiten durchfiihren miissen. Die Mission ,,Jagd* beispielsweise
dauert quasi das gesamte Spiel und wird als ,,Nebenaufgabe 2 bezeichnet. Sobald der
néichste Schritt einer Nebenaufgabe ausgefiihrt werden kann, wird im entsprechenden
Kapitel des Losungswegs darauf hingewiesen.

@ Bildschirmfotos und Diagramme
Bildschirmfotos und Diagramme werden verwendet, um spezielle Tipps und Hinweise im

Lissungsweg zu illustrieren. Mit den Verweisen ,,(Bild 1)* im Text behalten Sie dabei die Ubersicht..

Q Registersystem
Das Registersystem im Losungsweg spiegelt den Verlauf der Hauptgeschichte wider. Sobald

ein Ort das erste Mal mit kompletter Karte, Informationen iiber Schitze, Feinde und Liden
auftaucht, ist dieser Eintrag im Register hervorgehoben.
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SPIELABLAUF NR. 3

Erlernen Sie, wie die Weltkarte benutzt wird
[ Besuchen Sie Migelo in seinem Laden

& Gehen Sie zur Bar , Zum Sandmeer* im
nordostlichen Teil der Stadt und reden Sie mit
Kytes; erfahren Sie etwas iiber das Jagen und
Lizenzen von Tomaj; nehmen Sie den Clan-Bericht
und den Passierschein entgegen

Wirkung

@ CLAN-STAND

FINILFINTESL N

Name

Preis

Wirkung

=

Amals Waffenkammer

Yuglis Magische Welten

Batans Technikstiibchen

Yamras Gambit-Handlung

Migelos Allerlei

Clan-Stand*

,,Zum Sandmeer*

Clan-Hauptquartier des Clans Centurio**

Luftschiff-Terminal

Mogxi-Transport

Kartenhindler

* Wird im Muzzur-Bazar geiffnet, nachdem Sie dem
Clan Centurio im Clan-Hauptquartier beigetreten sind.
** Sie kiinnen das Gebéude erst betreten, nachdem Sie

den Clan-Bericht erhalten haben (vgl. Punkt

*1: Kann erst nach dem Gesprich mit Migelo passiert werden

*2: Kann erst nach dem Gesprich mit Migelo et
*3: Enscheint nach der Flucht aus dem Barheim-
Transport-Stationen moglich)

*4; Kann erst nach der Parade des Konsuls passiert werden

*: Passierschein erforderlich
*6: Nach der Parade des Konsuls
*7: Nach dem Erhalten des Clan-Berichts

*8: Nach der Flucht aus dem Barheim-Tunnel gedffnet

*0: Nach dem Eintritt in den Clan der Centurios

-Tunnel (Teleportration zu anderen Mogix-

).

treten werden

I&Al Platz an den Toren

Ny

[ Gehen Sie zum Osttor, dann in Richtung der
Ostwiiste Dalmascas

[ Plaz an den Toren

Clan-Rang; Griinschnabel Clan-Rang: Held und hoher
j Potion ‘ 70 ‘ = m Ener ‘ 5.800 ‘ =
Clan-Rang;: Azubi Clan-Rang; Elitejéger und hoher
j' Hi-Potion ‘ 210 ‘ - Courage 5.800
Clan-Rang; Debiitant und hoher Dubli-Kette* 19.800 | Effekt: Dubli
S50 Grakaut | 108 |- Clan-Rang; und hiher o e
Clan-Rang; Schiitze und hisher EliminiSpliter | 100 | -
”‘ Telepo-Stein ‘ 200 ‘ - h Clan-Rang: Kriegsherr und hoher [«
Clan-Rang; Kopfgeldjager und hoher Katzenkapuze ‘ 30.000 ‘ Konstitution +20, Agilitit +50
Revers 7.600 | - ‘ Clan-Rang; Potentat und hoher 3| RABANASTRE
. . Die Heilkraft von Potions und anderen F Rostklumpen ‘ 6 ‘ -
Nihopaloa 30.000 | Items mit heilender Wirkung, die der
Charakter verwendet, wird erhoht. ﬂ Clan-Rang: Demigott

Clan-Rang: Profi und hiher

Dunkelkristall ‘

e

Dubli ‘ 3.300 ‘-

*“Nicht bei Rang Wagemutiger

GAMALS W AFFENKAMMER

T, &
= <
Typ Wirkung Wirkung Wirkung
A i ’ ¢
¢ Breitschwert 400 | Attacke +15, Reflex +5 0 Jauberstock 1500 Q};agcilée:f[], Reflex +8, \/ Flammenzunge 5200 %ﬁtﬁ gggﬁsreﬂex +5
7 Dolch 200 | Attacke +14, Reflex +5 . J -
& Attacke +30, Reflex +6, Loxely-B 1200 | Attacke +51
Nach Barheim-Tunnel = Rute 1500 Mfgciee:l?m P 2 ‘ox.e K ogen | 5 acke +Z —
Z J Bogen 500 | Attacke +17 » Hammer 3300 | Attacke +53, Reflex +6 Z Sethammer 3200 | Macke +05, Reflx
. C/ - . Z Arbalista 5200 | Attacke +46, Reflex +5
/ Altair 500 | Attacke +6, Reflex +10 e Bronzekolben 3.000 | Attacke +30, Reflex +4 )
/ L et 700 | Atacke +19, Reflex +5 o ) Attacke +13, Reflex +6, Magie
4 angschwert +19, + \/ Blutschwert 5,000 Attacke +41, Reflex +5 2 Heilrute 3000 | +2, MP +12
7/ Magierkiller 700 Attacke +19, Reflex +5 : Bei Treffer: Sturz Bei Treffer: Regena
Bei Treffer: Stumm ; 7 Spiek 3500 | Attacke +42, Reflex +8 ,/ Beteigeuze 5400 | Attacke +22, Reflex +10
2) Silberbogen 1000 | Attacke +22 7 Stilett 3.500 | Attacke +38, Reflex +34 7 Kogarasumaru 5.600 | Attacke +58, Reflex +5
\/ Eisenschwert 1.200 | Attacke +24, Reflex +5 y 5 Kampfstab 3200 | Attacke +39, Reflex +25 7 e 5600 Atl[acke +Sl},1Reﬂex +20
) . ! Element: Schatten
) Ork-Stock 400 | Attacke +18, Reflex +8, Magie +2 /. Kotetsu 3800 | Attacke +50, Reflex +5
," Wurfspeer 1400 | Attacke +30, Reflex +8 \/ e 3800 | Attacke +40, Reflex +5 & Sprudelkolben 5.000 gﬁ‘ﬁl:{ évla,sl:eerﬂex +4
7/ . Attacke +25, Reflex +5 -~ i ¢
Morderdolch 1400 Bei Treffer: Kampfunfihig ¢ Sirius 4000 | Attacke +18, Reflex +10 / 2 Blitzspeer 5.800 Attacke J_'54’ Re_ﬂg)_{ +8
d Elbb 4200 | Attacke +4 Element: Elektrizitit
/ Capella 1400 | Attacke +10, Reflex +10 ogen : Lacicke
P ! Nach dem Sie iiber Richter Be 5 Eisenstab 5300 Attacke +51, Reflex +25
A 4 Eichenstab 1300 | Attacke +27, Reflex +25 - 166 her ean 4 senstat - Bei Treffer: Gemach
Nath dor Leviathan e/ Breitaxt 4200 | Attacke +59, Reflex +6 /\' Bimtholoid 5800 | Attacke +50
2 Avis-B 1500 | Attacke +27 S Mtacke +34 Refles +6, Magie Attacke +10, Reflex +25
VEAEE : (e SSB  schlangenrute | 2100 | +2, MP +10 &> Divi-Zepter 5500 | et Sl
A i Element: Kilte 1 Treller: Yafum
4 Zorlin-Schwert 1700 | Attacke +29, Reflex +5 / - -
. Atacke +24, Reflex +5, Mage +3 \/ Tohengrin 4500 | Attacke +47, Reflex +5 x Dimonentéter 6.000 | Attacke +59, Reflex +5
‘ Sakura-Stock 800 | Wind-Elementarschaden 4.0 % > sany | Atk +48 Rello 58 2) Steinbogen 6.000 | Atacke +57
7/ L .800 S i
2) Killer-Bogen 2.000 | Attacke +33 < e Bei Treffer: Gemach 72/ Schlitzer 6.000 | Attacke +71, Reflex +6
Z Speer 2200 | Attacke +36, Reflex +8 / Bizen-Osafune 4800 | Attacke +54, Reflex +5 /. N Attacke +52, Reflex +5
l 7) Hand: 2.200 k 47y Reflex +6 7/ Attacke +45, Reflex +5 fcher oo Bei Treffer: Berserker
e andaxt . Attacke +47, Reflex + Gladi 4800 3
// r— A Element: Wind 7 Magoroku 6.600 | Attacke +62, Reflex +5
Q, 4 ) % 1. 1
Schlachtmesser 2.200 Bei Treffer: Sturz & I 4300 | Attacke +45, Reflex +25 Z Paramina-Armbrust | 6.600 | Attacke +52, Reflex +5
7 Attacke +33, Reflex +25 /0N Attacke +5, Reflex +25 Attacke +38, Reflex +6, Magie
4 Zypressenstab 2000 preent: f;rde : Zollzepter 000 e Trfer. Protes Erdrute 3300 | +2,MP +16
& Streitkolben 1.800 | Attacke +24, Reflex +4 * Bhuj 4100 | Attacke +30, Reflex +4 Elemlim: E;d; e 55
o /. ; ttacke +065, Reflex +
Attacke +35, Reflex +5 fl Attacke +33, Reflex +8, Magie +4 4 Eisbrand 7000 | s
\/ Altes Schwert 2400 Beia%‘ r:ffgg Leh?nex + f Flammenstock 2400 | GoerElementarschaden + 0% gl Element: Kilte
. Ras Algethi 7.000 | Attacke +26, Reflex +10
7 Wega 2400 | Attacke +14, Reflex +10 ) Blitzstock 2400 | Atacke +33, Reflex +8, Magie +é 4 8
Elektrizitit 1aden +50 % 7 Gl . 000 Attacke +56, Reflex +20
Nach dem Sieg tiber Belias - £ 1 7 Element: Schatten
/) Bisstock 2400 Attacke +33, Reflex +8, Magie +5
J Langbogen ‘ 3.000 ‘ Attacke +39 ! - Kilte-Elementarschaden +50 % il Goldstock 3.500 | Attacke +38, Reflex +8, Magie +6
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o YAMRAS GAMBIT-HANDLUNG

