STEUERUNG

PLAYSTATION 3

XBOX 360

BILDSCHIRMANZEIGEN

ERKUNDUNG

(1

INTERAGIEREN

Objekte oder Personen, mit denen Sie in der Spielwelt
interagieren koénnen, sind durch einen rotierenden Kreis
gekennzeichnet. Dazu kommt eine kurze Textbeschreibung wie
zum Beispiel ,Untersuchen” bei Objekten.

NAVI-KARTE

Zeigt einen Grundriss der unmittelbaren Umgebung und die Position
nennenswerter Objekte, Zielorte oder NSCs (Nicht-Spieler-Charaktere).
In der Grundeinstellung ist die Navi-Karte immer nach Norden
ausgerichtet. Bei Bedarf konnen Sie das im Einstellungenment
andern. Der Pfeil, der den von lhnen gesteuerten Anfiihrer
reprasentiert, zeigt stets in die aktuelle Blickrichtung.

NAVI-KARTE: LEGENDE

Anfiihrer

©  Punkte markieren lhren zuletzt

@ € €

KAMPFMENU

Bietet Ihnen Zugriff auf die verschiedenen Aktionsméglichkeiten.
Wahrend der Ausfiihrung der gewahlten Aktionen wird das
Menii voriibergehend ausgeblendet.

ATB-BALKEN

Sobald die Active-Time-Battle-Anzeige gefiillt ist und Sie
Aktionen ausgewahlt und bestatigt haben, werden die (iber
dem Balken angezeigten Fertigkeiten von lhrem Charakter
nacheinander ausgeftihrt.

INFOTEXT
Liefert Informationen zur markierten Meniioption.

TP-LEISTEN DER GRUPPE & ROLLEN

Diese Balken verdeutlichen die aktuelle Gesundheit
(Trefferpunkte, kurz TP) der Gruppenmitglieder. Die aktuelle Rolle
wird (iber dem jeweiligen Balken angezeigt.

TP-LEISTE DES GEGNERS

zuriickgelegten Weg. Das unterstiitzt die @ . . . .
Orientierung in unbekanntem Gelande - Dieser Balken symbolisiert die aktuelle Gesundheit des Gegners.

TASTENFUNKTIONEN
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Gefihrte G SERIENBALKEN
- KAMPE ==/ Die Anzeige wird durch Trefferserien gefiillt. Am hachsten Punkt
wird der Gegner in den Schockzustand versetzt, in dem er wesentlich
Bewegung Mentpunkt auswahlen; letzte Fertigkeitenauswahlwiederholen(@bei markiertem Fertigkeiten-Mentipunkt) Mogry mehr Schaden kassiert und sogar neue Schwachen oder
Kamera bewegen Kamera bewegen V_erhalt_ensmuster auftreten konnen. Die rote l\/larkierur_1g ze_igt den
eigentlichen Fiillstand an, der orangefarbene Balken ist eine Art
Meniipunkt auswahlen Mentiipunkt auswahlen; letzte Fertigkeitenauswahl wiederholen ({) bei markiertem Fertigkeiten-Mentipunkt) Aktiver Gegner Countdown. Wenn die orangefarbene Anzeige bis zum linken Rand

Interagieren
Springen
Hauptmenti 6ffnen

Ubersichtskarte aufrufen/schlieBen

Bommel-Jagd; Mogry-Weitwurf: Mogry werfen,

wenn /€8 gedriickt wird*

Mogry-Weitwurf: Mogry greifen*

Kamera zentrieren

Pause

Navi-Karte aus-/einblenden; im Pausenmenti
Filmsequenzen abbrechen

Meniifunktion auswahlen/Untermenti 6ffnen

Ins vorige Menti zurtickkehren/Auswahl abbrechen
Aktionen ausftihren, bevor ATB-Balken komplett gefiillt ist

Empathie-Aktion ausftihren*

Gegnerinformationen aufrufen

Paradigmen-Wechsel

Pause

* Funktion steht zu Beginn des Spiels noch nicht zur Verfiigung.
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Der Ort Ihres letzten Kampfes in der
Region

Zielort

Zielmarkierung fir Nebenaufgabe

Chocobo

Gedffneter Schatzbehalter

Chocolinas Laden

Portal
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des Serienbalkens absinkt, bevor Sie oder ein Gefdhrte einen
weiteren Treffer landen, wird der Serienbonus zuriickgesetzt.