Name Preis Name Preis Name Preis

Gefahrte im Zustand ,Gemach* Gefihrte im Zustand ,Hast*

He @ BANAMIS® RASSIGE RUSTUNGEN <&

Name Preis

Einen Gefihrten

Name Preis

Wirkung Wirkung \j Preis Wirkung

N Lederhut 100 | Magie-Abwehr +4, TP +10 Hirtenbolero 700 | Abwehr +10, Magie +3 & Jauberhut 2500 Magie-Abwehr +21, Gegner im Zustand ,Protes’ Sich selbst bei Lehm®
= ) Magie +5, MP +10 g 4 s .
1 Lederhemd 100 | Abwehr +4, TP +10 g Fisenhelm 1400 | Magie-Abwehr +9, Stirke +3 . agie + + Gruppenfiihrer 50 Gefihrte im Zustand ,Koder* 50 Gegner im Zustand ,Vallum 50 Gefihrte im Zustand ,Courage* 50 Sich selbst bei , Todesurteil* 50
) “e S " e Magierumhang 2500 | Abwehr +18, Magie +6, MP +10 Gefiihrte mit TP < 80 % 50 Gefihrte imi Zustand ,Reflek* 50 Gegner im Zustand Hast* 50 Gefihrte im Zustand Ener* 50 Sich selbst bei ,Blind* 50
& Wollmiitze 100 Magie-Abwehr +4, s Eisenkiirass 1400 | Abwehr +11, Stéirke +3 > Gefihrte mit TP < 70% 0 Gefihrte im Zustand Berserker 0 G im Zustand .C . 0 Gefihrte im Zustand Luft 0 Sich selbst bei Toxin® 0
<~ Magie +2 - ‘. Burgonet 4000 | Magie-Abwehr +17, Stiirke +4 efihrte mit TP < 70 % 5 efihrte im Zustand Berserker 5 egner im Zustand ,Courage 5 efihrte im Zustand , Luft 5 ich selbst bei , Toxin 5 3| LOSUNGSWEG
(9 Bronzeschild 12007 | Reflex +12 Gefiihrte mit TP < 60 % 50 Auf Gefihrten, Item-Anzahl >10 100 Gegner im Zustand ,Ener* 50 Gefihrte im Zustand ,Regena 50 Sich selbst bei ,Stumm° 50
€ Wollhemd 100 | Abwehr +4, Magie +1 K '.1. Schutzkii 4000 Abwehr +24, Stirke +5 ! = : - - =
—rS— s i T N Balaklava 1000 g’[ﬂgﬁe'/\blwem +12,TP +90, & chulzkurass : Effekt: Protes Gefhrte mit TP < 50 % 50 Der entfernteste Gegner 50 Bei Blind auf einzelnen Gegner | 100 Gefihrte im Zustand Schweben | 50 Sich selbst bei ,Sturz' 50
A i w
i nnensteinerhalten haben und Penclo die Gruppe verlisst e U Bisschild 250 Reflex +16 Gefihrte mit TP < 40 % 50 Der Gegner, der am nichsten ist 50 Bei Stumm' auf einzelnen Gegner | 100 Gefihrte im Zustand ,Doppel* 50 Sich selbst bei ,01° 50
i ¥ . e | —
Helm 200 | Magie-Abvehr +5, TP +20 16 Poncho 1ogp | Abvehir +10, TP +100 e 00| Halbiert: Kilie-Element Gefihrte mit TP < 30% 50 Gegner mit TP >1.000 50 Bei Kritisch auf einzelnen Gegner | 100 Gegner mit TP >10.000 50 Sich selbst bei ,Umkehr 50
Halbiert: Wind-Element
Lederkluft 200 | Abwehr +5, TP +20 W Magie-Abwehr +20, TP +170, Gefihrte mit TP < 20 % 50 Gegner mit TP 2500 50 Wenn eigene MP =90 % 100 Gegner mit TP = 5.000 50 Sich selbst bei , Defix‘ 50
< Spitzhut 1.000 | Magie-Abwehr +12, Magie +4 > Kopftuch 3200 | girke +2
Zauberhaube 200 Magie-Abwehr +5, AIKE + Gefihrte mit MP < 80 % 50 Gegner mit TP < 1.000 50 Wenn eigene MP =70 % 100 Gegner mit TP < 10.000 50 Sich selbst bei ,Gemach* 50
R 2P 5 & Magierrobe 1.000 e +4 M ’ Judo-Anzug 3200 | Abwehr +20, TP +180, Gefihrte mit MP < 70 % 50 Gegner mit TP < 500 50 Wenn eigene MP > 50 % 100 Gegner mit TP < 5.000 50 Sich selbst bei ,Virus* 50
Medias-Hemd 200 | Abwehr +5, Magie +2 'S RGPS - Strke +2 Gefihrte mit MP < 60 % 50 Gegner im Zustand ,Blind* 50 Wenn eigene MP > 30 % 100 Gegner im Zustand ,Lehm* 50 Sich selbst bei ,Koder* 50
0 Barbutz 1.900 | Magie-Abwehr +11, Stiirke +4 Yo
Leinenhelm 500 | Magie-Abwehr +5, Stirke +2 ~ ambuta J ageibvenr ¢ e < Lamias Tiara 3.200 g Abwehr +25, Gefihrte mit MP < 50 % 50 Gegner im Zustand ,Stumm’ 50 Wenn eigene MP >10 % 100 Gegner im Zustand ,Stopp* 50 Sich selbst bei ,Protes® 50
S leinenkirass | 1900 | Abwehr +13, Stirke +4 Magie -+4, Konstitution +7
Lederkiirass 500 | Abwehr +6, Stitke +2 = g » Aichr +91 Maed Gefihrte mit MP < 40 % 50 Gegner im Zustand ,Umkehr* 50 Wenn eigene MP < 90 % 100 Gegner im Zustand ,Konfus* 50 Sich selbst bei ,Vallum* 50
roem || ED || Rfmeb Rundschild | 1600 | Reflex +14 0 sikerkleid | 3200 | e v2 Makie 7 GefihrtemitMP <30% | 50 Untote Gegner 100 Wenneigene MP<70% | 100 Gegner im Zustand Todesurtel' | 50 Sich selbst bei st 50
- . = ; o T o ; : § . : R ;
Nach Barhetm-Tunmel Nach dem Sieg iiber Belias N Piratentuch 4000 | Magie-Abwehr +23, TP +230 G?fahn‘e mit MP < 20 % 50 Wenn elgelne TP = 100% 100 Wenn efgene MP <50 % 100 Gegner {m Zustand ,Toxin 50 SlCl‘1 selbst bei ,.Courage 50
T : o N Kriegshelm 1400 | Magie-Abwehr +14, TP +110 Abwehr +23, 0 +240 Gefihrte im Zustand ,Schlaf* 50 Auf Gegner bei Item-Anzahl >10 | 100 Wenn eigene MP < 30 % 100 Gegner im Zustand ,Sturz’ 50 Sich selbst bei ,Ener* 50
it Al | M 6, 0 P Doublet 1400 | Abwehr +14 TP +120 U Wikingermantel 4.000 Negiert: Wasser-Element Gefihrte im Zustand ,Konfus* 50 Nach dem Sieg iiber Richter Bergan Wenn eigene MP < 10 % 100 Gegner im Zustand ,Gemach' 50 Sich selbst bei ,Reflek* 50
Lederpanzer 300 | Abwehr +6, TP +30 Vagie Abueh +15 Magie-Abyehr +29 Gefihrte im Zustand Kritisch* 50 Gefahrte mit den niedrigsten TP 50 Wenn eigene TP > 90 % 100 Gegner im Zustand ,Virus* 50 Sich selbst bei ,Luft* 50
) agie-Abwehr +15, - ,
Zipfelmiitze 300 | Magie-Abwehr +6, Magie +2 < Lichthut 1400 Magie +4, Agilitit +3 < Magushut 4000 Magie +6, MP +20 Einen Gegner 50 Gefihrte mit stirkster Waffe 50 Wenn eigene TP >70 % 100 Gegner im Zustand ,Regena’ 50 Sich selbst bei ,Regena* 50
Seidenhemd 300 | Abwehr +6, Magie +2 o i Mo Co Magushemd 4000 | Abwehr +24, Magie +8, MP +20 Gruppenfiihrer ifender Gegner | 100 Gefihrte mit niedrigster Abwehr 50 Wenn eigene TP > 50 % 100 Gegner im Zustand ,Berserker* 50 Sich selbst bei ,.Schweben* 50
e 700 | Magie-Abwehr +6, Stirke +2 Talar 1400 Konstitution +5 - Kreuzhelm 4900 | Magie-Abwehr +19, Stirke +5 Gegner, der den Geféihrten angreift | 100 Gefahrte m. niedrigst. Magie-ABW 50 Wenn eigene TP =30 % 100 Bei ,Courage* auf einzelnen Gegner | 100 Sich selbst bei ,Doppel* 50
Bronzekiirass 700 | Abwehr +7, Stirke +2 7S Fleethel 2500 Magie-Abwehr +13, Stirke +5, ": Abehr 29, St'alrkey +5 Gegner, der die Gefahrten angreift | 100 Gegner mit den héchsten TP 50 Wenn eigene TP > 10 % 100 Bei Ener* auf einzelnen Gegner | 100 Sich selbst bei Kritisch* 50
— P 7 - - g ) Agilitit +3 (- Dimonenkiirass | 4900 | o co vion' 13 ' Gegner mit TP = 100% 50 Gegner mit den niedrigsten TP | 50 Wenn eigene TP < 90 % 100 Sich selbst bei TP < 100% 50 Nachdemn Sie das Schrwert des Paktes erhalten haben
rschil 00 | Reflex +8 S . " - B B N . . . n .
e Briinne 2500 | Abwehr +16, Stirke +3 Gegner mit TP =70 % 50 Gegner mit den héchsten Max-TP | 50 Wenn eigene TP < 70 % 100 Sich selbst bei TP < 90 % 50 Gegner mit TP >100.000 50
Leinenhelm | 500 | Magie-Abvichr +8, TP +40 \.‘ - Magie-Abwehr +14, TP +130 O nnenshid | 5200 SRS Gegner mit TP 250 % 50 Gegnermitd niedrigsen Mas P | 50 Wenn eigene TP <50% | 100 Sich selbstbei TP <80% | 50 Gegner mit TP > 50,000 50
Bronzepanzer | 500 | Abwehr +8, TP +40 o CrinesBarett 1 1900 | i 43 ~. [ I T Gegner mit TP >30% 50 Gegner mitden hixchsten MP | 50 Wenn eigene TP <30% | 100 Sich selbstbei TP <70% | 50 Gegnermit TP < 100000 | 50
ugenschu . : ) g
Miitze 500 | Magie-Abwehr +8, Magie +3 | Schutzweste 1.900 | Abwehr +16, TP +140, Konstitution +5 > s Negiert: Blind Gegner im Zustand ,Schlaf* 50 Gegner mit den niedrigsten MP 50 Wenn eigene TP < 10 % 100 Sich selbst bei TP < 60 % 50 Gegner mit TP < 50.000 50
it 500 | Abwehr +8, Magie +3 = Federhut 1900 | Magie-Abwehr +18, Magie +5 ([ Eisenwams 4.900 | Abwehr +26, TP +280 Gegner im Zustand 01 50 Gegner mit den hichsten Max.-MP 50 Nachdem sie b(:lsl c]i}rf]gla%zﬁaboramﬂum Sich selbst bei TP < 50 % 50 Gegen Hitze empfindlicher Gegner | 500
- . Co . ) Magie-Abwehr +33, Gegner im Zustand ,Inakt' 50 Gegner mit d. niedrigsten Max.-MP 50 Sich selbst bei TP < 40 % 50 Gegen Elektrizitit empfindl. Gegner | 500
Schaller 1.000 | Magie-Abwehr +7, Stirke +3 Reisekluft 1,900 | Abwehr +16, Magie +5 C Schwarzkay 4900 gl ) T s
Jattenkii 2 I ke it 7 Jdhel e Abweh £ ik = e ) Magie +5, Speed +4 Gegner im Zustand ,Defix‘ 50 Gegner auf hochster Stufe 50 Gefahr% e i |50 Sich selbst bei TP < 30 % 50 Gegen Kilte empfindlicher Gegner | 500
RS AT | Al 2} Se <35 Al 5 :. Goldhelm 3200 | Magie-Abwehr +15, Stirke +5 & Dunkelanzug 4.900 | Abwehr +27, Magie +6, Speed +3 Gegner im Zustand ,Reflek* 50 Gegner auf niedrigster Stufe 50 Geftihrte im Zustand Stein 50 Sich selbst bei TP < 20 % 50 Gegen Erde empfindlicher Gegner | 500
Buckler 1000 | Reflex +10 L Goldkilrass 3.200 | Abwehr +20, Stirke +4 Magie-Abwehr +22, Stirke +6 Gegner im Zustand Kritisch* 50 Gegner mit hochster Stirke 50 Gefthrte im Zustand ,Lehm pl Sich selbst bei TP < 10 % 50 Gegen Wasser empfindlicher Gegner | 500
Nach der Leviathan U Goldschild 2100 | Reflex +16 % Knochenhelm 5900 g"‘tllbie‘i Sc;atltenﬁlemem, Fliegende Gegner 100 Gegner mit niedrigster Stirke 50 Gefthrte im Zustand Todesurtel’ | 50 Sich selbst bei MP < 100 % 50 Gegen Wind empfindlicher Gegner | 500
chwiche: Heilig-Element ihrte i ind*
Hornerhelm 700 | Magie-Abwehr +10, TP +50 Nach dem Sieg iiber Richter Bergan ¢ Sich selbst 50 Gegner mit hachster Magie 50 Gefahrte im Zustand Blind P Sich selbst bei MP < 90 % 50 Gegen Heilig empfindlicher Gegner | 500
g g E Abwehr +34, Stirke +6 fih d
wehr +34, Stirke + N " . N Gefihrte im Zustand , Toxin‘ 50 A R
Kettenhemd 700 | Abwehr +10, TP +50, Stirke +1 W Rotes Kipchen 2500 Magie-Abwehr +14, TP +150, T!‘ Knochenriistung 5.900 | Halbiert: Schatten-Element, Nachdem Sie den Morgen-Splitererhalten haben Gegner mit niedrigster Magie 50 fihrte | d . Sich selbst bei MP < 80 % 50 Gegen Schatten empfindl. Gegner 500
Magie-Abwehr +10), . " ) Konstitution +3 Schwiiche: Heilig-Element Gefihrte mit TP < 100% 50 Gegner mit hichster Agilitit 50 & a"rl/e u.n Al i %0 Sich selbst bei MP < 70 % 50 Gegner, der keine Hitze absorbiert | 250
Kalpak 700 Magie +3 ' [ Brigantine 2500 | Abwehr +18, TP +160 U Diamantschild 3900 | Reflex +18 Gefihrte mit TP < 90 % 50 Gegner mit niedrigster Agilitit 50 GEfal_]‘m "f] Zustand SLW 50 Sich selbst bei MP < 60 % 50 Gegner, der k. Elektriz abosorbiert | 250
Gefihrte mit TP < 10 % 50 Gegner mit hichster Abwehr | 50 Gelatein Ausaodi( 50 Sich selbst bei MP < 50 % 50 Gegner der keine Kilte absorbiert | 250
Gefihrte mitMP < 100% | 50 Gegner mit hiihster Magie-Abwehr | 50 Gefihrte im Zutand Inakt” _| 50 Sichselbsthei MP < 40% | 50 Gegner, der keine Exde absorbiert | 250
Gefihrte mit MP < 90 % 50 Gegner mit TP > 3.000 50 Gefahrte im Zustand Defix 50 Sich selbst bei MP < 30 % 50 Gegner, der kein Wasser absorbiert | 250
g
Gefihrte mit MP < 10% 50 Gegner mit TP > 2.000 50 Gefdhrte im Zustand Virus 50 Sich selbst bei MP < 20 % 50 Gegne, der keinen Wind absorbiert | 250
- R . Gefihrte im Zustand ,Protes’ 50 . . o P N
Gefihrte im Zustand ,Stopp 50 Gegner mit TP < 3.000 50 —— Sich selbst bei MP < 10 % 50 Gegner, der kein Heilig absorbiert | 250
& YucLis MAGISCHE WELTEN———% MIGELOS ALLERLEl ——— % e ‘ . Gefdhte im Zustand Vallum® | 50 :
Geféihrte im Zustand ,Umkehr* 50 Gegner mit TP < 2.000 50 Gegner, der k. Schatten absorbiert | 250