SERIENBONUS

Ein Multiplikator fur den Schaden, den der Gegner kassiert.
100 % ist der Ausgangswert. Er steigt an, wenn der Serienbalken
durch Angriffsserien aufgeladen wird.

SCHOCKWERT
Erreicht der Serienbonus diesen Wert, wird der Gegner in den
Schockzustand versetzt.
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EINLEITUNG

Als Erstes sollten Sie sich kurz die Zeit nehmen, um sich mit der Struktur dieses
Kapitels vertraut zu machen.

G Losungsweg: Die nummerierten Abschnitte fihren Sie Schritt fur
= Schritt auf direktem Wege durch die Hauptgeschichte, sodass Sie

mdglichst wenig Zeit mit dem Hin- und Herreisen zwischen verschiedenen

Orten verbringen werden. Zielgerichtete Tipps helfen lhnen dabei, alle

wichtigen Konfrontationen zu meistern. Auf Nacherzahlungen oder gar

Ausblicke auf die Handlung wurde dabei bewusst verzichtet, um lhnen die

Spannung nicht zu verderben. Alle Karten (mit Informationen tiber Fundsachen

und Monster) finden Sie kompakt und tbersichtlich im Reisefiihrer-Kapitel.

. j; ; LT B T T TR - i F P ]

T T m a o o T Er e wR—" e i | 't / : & ] - E Neue Funktionen, Strategien und Zusatzinformationen: Passend zur
s s Sl e o : J = jeweiligen Situation im Spiel versorgen wir Sie mit Wissenswertem {iber
G 3 neue Spielelemente und andere Themen. Diese Informationen erscheinen in der
; Regel auf den rechten Seiten. Falls Sie zum Beispiel eine neue Fahigkeit erwerben
oder mit bisher ganz unbekannten Aspekten der Spielmechanik konfrontiert werden,
bieten wir lhnen eine angemessene Auswahl an Informationen und Hinweisen, die
Ihren Kenntnisstand vertiefen. Oder Sie erfahren, auf welchen Seiten des Buches

Sie einen ausfiihrlichen Einblick in das jeweilige Thema erhalten.

G Komplettierungszeitachse (Seite 68): Als Bindeglied zwischen dem

= handlungsbezogenen Losungsweg und dem umfassenden Reisefthrer
ist dieses Kapitel Ihr tbersichtlicher Leitfaden, wenn Sie die Inhalte des
Spiels zu 100 Prozent entdecken mochten.

G Reisefiihrer-Kapitel (Seite 80): Der Reisefiihrer behandelt alle
= Gebiete in jeder Zeitperiode und erweitert den Losungsweg durch

samtliche verfiigbaren optionalen Aktivitaten: Nebenaufgaben und Minispiele,
; \ ] Karten mit allen Fundsachen, praktische Gelegenheiten zur gezielten
S _ ' r Charakterentwicklung. AuRerdem verzeichnet er die Aufenthaltsorte seltener
) " ‘ Monster. Er kann im Zusammenspiel mit dem Losungsweg oder als
eigenstandige Informationsquelle verwendet werden.

G Grundlagen-Kapitel (Seite 6): Die meisten Aspekte des Spielsystems,

= die aus Final Fantasy XIII ibernommen wurden und bereits in der
Anfangsphase des Spiels zur Verfligung stehen, werden in diesem Kapitel
vorgestellt. Vor allem wenn Sie mit dem Vorgénger nicht so vertraut sind, ist
dies der ideale Einstieg in die Thematik.

ZUSAMMENSPIEL
DER KAPITEL

Final Fantasy XIlI-2 ist ein gewaltiges Abenteuer in einer nicht linearen
Spielewelt, das kaum zwei Spieler auf identische Weise erleben werden.
Der Losungsweg dient daher in erster Linie als klar verstandlicher
Wegweiser vom Anfang bis zum Ende der Geschichte. Er weist einen
gangbaren Weg fiir den ersten Spieldurchgang, behandelt alle
obligatorischen Aufgaben und erldutert bewéhrte Strategien, um jede
wie auch immer geartete Herausforderung zu bestehen. Aber dariiber
hinaus gibt es in dem Spiel noch viel mehr zu erleben.

Wir empfehlen Ihnen daher, schon beim ersten Spieldurchgang
regelmaRig das Reisefiihrer-Kapitel zu konsultieren, um neue Gebiete zu
erkunden, die Charaktere bei optionalen Aktivitaten weiterzuentwickeln

und sekundéren Handlungsstrangen zu folgen. Dies ist unserer Ansicht !
nach die beste Art, um FFXI/I-2zu erleben. Dabei sollten Sie wissen, dass o
Sie einzelne Abschnitte der Geschichte erneut spielen konnen. Uh\n ‘\Q\\\\\\\\&'
gibt es niemals einen ,falschen” Weg, an Dinge heranzugqg x
es gibt nur unterschiedliche Maglichkeiten. : \\\\\ i,
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<q Nach der Er6ffnungsszene haben Sie Gelegenheit, in einem Tutorium die
= Grundlagen des Kampfsystems kennenzulernen, wahrend Lightning zwei
Kampfe gegen Bahamut Chaos austrdgt. Diese Auseinandersetzungen erfordern

keine besondere taktische Finesse; Sie kdnnen sich voll und ganz auf die automatische
Attacke-Funktion verlassen und die Show genieRen.

Danach geht es weiter mit Serah im NORA-Haus. Vorerst gibt es hier nichts zu
entdecken; also 6ffnen Sie einfach die Tir und springen Sie auf dem Weg zur
Zielmarkierung mit ©/@® iber die Hindernisse ([€] 0 1). Nach einer weiteren Szene
erwartet Sie ein kurzer Kampf, den Sie erneut mit der automatischen Attacke bestreiten
konnen. Die ndchste Aufgabe lautet, alle Monster in der Umgebung in vier separaten
Gefechten zu beseitigen. Beriihren Sie dazu einfach die Nektonen und Meiobenthos,
die den Bewohnern Neo Bodhums gegeniiberstehen. Beim Meiobenthos links von
Serah bekommen Sie eine Einfiihrung zum Thema Paradigmen-Wechsel. Falls Sie
Final Fantasy Xl nicht kennen, sollten Sie diese Gelegenheit auf jeden Fall wahmehmen.
Allerdings kénnen Sie sich auch in unserem Grundlagen-Kapitel auf Seite 17 tiber das
Konzept der Paradigmen und die damit verbundenen Charakter-Rollen informieren.

Siegreiche Kdmpfe auf dem Siedlungsplatz sind ein Leichtes, wenn Sie immer gleich
z2u Anfang ©)/@8 driicken und auf das Paradigma Extermination umschalten.
Danach erledigt die Attacke-Funktion den Rest.

e Als Nachstes steht die Untersuchung der Absturzstelle ganz im Norden der

= Karte auf dem Programm. Optional kdnnen Sie mit allen Einwohnern
Neo Bodhums reden, die eine Sprechblase tiber dem Kopf tragen. Brechen Sie in
nérdlicher Richtung auf und sprechen Sie im Abschnitt ,Strand” mit Noel. Nach der
Unterhaltung lernen Sie das Mogronometer kennen. Weitere Informationen tiber
dieses wesentliche Element des Kampfsystems von Final Fantasy X/II-2 bietet unser
Grundlagen-Kapitel auf Seite 11.