Schlaf 700 Potion Nach der Leviathan
0l 600 Gegengift 50 Wecker 50 ‘
2
Berserker 1.000 Augentropfen 50 Seife 50 % A ‘ n I Io erleben Sie eine ku infi . N
Eis Nach dem Sieg iiber Belias Nachdem Sie den Sonnenstein erhalten und Penelo die Hi-Potion 210 7 l\ilac Vﬂlﬂll(ls eSI[;rﬂCkmlt Pego er E;aeane elllefz rZ(; Elnd runil:il ¢
Nachdem Sie den Sonnenstein erhalten und Penelo die Regena 1.900 Gruppe verlist Zwiebelkugeln* 100 enutzung er Rehare ru? enSiepemidasaMentilantzinienicaniian er ?le
Gruppe verlisst - Phonixfeder 250 u ; Weltkarte. Mochten Sie mehr iiber einen bestimmten Ort auf der Karte erfahren, driicken
Medica 2.800 Nach dem Sieg iiber Belias ) .
() Atoxi 200 . L0 Zwiebelpfeile* 100 Bacchus’ Troof 0 Sie &, um eine Liste der verfiigharen Umgebungen zu sehen. Durch erneutes Driicken
ero . acchus froplen .. . . . A . . ) .
Lux 200 - T Nach Barheim-Tunnel e - von @ offnen Sie eine Karte des gewihlten Gebiets. (Es ist dieselbe Karte, die Sie vor Ort
y . iechsa
Gemach 200 Echokraut 0 mit GELECD aufrufen kinnen.
emac Konfus 1.400 chokrau 2 Nach dem Sieg tiber Richter Bergan )
Blind 200 - Goldnadel 100 o
Gravitas 2.800 Allheilmittel 400
Prot 200 ® verfiigbar na i jias
Totes Nach dem Sieg iber Richter Bergan Nicht verfiigbar nach dem Sieg iiber Belias Chronos’ Trine 50
Nach Barheim-Tunnel i 2200 a {~
1gla »
Defix 600 5 50 Benutzen Sie die Karte, um Migelos Laden zu finden: Er ist mit einem roten
ann 3
Inakt 600 . AT Kreuz in einem roten Kreis markiert. Sobald Sie sich dem Laden nihern, beginnt
eura .
Gift 500 . 1000 »}—& BATANS TECHNIKSTUBCHEN —————%& automatisch eine Filmsequenz.
Sz o @\ Bio 4900 Klauen 1,600 Multiplikator 2,048
Nach der Leviath: =
At et G Levitega 2,800 Analyse 500 Nach dem Sieg tiber Belias a . o ) ) ) L ) ] ) )
Vox 300 Nach dem Gespriich mit einem nervisen Migelo ist es Ihre Aufgabe, ihm bei Oruake-Reif und fiihrt Sie durchs interaktive Tutorium zum Thema Lizenzen. Danach
(GS Hast 3.400 Nachdem Sie den Sonnenstein erhalten haben Magieschwiche 3.600 . i X i . . Lo K i K Lo i X
Perseus 300 & . 0 und Penelo die Gruppe verliisst il S50 der Losung eines seiner vielen Probleme zu helfen. Gehen Sie zur Bar ,,Zum Sandmeer haben Sie die Accessoire-Lizenz 1 erhalten (Bild 1) und die Lizenzen-Option taucht im
‘anitas b chilles . v . L. . ) . . ) 5 p
Engel 1,900 Erste Hilfe 700 im nordostlichen Teil der Stadt; sie ist auf der Karte deutlich markiert worden. Wenn Menii auf (blittern Sie zu den Seiten 12 und 42, um mehr dariiber zu erfahren).
& Stopp 3700 Nach dem Sieg iiber Richter Bergan o oo . . - o ) ) ) L ) A
Vitra 1,500 N e el Sie eintreten, erleben Sie eine Diskussion zwischen Vaan, Kytes und Tomaj. Wahrend Tomaj wird Ihnen dann einen Passierschein aushindigen, mit dem Sie die Stadt durch
@ Toxikum 4.100 Almosen 2.000 . .. . " . " . . .. . . . q
Wasser 800 c o Wildern 7,000 i 00 dieser Sequenz erzihlt Thnen Tomaj alles iiber die Jagd auf Mobs. Wihlen Sie ,Bin ganz das Osttor verlassen konnen. Sobald das Tutorium fertig ist, werden Sie angewiesen, den
& Amor 5 Verfiihren . - olesy fees - 5 n o . - n -
Stein 900 @ Aufladen 1700 i . Ohr, um mehr iiber den tomatengesichtigen Mob zu erfahren. Tomaj wird erkldren, Oruake-Reif anzulegen. Um dies zu tun, wihlen Sie Ausriisten im Menii und scrollen
= Entzu; 3.200 Blinde Wut .800. . . « ) ) .
Reflek 00 J Nach der Leviathan wie Sie Mob-Kopfgeldjiger werden (siehe ,,Nebenaufgabe 1“-Kasten) und Ihnen einen nach unten zum Eintrag Accessoire.
& Nihil 4900 MPTP 2.000 ) ) - )
Elimini 1700 Zeitschlag 2,000 Clan-Bericht geben. Der Clan-Bericht — ein Tagebuch, das Ihre Jagden auflistet und
e Tod 5200 Magie-Malus 3,500 o ) ) . L . )
Nita 1.100 Schwarzkunst 6,400 viele niitzliche Informationen liefert — wird im Menii erginzt. Tomaj gibt Thnen einen
& Nihiga 8.700 Knochenbrecher 700
Stille 400 Distanzschaden 6.700
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2.
3 ¢
n Wenn Sie mégen, konnen Sie nun Rabanastre erkunden. Sie werden