Ist der Kampf vortiber, gehen Sie die Holzbriicke hinauf und folgen dahinter dem
steinigen Weg (€ 02). Immer wenn Sie einen kleinen, blauen Kreis am Boden
sehen, konnen Serah und Noel per Knopfdruck mit einer besonderen
Sprungeinlage hohere oder tiefere Ebenen erreichen. Ab jetzt werden Ihnen auf
dem Weg zur Zielmarkierung regelmalig Monster begegnen. Bei Gruppen aus
Nektonen und Wasabi-Kréten halten Sie sich am besten an das Paradigma
Kerberos. Bei anderen Gegnerarten, besonders bei Automatonen, wechseln Sie
zu Extermination. Wenn sich der Weg gabelt, wenden Sie sich nach links und
offnen den Schatzbehélter mit der Karte von Neo Bodhum —wesitere Informationen
dazu bekommen Sie auf der nachsten Seite unter der Uberschrift ,Karten”.
Anschlieend kénnen Sie einfach Noel bis zum Ziel folgen. Bekampfen Sie alle
Feinde, die sich unterwegs blicken lassen, bis es am Zielpunkt zum ersten
Bosskampf kommt.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM

<€ Sobald die Auseinandersetzung mit Gogmagog ((€] =) beginnt, wechseln

Sie zum Paradigma Extermination, um den Serienbalken des Monsters in die
Hche zu treiben und so groRtmdglichen Schaden zu verursachen. Sie konnen den
Schaden, den Serah und Noel einstecken, minimieren, indem Sie jedes Mal sofort auf
das defensive Paradigma Doppelwall umschalten, sobald eine Einblendung verkiindet,
dass Gogmagog zu seiner verheerenden Zerfleischen-Attacke ansetzt. Da Sie mittlerweile
aber schon ein paar Heiltranke im Inventar haben diirften, wére es theoretisch auch
mdglich, bei einem offensiveren Paradigma zu bleiben und Ihre Gruppe (ber das
Gegenstandementi zu heilen, sobald die TP unter die 50-Prozent-Grenze fallen.

Fiir den erfolgreichen Abschluss erhalten Sie die Gogmagog-Essenz Alpha — Ihr erstes
Fragment (mehr dazu unter ,Fragmente” auf dieser Seite). Gehen Sie nun zu dem
Objekt im Zentrum des Kraters und driicken Sie ®/@, um es zu untersuchen.

FRAGMENTE

Die Anzahl gesammelter Fragmente zeigt, wie viel Sie bei Final fantasy XIII-Z schon
erreicht haben. Insgesamt gibt es 160 Stiick. Ausfiihrliche Informationen dartiber
enthdlt das Reisefthrer-Kapitel. Im Losungsweg weisen wir in der Regel nur auf
Fragmente hin, wenn sie unterwegs am Wegesrand liegen oder im Rahmen der

FINAL FANTASY. KNI

Haupthandlung als Belohnung fiir bestimmte Leistungen zugeteilt
werden.

Sie bekommen Fragmente im Verlauf der Handlung, als Belohnung
fir Nebenaufgaben und gelegentlich auch als meist versteckte
Fundsache an bestimmten Orten. Sobald Sie eine Nebenaufgabe
annehmen oder einen Punkt der Handlung erreichen, in denen es
um die Beschaffung eines Fragmentes geht, erscheint ein neuer
Eintrag im Fragmentemendi. Dieser enthélt neben einer kurzen
Beschreibung der Aufgabe eine kleine Abbildung, die iiblicherweise
den Fundort des Fragmentes oder einen fiir den Fund
entscheidenden Ort zeigt.