wahrscheinlich nur wenig Geld haben, aber ein kleiner Schaufensterbummel kann nicht
schaden, auflerdem machen Sie sich so mit der Stadt bekannt. Es ist auch interessant, mit
den Einwohnern zu reden, von denen einige Thnen niitzliche Tipps geben konnen. Wenn
Sie bereit sind, die Streunertomate zu jagen, begeben Sie sich zum siidostlichen Winkel der
Stadt und treten Sie durchs Osttor.

<

Py
Nur zum Spafi! 1
Wenn Sie Rabanastre verlassen haben, dann aber doch die Stadt ~
noch ein wenig erforschen wollen, bevor Sie in die Wiiste gehen, ]
werden Sie feststellen, dass das Tor schon verschlossen ist und Sie
nicht zuriickgehen konnen. Doch wenn Sie mit dem Imperialen
Ordnungshiiter am Ende einer der Warteschlangen reden, sagt er zu
Thnen: ,,Wenn du rein willst, stellst du dich besser an!“ Wenn Sie sich
anstellen, iiberldsst er Thnen seinen Platz. Warten Sie einen Augenblick, bewegen
Sie sich mit der Schlange nach vorn, und so gelangen Sie schliefSlich wieder in die Stadt.
Wenn Sie immer wieder hin- und hergehen, werden die Imperialen Soldaten misstrauisch,
weil sie bemerken, dass Vaan gar keine Waren bei sich hat ...

L

Eine schnelle Lieferung?

Auf Threm Weg zum Osttor mochten Sie vielleicht dem Heimgekehrten-Hindler-Bangaa
helfen, der mit einem Imperialen Soldaten an der norddstlichen Seite des Platzes an

den Toren streitet. Reden Sie mit ihm, und er wird Sie bitten, seinem Freund etwas zu
bringen, einem Bangaa hinter dem Osttor. Dorthin wollen Sie doch sowieso, also warum
nicht? Wenn Sie zusagen, iiberreicht er Ihnen Lieferware. Die Lieferware konnen Sie
dem Gutmiitigen Hindler geben, wenn Sie die Stadt verlassen. Fiir Thre Miihen erhalten
Sie aber nur ein Dankeschon und einen Vortrag, wie wichtig es ist, sich wihrend eines
Kampfes zu heilen — als hitten Sie das noch nicht gewusst! Mochten Sie aber auch noch
etwas dazuverdienen, konnen Sie einen Laden in der Nihe aufsuchen und die Ware fiir
150 Gil verkaufen. Das widerspricht allerdings eindeutig dem Wunsch des Heimgekehrten
Hiindlers. Die Entscheidung liegt bei Ihnen und IThrem Gewissen!

NEBENAUFGABE 1:

CLAN CENTURIO

Sobald Sie den Clan-Bericht von Tomaj erhalten haben, kénnen Sie das
Clan-Hauptquartier in der Nordstadt von Rabanastre aufsuchen. Das Clan-Hauptquartier
erscheint auf der Karte, wenn Sie es zum ersten Mal betreten haben. Das ]iegt daran, dass
das Finden des Clan-Hauptquartiers eine Priifung fiir die Aufnahme in den Clan ist.

Es befindet sich direke nordlich vom Muzzur-Bazar. Davor sehen Sie ein griines Schild;
schauen Sie es an und Sie erhalten die Nachriche:,?22? Ein unverstindliches Schild"
Reden Sie mit dem Riitselhaften Bangaa, der vor der Tiir herumlungert, und bitten

Sie hn um Einlass. Sobald Sie hineingekommen sind, stoflen Sie auf eine wunderbare
Geheimgesellschaft: Clan Centurio. Wenn Sie dem Clan beitreten, beginnt fiir Sie eine
Abfolge von lohnenden Ereignissen und Nebenaufgaben, die noch viel spiter im Spiel
auftauchen. Um den Ball ins Rollen zu bringen, steigen Sie die Treppe hoch und reden
mit dem eleganten Mogry, der am Balkongelinder steht und auf sein Reich blicke. Das ist
Montblanc, der geschitzte Griinder und Anfiihrer des Clans Centurio.

Montblanc informiert Sie, dass der Clan-Stand im Muzzur-Bazar Jetze geéﬂhet hat.
Anfangs kénnen Sie dort nur Potions kaufen, aber spiter stehen im Clan-Stand einige
seltene Waren zum Verkauf. Die Qualitit der angebotenen Items hingt von Threm
Clan-Rang ab. Reden Sie nochmals mit Montblanc, um 3 Potions als Geschenk fiir den
Eintritt in den Clan Centurio zu erhalten. Jedes Mal, wenn Sie einen Clan-Rang aufsteigen,
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ethalten Sie von ihm eine Belohnung, Ihr Clan-Rang und Ihre Clan-Punkte werden im
Clan-Bericht unten rechts angezeigt, wie auch im Speichermenii unten rechts. Um in den
Ringen aufzusteigen, miissen Sie Clan-Punkee gewinnen, indem Sie Mobs und normale
Monster besiegen. Es lohnt sich, Montblanc oft zu besuchen. Besonders wenn Sie einen
Clan-Rang aufgestiegen sind, werden Sie durch Thren Besuch proﬁtieren‘ Aber auch wenn
Thnen andere Leistungen gelingen, wird er Ihnen gelegentlich eine Belohnung zustecken,
z.B. wenn Sie einen bestimmiten Boss besiegt oder eine bestimmte Anzahl Esper-Lizenzen
gewonnen haben.