Zusammenmit einem Fragment erhalten Sie auch einige Kristallpunkte.
Viele Fragmente kdnnen Sie erst bekommen, nachdem Sie einen
bestimmten Punkt der Handlung erreicht haben, eine zusétzliche
Fahigkeit erworben haben oder die Gruppe stark genug ist, um eine
mit dem Fragment verbundene Herausforderung zu bestehen. Einige
bekommen Sie sogar erst nach der Beendigung der Hauptgeschichte.
Nutzen Sie die Kapitel ,Komplettierungszeitachse” und ,Reisefthrer”,
um lhre Sammlung zu 100 % zu vervollstandigen.

DIALOG-TRIGGER

Dialog-Trigger sind besondere Ereignisse im Rahmen
von Gesprachen oder auch Zwischensequenzen, bei
denen Sie die Mdglichkeit haben, sich fiir eine von bis zu:
vier verschiedenen Antworten zu entscheiden. Meistens
beeinflusst Ihre. Wahl die nachfolgende . Aussage.
Gelegentlich gibt es auch Dialog-Trigger-Belohnungen;
dann erhalten Sie je nach Ihrer Entscheidung einen:
Gegenstand. Dieser kann- in einem wiirfelformigen
Schatzbehilter stecken, der an einem bestimmten Punkt
auftaucht, oder Sie bekommen ihn automatisch: beim
Verlassen des Gebietes. i

Sie konnen manche Dialog-Trigger verpassen, wenn Si
zum jeweiligen Zeitpunkt nicht mit einer bestimmten:
Person reden oder wenn Sie die Szene vorzeitig mit der:
entsprechenden Option im Pausenmenii abbrechen:
Eine Liste aller Trigger-Gelegenheiten und der moglichen
Belohnungen finden Sie auf Seite 299.

KARTEN

In praktisch jedem Gebiet von FFXII-2 konnen Sie eine vollsténdige
Karte erhalten, indem Sie einen Schatzbehalter 6ffnen, mit einem
NSC reden oder einen Handlungsabschnitt bewaltigen. Aber es ist
nicht maglich, alle Gebiete auf Anhieb zu 100 % zu erkunden. Einige
Abschnitte erreichen Sie erst nach dem Erlernen zusétzlicher
Fahigkeiten oder dem Ldsen bestimmter Aufgaben. Neo Bodhum zum
Beispiel offenbart seine letzten Geheimnisse erst gegen Ende der
Hauptgeschichte.



http://www.piggyback.com

32

<Q Nach der Filmsequenz geht es im NORA-Haus weiter. Nun kdnnen Sie Ihre
= eigenen Paradigmen erstellen, aber die Standardvarianten Kerberos und
Extermination sind bis zum Verlassen von Neo Bodhum die beste Wahl. Allerdings

sollten Sie sofort das Kristarium aufsuchen und Serah und Noel weiterentwickeln.
Tipps dazu finden Sie auf der rechten Seite.

Offnen Sie den Schatzwiirfel mit der Dialog-Trigger-Belohnung, bevor Sie sich zur
Zielmarkierung begeben. Sobald es draufen weitergeht, konnen Sie mit allen
Bewohnern von Neo Bodhum reden, die durch eine Sprechblase tber dem Kopf
markiert sind. Zwei der mdglichen Gespréche sind von groRerem Interesse: Lebreau
vor dem NORA-Haus erzahlt Ihnen, was seit dem Ende von Final Fantasy X/l passiert
ist. Und bei Nell im Nordosten des Siedlungsplatzes konnen Sie die Herzprisma-
Nebenaufgabe beginnen (@ 04). Im Reisefiihrer-Kapitel finden Sie umfassende
Informationen tber alle Nebenaufgaben des Spiels.

04

<6 Untersuchen Sie die Steine im Norden des Siedlungsplatzes, die durch eine
= Zielmarkierung gekennzeichnet sind, und Sie finden Lightnings Messer —
ein Objekt aus der Inventar-Kategorie ,wichtige Gegenstdnde”. Gehen Sie
anschlieBend nach Stiden und untersuchen Sie die Katze, auf die Mog reagiert. Sobald

die Jagd beginnt, folgen Sie Mog, bis die Katze hinter die Hiitten rennt ((€] 05).
Driicken Sie ®/@, um mit dem Tier zu interagieren, wenn es vorbeilduft.