Von Montblanc kénnen Sie auch exklusive Mob-Auftriige bekommen, die nicht an den
Anschlagtafeln (vgl. Nebenaufgabe 2) ausgeschrieben sind. Wenn Sie aufferdem mit den
anderen Mitgliedern des Clans Centurio reden, besonders mit McEnroe, erhalten Sie
wichtige Tipps, wo Sie den Mob finden kénnen, den Sie gerade suchen, und manchmal
erfahren Sie sogar, wie er besiegt werden kann. Sie werden feststellen, dass die Mitglieder
des Clans Thnen mehr Respekt entgegenbringen, je hoher Thr Rangist. Anfangs stehen sie
Thren Fihigkeiten als Jiger eher veriichtlich gegentiber, also reden Sie lieber nicht mit ihnen,
wenn Sie schnell beleidigt sind! Detaillierte Informationen iiber den Clan Centurio finden
Sie ab Seite 326 des Kapitels, Extras, mit genauen Angaben zu den Belohnungen. Tipps zu

den einzelnen Mobs und Aufgaben des Clans Centurio stehen auch in diesem Losungsweg.
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+=NEBENAUFGABEN&

Nebenaufgabe

chlusspunkt

1 Clan Centurio

Nachdem Sie in der Bar ,Zum Sandmeer* von Tomaj den Clan-Bericht Nachdem die Luftfeste Bahamut aktiviert wurde

zuriickgekehrt sind

erhalten haben
2 Die Jagd Nachdem Tomaj Sie mit der Jagd nach der beauftragt hat Nachdem die Luftfeste Bahamut aktiviert wurde
3 Der Dalmascanische Patient Nach der Parade des Konsuls Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben
4 Keine Helden mehr? Nach der Parade des Konsuls Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben
5 Gespriiche mit Catarina Nachdem Sie den Barheim-Tunnel verlassen haben und nach Rabanastre | Nachdem Sie Richter Bergan besiegt haben

6 Ann und ihre Schwestern

Nachdem Sie den Barheim-Tunnel verlassen haben und nach Rabanastre | Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben

ur sind

7 Tagebuch eines Mogry Nachdem Sie in den Lhusu-Minen von Ba’Gamnan angegriffen wurden

Mit Startpunkt identisch

8 Einen eigenen inmachen | Nach der Flucht aus dem Anwesen des Marquis Ondore

Mit Startpunkt identisch, und danach so oft wie Sie michten

9 Versteckte Esper Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben

Nachdem Sie das Schwert des Paktes erhalten haben

10 | DerFall des verschwundenen Kaktors | Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben

Mit Startpunkt identisch

11 Bhujerba-Tropfen-Wahnsinn Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben

Mit Startpunkt identisch

12 Erddrache Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben

Mit Startpunkt identisch

13| Helfen Sie Jule, der Infohéndlerin | Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben*

Nachdem Sie das Kaiserliche Archadis besucht haben

14 | Viera-Partnervermittlung Nachdem Sie den Hauptling in der Garif-Heimat Jahara besucht haben

Mit Startpunkt identisch o

15 | Jagd nach der Nabudis-Medaille | Nachdem Sie Richter Bergan besiegt haben**

Nachdem Sie das Kaiserliche Archadis besucht haben

16 | Jagdring Phon-Kiiste Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben

Wenn Balthiers Luftschiff, die Strahl, Thnen fiir Reisen durch die ganze
Welt zur Verfiigung steht

17 | Stoppt die Cockatrice! Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben

Mit Startpunkt identisch

18 | Binangeln! Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben

Mit Startpunkt identisch, und danach so oft wie Sie michten

19 | Piraten-Olympiade Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben

Mit Startpunkt identisch, und danach so oft wie Sie machten

20 | Der Drachenforscher Nachdem Sie das Draklor-Laboratorium besucht haben

Mit Startpunkt identisch

21 Omega mk. XII Nachdem die Luftfeste Bahamut aktiviert wurde

Mit Startpunkt identisch

* Diese Nebenaufgabe miissen Sie beginnen, bevor Sie Richter Bergan auf dem Bur-Omisace besiegen; danach ist sie nicht mehr maglich

** Nebenaufgabe 15 konnen Sie sogar friiher beginnen, und zwar nach dem Erhalt des Morgen-Splitters und nach dem Abschluss der Nebenaufgabe 10 oder 12 (oder wenn Sie Nebenaufgabe:

13 auf den Weg gebracht haben)

. NEBENAUFGABE 1: CLAN CENTURIO (SIEHE SEITE 186)

)
- @t b Startpunkt: gﬁfﬂiﬁ der Bar , Zum Sandmeer* von Tomaj den Clan-Bericht

Clan Centurio ist ein Club, der fiir Auftraggeber Monster jagt. Sein Clan-Hauptquartier befindet sich
in Rabanastre, und die erste Priifung, die Interessierte ablegen miissen, besteht darin, das
Hauptquartier zu finden! Wenn Sie im ersten Stock des beeindruckenden Gebaudes mit Montblanc
reden, wird er Sie genau dahingehend in Augenschein nehmen, ob Sie fiir den Clan Centurio
geeignet sind. Keine Sorge — es dauert nicht lang. Wenn Sie aufgenommen wurden, konnen Sie sich
im Clan-Hauptquartier frei bewegen und mit den anderen Jigern reden. Einige werden Ratschlige
bieten kénnen, andere machen Ihnen zum jetzigen Zeitpunkt vielleicht weniger Mut. Als Mitglied
des Clans geniefien Sie folgende Vorteile:

@ Sie haben Zugriff auf besondere Jagden, die einzig fiir Clan-Mitglieder bestimmt sind (siehe
Nebenaufgabe 2). Montblanc weist Sie personlich in diese Notfahndungen ein.

@ Sie erhalten Belohnungen, nachdem Sie bestimmte Feinde besiegt oder eine festgelegte Anzahl

ge Siehe Tabellen

TABELLE I: CLAN-CENTURIO

Bedingungen

Clan-Rang Besiegte Mobs Clan-Punkte

1. Griinschnabel - 0
2. Azubi 2 700
3. Debiitant 4 8000 |
4. Schiitze 8 20.000
5. ldji 10 30.000
6. Profi 12 40.000
7. Held 14 100.000
8. Elitejiger 16 200.000
9. i 2% 250.000
10. Kriegsherr 28 300.000
° 11. Potentat 32 500.000
12. Demigott * 44+ 1.000.000

Esper-Lizenzen eingeheimst haben.
@ Sie bekommen eine Belohung, wenn sich Ihr Clan-Rang erhéht.

@ Sie konnen im Muzzur-Bazar am Clan-Stand einkaufen. Dieser Hindler bietet eine Menge Magien
und Items — einiges davon fiihrt er exklusiv. Sein Angebot hiingt von Threm Clan-Rang ab.

@ Andere Mitglieder des Clans geben Ihnen Tipps iiber die Aufenthaltsorte von Mobs, und

* Sie miissen nicht nur 44 Mobs erledigen und 1.000.000 Clan-Punke erreichen, sondern auch das Piratennest im Clan-Bericht vervollstdndigen
** s ist nicht erforderlich, Berytt zu besiegen, um diesen Rang zur erreichen

TABELLE 2: CLAN-STAND-WAREN

manchmal schlieSen sie sich-Thnen sogar auf einer Jagd an. Nihopaloa 30.000 Kopfgeldjdger und hther
Dubli-Kette 19.800 Elitejiger und hher (nicht verfiigbar auf Rang iger)
@ Sie erfahren, welche Bedingungen erfiillt werden miissen, um auf einen hheren Clan-Rang ez S focpientdbiir
aufzusteigen. ’ —
Potion 70
Hi-Potion 210 Azubi
CLAN-RANG Gizar-Kraut 180 Debiitant und hoher
Thr Clan-Rang erhoht sich, wenn Sie auf Ihren Reisen ,Standard*‘-Monster besiegen, wie auch Telepo-Stein 200 Schiitze und hoher
die Mobs, die Sie fiir Auftraggeber jagen. Thren derzeitigen Rang kénnen Sie im Clan-Bericht und Elimini-Splitter 100 iger und hher
im Speichermenii einsehen. Ihr Clan-Rang zeigt nicht nur Ihre Jagd-Fortschritte an; sondern ki 6 Potentat und hther
bestimmt auch: Dunkelkristall 2 Demigott
© welche Steckbriefe Ihnen zur Verfiigung stehen (sowohl beim Clan Centurio als auch auf den ey 7.600 Kopfgeldjéger und hher
J d-Anschlagt: afeln) Dubli 3.300 Profi und hiher
48 45 ’ Ener 5.800 Held und hther
Courage 5.800 Elitejiger und hoher

@ welche Waren am Clan-Stand verkauft werden.