Nachdem Sie die Katze gefangen haben, gehen Sie zu der Gruppe von Kindern, die
stidostlich vom NORA-Haus steht, und sprechen mit dem Jungen, der eine
Sprechblase tber dem Kopf hat. Nach dem Ende der Szene verfolgen Sie ihn durch
den benachbarten Strand-Bereich, bis Sie ihn schlielich in der Kiistenpassage zu
fassen bekommen. Beginnen Sie mit &®/@ ein Gespréch, sobald der Junge in
Reichweite ist.

Nun féngt eine Dialog-Trigger-Unterhaltung an, bei der Sie so lange verschiedene
Antworten auswahlen kénnen, bis Sie die richtige finden. Am Ende erhalten Sie
Snows Anhanger, ebenfalls ein wichtiger Gegenstand. Ostlich von lhnen markiert ein
blauer Kreis am Boden eine Abktirzung in Richtung Siedlungsplatz. Unterwegs kénnen
Sie Noel fiir eine optionale Unterhaltung mit Dialog-Trigger ansprechen.

05
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<e Betreten Sie Serahs Schlafzimmer im NORA-Haus und untersuchen Sie den
= Spiegel. Nach der Zwischensequenz erhalten Sie das Gigantenartefakt —

Sie benétigen es, um das Portal an der Meteoriten-Einschlagstelle zu aktivieren.
AuBerdem erscheint ein Schatzwiirfel mit einer Belohnung fiir die vorigen Dialog-
Trigger-Entscheidungen. Verlassen Sie nun das Geb&ude und gehen Sie zum Zielpunkt
an der Meteoriten-Einschlagstelle. Sie kdnnen jetzt auch den Pfad am 6stlichen Rand
der Karte (den Bereich ,Gezeitenstade”) benutzen und die dortigen Schatzbehalter
offnen (€] 06). Der erste enthélt einen Eisenreif — ein Accessoire, das den TP-Wert
um 10 % erhdht. Sie sollten ihn Serah anlegen.

Verwenden Sie im Kristarium lhre Kristallpunkte, bevor Sie die Meteoriten-
Einschlagstelle erreichen, denn Gogmagog wird dort wieder angreifen. Diesmal kann
das Monster eine Nexus-Barriere errichten und ist dadurch wesentlich
widerstandsfahiger gegen magischen und physischen Schaden. Benutzen Sie das
Paradigma Extermination, um den Serienbalken hochzutreiben. Im Schockzustand
verschwindet der Schutzschild und Sie kénnen das Kréftemessen schnell fiir sich
entscheiden. Haben Sie bis dato schon viele Kampfe absolviert, sollten Sie die Sache
noch wahrend des ersten Schockzustandes iber die Biihne bringen. Setzen Sie bei
Bedarf Heiltranke ein, wenn Sie die Auseinandersetzung nicht durch Verteidiger-
basierende Strategien in die Lange ziehen méchten. Als Siegpramie winkt die
Gogmagog-Essenz Beta. Interagieren Sie mit dem Portal in der Mitte des Kraters, um
erstmals in die Chronosphare vorzustofRen.

DAS KRISTARIUM

Nach dem ersten Sieg Uber Gogmagog erhalten Sie die Fahigkeit, das Kristarium
zu 6ffnen und dort Kristallpunkte (kurz KP) einzusetzen, die Sie fiir erfolgreiche
Kampfe oder den Abschluss von Aufgaben erhalten haben. Umfassende
Informationen tiber dieses System zur Charakterentwicklung bekommen Sie auf
Seite 208 im Kapitel , Strategie & Analyse”. Wir empfehlen Ihnen, schon jetzt
einen Blick darauf zu werfen, denn dort erfahren Sie unter anderem:

* wie man das Potenzial der Charakterentwicklung optimal ausschépfen
kann. Wenn Sie bei der Entwicklung von Serah und Noel so effizient wie
maglich vorgehen méchten, dann sollten Sie den Abschnitt lesen, bevor
Sie Ihre ersten KP ausgeben.