Thr Clan-Rang erhoht sich automatisch, wenn Sie eine bestimmte Anzahl Clan-Punkte
iiberschreiten und eine gewisse Anzahl Mobs besiegt haben, wie Tabelle 1 zeigt.

DER CLAN-STAND
Nachdem Sie dem Clan Centurio beigetreten sind, erhalten Sie Zugang zum Clan-Stand im
Muzzur-Bazar (Bild 1). Anfangs werden dort nur Potions verkauft, aber je héher Ihr Clan-Rang
steigt, desto bessere Items und Magien stehen zur Verfiigung. Einige Waren, die dieser Handler
im Angebot hat, sind einzigartig und sehr hilfreich (siehe Tabelle 2), also sollten Sie ihm einen
Besuch abstatten, sobald Sie einen Clan-Rang aufsteigen.

BELOHNUNGEN

FINILFINTESL N

Von Montblanc bekommen Sie Belohnungen fiir den erfolgreichen Abschluss einiger Aufgaben:
wenn Ihr Clan-Rang erhoht wird (siehe Tabelle 3), wenn Sie ein bestimmtes Monster besiegt
haben und nachdem Sie eine gewisse Anzahl Esper-Lizenzen gewonnen haben (siehe Tabelle
4). Wenn Sie eine Zeit lang nicht mehr bei Montblanc waren, konnen Sie sich dariiber freuen,

mit einem ganzen Stapel Geschenke begriifit zu werden — der Mogry vergisst Ihre Leistungen
nicht. Auerdem iibermittelt Montblanc Thnen die Gratulationen — zusammen mit den
entsprechenden Belohnungen — von dankbaren Kunden, die von den Bemiihungen Ihrer
Gruppe profitieren.

Lo 3 TABELLE 4: GESCHENKE
= . GESC
CLAN-RANG-BELOHNUNGEN ! CHENK
(lan-Rang Montblancs Belohnungen Bedingung Geschenk Bedingung
1 Grﬁnsnhlnﬂhel (beim Eintritt | Potion x 3 Besiegen Sie die vier Kampfpuddinge in der Garamseys- | 150 Gil Besiegen Sie Ahriman im Sohen-Hohlenpalast 1.600 Gil
. , o
n ef] Clan) g i Besiegen Sie den Deus-Drachen im Sohen-Hohlenpalast | 50.000 Gil
5 bl E i) et NTE 0D Besiegen Sie Pyross in der 2006l Besiegen Sie Rafflesia im Verwunschenen Wald 1.800 Gil
" T Steinx 2 N T, . §
3. Debiitant x 3, Telepo-Stein x Besiegen Sie die Mimik-Konigin im Barheim-Tunnel 300 Gil Besiegen Sie Didalos im Antiken Giruvegan 1,900 Gil
4. Schiitze Hi-Potion x 3, Telepo-Stein x 2 Besiegen Sie den 1. Ddmonenwall in der Grabstitte 1.200 Gil, Elektrum . o . -
el ith " Raithwalls ’ Besiegen Sie Tyrant im Antiken Giruvegan 1.900 Gil
o Steinx 2
5 Kopfeldidger Atherx 2, Telepo-Stein x . P . . e Besiegen Sie Hydros in Richtfeuer — Sockelebene 2.000 Gil
6. Profi X-Potion x 2, Telepo-Stein x 2 Besiegen Sie den 2. Ddmonenwall in der Grabstitte 600 Gil, El Splitt . -
. m Lith - l - ithwall Besiegen Sie Furie in der Totenstadt Nabudis 2.100 Gil, Bacchus’ Tropfen
;’ :le e :llj:ere;)z‘ %;b'f: ?;::‘:{; 3 Besiegen Sie den Erdd in der Westwiiste Dalmascas | 1.200 Gil Besiegen Sie Ragarokk in der Totenstadt Nabudis 2.100 Gil
. Eli ixi 5 - . ) . .
. L - Grofe Arkana : Jepo-Stein £ 3 Besiegen Sie Tiamat in den Henna-Minen 900 Gil Gewinnen Sie 1 Esper-Lizenz Arkana x 2, Telepo-Stein x 2
. robe Arkana, lelepo-stein X 3 . N . N e .
BIRED AcliSeele, Tol P Steinx3 Besiegen Sie den Walddrachen im Golmore-Dschungel | 800 Gil Gewinnen Sie 4 Esper-Lizenzen Grofe Arkana, Telepo-Stein
. Kriegsherr ngeli-Seele, Telepo-Stein x
1P tgst . i 2 Elixier Tel p St 3 Besiegen Sie Venuskara im Miriam-Stillschrein 1.100 Gil X2h T
. Potentat inal-Elixier, Telepo-Stein x i ie 8 Esper-Li -Steil
bt oo f’frPl e Besiegen Sie Konigsbomber im Salika-Wald 1,300 Gil, Faustel Gewinnen Sie 8 Esper-Lizenzen Nethril, Tel epolbtem X2
. Demigot enturio-Orden, Telepo-Stein x Gewi Sie sper-Li ius. Te tei
£ P Besiegen Sie die Mand im Sohen-Hohlenpalast | 1.600 Gil @itz el 1 Dl = pOSIEY

X

. NEBENAUFGABE 2: DIE JAGD (SIEHE SEITE 189)

N

Startpunkt: Nachdem Tomaj Sie mit der Jagd nach der Streunertomate beauftragt hat Siehe Tabelle 5

ABLAUF DER EREIGNISSE

Thr Ziel in dieser umfangreichen Nebenaufgabe ist, 45 Mob-Monster zu besiegen, darunter auch
Yiasmat. Die Streunertomate ist der erste Mob, den Sie im Rahmen der Hauptgeschichte jagen
sollen, in diesem Fall fiir Tomaj (den Auftraggeber) in der Bar ,Zum Sandmeer* in Rabanastre.
Damit beginnt eine Mission, die fast Thr ganzes Abenteuer in Ivalice umfasst. Die Notfahndungen,
die Montblanc im Clan-Hauptquartier anbietet, sind Teil dieser Nebenaufgabe. Der Unterschied
besteht darin, dass normale Jagd-Auftriige (auch Steckbriefe genannt) auf Anschlagtafeln
erscheinen, wihrend Notfahndungen nur von Montblanc selbst ausgeschrieben werden. Auf allen
Anschlagtafeln kénnen Sie die gleichen Jagden einsehen, es kommt also nicht darauf an, welche
Sie betrachten. Anschlagtafeln finden Sie an folgenden Orten:

© Rabanastre, Bar ,,Zum Sandmeer* @ Phon-Kiiste, Lager der Kopfgeldjiger

Das Kapitel , Losungsweg beschreibt diese Nebenaufgabe im Detail. Im Wesentlichen brauchen Sie
aber nur regelmfig einen Blick auf die Anschlagtafeln zu werfen und mit Montblanc zu reden, um
zu erfahren, welche Jagden zur Verfiigung stehen. Dann gehen Sie zum Auftraggeber, der Ihnen
erkliirt, wo Sie nach dem Mob Ausschau halten miissen. Jagden werden erst eréffnet, nachdem
bestimmte Ereignisse im Spiel geschehen sind und wenn Sie den notwendigen Clan-Rang erreicht
haben. Mobs zu besiegen ist eine gute Moglichkeit, Clan-Punkte und Lizenzpunkte zu gewinnen,
daher werden Sie sehen, dass das Annehmen eines Steckbriefs zu dem Zeitpunkt im Spiel, an dem
wir es im ,,Losungsweg “-Kapitel vorschlagen, Threm Fortschritt in der Hauptgeschichte zutriiglich
ist. Der Clan-Bericht, auf den Sie vom Menii aus zugreifen kénnen, ist ein praktischer Uberblick
iiber laufende und abgeschlossene Jagden. Es ist zwar moglich, das ganze Spiel durchzuspielen
und dabei nur den einen unumginglichen Mob (die Streunertomate) zu schlagen, aber Sie wiirden

© Nalbina-Stadt, Djandjim-Bazar © Kaiserliches Archadis, Warenhaus der Gebriider sich eine Menge Spafl und fantastische Belohnungen entgehen lassen — auflerdem erfahren Sie

© Himmelsstadt Bhujerba, Bar Grandsch durch die Nebenaufgabe eine Menge iiber die Bewohner von Ivalice und ihre spannenden
,Zur Schwebenden Wolke* @ Hafenstadt Balfonheim, Bar ,Zum WeifSen Strand“  Geschichten. Also warten Sie nicht lange ab, sondern gehen Sie auf die Jagd!

MOBS

Mobs sind die Monster, die Sie fiir Aufiraggeber jagen sollen. Indem Sie einen Steckbrief zu einer Jagd auf einer
Anschlagtafel in Augenschein nehmen, konnen Sie etwas iiber die Beschaffenheit des Mobs herausfinden, wie
auch seinen Namen und seinen Rang. Es gibt acht Ringe fiir Mobs: I, I, ITI, IV, V, VI, VII und VIIL Dabei ist I der
niedrigste und VI der hochste. Zusammengefasst Fisst sich sagen, dass Mobs stirker als die normalen Monster
sind, wobei die Mobs mit den hochsten Ringen sogar bedeutend stirker als alle anderen sind. Wir haben Wert
darauf gelegt, dass im , Losungsweg“-Kapitel eine Mob-Jagd erst aufgefiihrt wird, wenn Sie in der Lage sein
sollten, diese auch erfolgreich abzuschliefien, sofern Sie den Anweisungen bis dahin genau gefolgt sind. Wenn
Sie viel Zeit damit verbracht haben, Thre Charaktere aufzustufen und schon tiber eine méichtige Gruppe verfiigen,
werden Sie feststellen, dass Sie bestimmte Jagden bereits friiher annehmen und auch erfolgreich zum Abschluss
bringen kiinnen: Halten Sie sich an die Informationen in Tabelle 5, um einen Uberblick iiber die wesentlichen

TABELLE 5: LISTE ALLER JAGD-MISSIONEN

Daten aller Jagden zu erhalten. Dort finden Sie auch einen Verweis zu der jeweiligen Detailbeschreibung im
Kapitel , Losungsweg.

Anders als normale Monster erscheinen Mobs nur ein Mal, sobald Sie einen Steckbrief angenommen haben.
Wurde ein Mob von Ihnen besiegt, taucht er nicht wieder auf. Auf der Navigationskarte konnen Sie einen Mob
sofort identifizieren, denn er wird durch einen viel grofSeren roten Punkt als die anderen Feinde angezeigt, und
der Punkt besitzt eine markante orangefarbene Mitte. Manchmal miissen bestimmte Bedingungen erfiillt sein,
damit ein Mob auftaucht, z. B. dass ein Mitglied der Gruppe im Zustand Kritisch ist oder dass drejweibliche
Charaktere die aktive Gruppe bilden. Details zu diesen Bedi finden Sie im ,.Lo o Kapitel.
Gelegentlich schlieft sich ein Gastkiimpfer bei bestimmiten Jagden Ihrer Gruppe an, wie in Tabelle 6 aufgezeigt

Mob-1 ation ster
Rang Name Stufe Clan-Rang Beute

Nachdem Tomaj Sie mit der ersten Jagd beauftragt hat 1 2 134 - 300 Gil, Potion x 2, Telepo-Stein
Nach der Parade des Konsuls 1 Dexter 6 380 Griinschnabel 500 Gil, Wildlederhelm, Telepo-Stein 192
1 Bliitenkaktor 4 755 Azubi 500 Gil, Potion x 10 205
Nachdem Sie den Barheim-Tunnel verlassen haben und nach Rab 1 Todesabt 9 5.146 Azubi 500 Gil, Ather, Gauntlets 207
zuriickgekehrt sind 1 Gockatrice* 15 7.509 Azubi 1.000 Gil, Stiefel, Regenbogenei 216
1 Granitite* 16 17.548 Azubi 1.200 Gil, Hi-Potion, Doublet 216
Nachdem Sie in den Lhusu-Minen von Ba’ Gamnan angegriffen wurden I Nidheg 10 6.079 Azubi 600 Gil, k Balaklava 217
Nach der Flucht aus dem Anwesen des Marquis Ondore A Vanille-Mousse 15 69.469 Schiitze 2.800 Gil, Yoichi-Bogen 237
il Ringdrache 32 128.648 Schiitze 200 Gil, Vollmondring, Eisbrand 256
11 Wyvern-Lord 18 18.669 Debiitant 1.000 Gil, Langbogen, Vallum-Schild 226
A Marilith 38 54.921 Schiitze 2.200 Gil, Schl Telepo-Stein x 3 309
Nachdem Sie den Morgen-Splitter erhalten haben I Engedoras 22 18.709 Debiitant 1.100 Gil, Ather, Goldamul 236
11 Quakquak 24 19.449 Debiitant 1.200 Gil, Schl Telepo-Stein 233
v Ultros* 34 87.141 1dji 3.800 Gil, Horus-Feuer, Ather-Wasser 256
il Gilkrote* 37 86.956 Schiitze 3.000 Gil, Phobos-Glasur 292
Nachdem Sie Lentes Trine erhalten haben 11 Ishtam 24 22562 Debiitant 1.300 Gil, Ather, Seel ! 253
Nachdem Sie den Bur-Omisace besucht haben 111 Chopper 28 22.559 Schiitze 1.500 Gil, Recurvus-Armbrust, Telepo-Stein x 2 254
v Trick-Star* 44 61321 Kopfgeldjiiger 4.800 Gil, Deimos-Lehm 317
\ isenlo 37 106.499 Kopfgeldjiger 4.300 Gil, Dubli-Kette, Wieselsichel 293
Nachdem Sie Richter Bergan besiegt haben 111 Vorpal-Kaninchen 31 20.010 Schiitze 2.000 Gil, Blitzpfeile, Gillie-Stiefel 282
I\ lent 35 31161 Kopfgeldjager 2.200 Gil, Carmagnole 292
v Bloddy 37 41171 Profi 2.400 Gil, Schockpulver, Vampzahn 293
11 Athmos 33 40.020 Schiitze 1.800 Gil, Erdrute, D hild 258
VI Robi 43 177365 Held 3.100 Gil, Giga-Helm, Mithril 313
v Blender 35 43.283 Kopfgeldjager 1.700 Gil, Obeliskl: Hi-Ather 293
VII Karotte* 49 110.842 Held 5.200 Gil, Stinkpulver, Morbol-Sekret 317
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