* wie Sie sich beim Erreichen weiterer Kristariumsabschnitte in der
optimalen Reihenfolge fiir Verglinstigungen, etwa neue Rollen, Rollenboni
und ATB-Balkenabschnitte, entscheiden.

anhand Ubersichtlicher Diagramme, wie die Entwicklung von Serah und
Noel in allen sechs Rollen bewerkstelligt wird.

Als ganz allgemeine Faustregel empfehlen wir Ihnen, Serah und Noel an
jedem neuen Ort der Hauptgeschichte um rund eine Kristariumsebene
weiterzuentwickeln. Dadurch sollten sie immer stark genug sein, um die
Kampfe mit Standardgegnern siegreich zu beenden und Bossgegner ohne
allzu komplizierte, zeitaufwendige Strategien in die Knie zu zwingen.

GEGENSTANDE &
SCHATZE

Nach Kampfen hinterlassen besiegte Gegner haufig Gegenstande, die im
Anschluss an die Kampfbilanz angezeigt werden und dann automatisch im
Inventar Ihrer Gruppe landen. Dabei unterscheidet man zwischen

zwei Kategorien: gewdhnlichen Schétzen und  seltenen
Schétzen.  Sie konnen die Fundwahrscheinlichkeiten
erhéhen, indem Sie die Kémpfe mit perfekten 5-Sterne-
Wertungen abschlieRen (mehr dazu auf Seite 16). Dabei

ist es in der Regel erforderlich, dass Sie offensive
Paradigmen verwenden, mit denen Sie hart und

entschlossen zuschlagen kénnen. Natirlich muss die relative Schlagkraft
lhrer Gruppe stimmen. Wenn Sie allgemein Probleme haben, bei
Standardgegnern vier oder finf Sterne zu ergattern, dann ist das
normalerweise ein Zeichen dafir, dass Sie mit der Entwicklung der Gruppe
etwas hinterherhinken.

Wie im Grundlagen-Kapitel bereits erwahnt, finden Sie Gegenstdnde auch in
runden oder wiirfelférmigen Schatzbehaltern (siehe Seite 12). Der Inhalt ist
meist niitzlich, aber selten etwas ganz Besonderes. Doch auf lange Sicht zahlt
sich das konsequente Auspliindern aller Behalter absolut aus. Das Reisefiihrer-
Kapitel zeigt lhnen nicht nur, wo Sie diese wertvollen Schatzbehalter
entdecken, sondern verrét Ihnen zusétzlich auch noch, welche interessanten
Belohnungen Sie beim Kampf mit den ortlichen Monstern ernten kdnnen.

CHOCOBOS

Nach dem zweiten Gogmagog-Kampf erhalten Sie eine Einfiihrung zum
Thema Chocobo. Diese gefiederten Reittiere bringen Sie schnell durchs
Gelénde, ohne dass sich dabei irgendwelche Monster blicken lassen. Zum
Aufsteigen bendtigen Sie allerdings einen Gegenstand namens Gizar-Kraut.

o |hr Vorrat an Gizar-Krdutern wird eingeblendet, sobald Sie sich einem
Chocobo ndhern. Es gibt Exemplare in Schatzbehaltern (einer befindet sich
im Bereich der Meteoriten-Einschlagstelle); spater werden sie auch in
Geschaften zum Kauf angeboten.

© Sobald die Chocobos freigeschaltet sind, tauchen sie an festgelegten
Punkten der Karte auf, markiert durch ein Federsymbol (ﬁ). Ublicherweise
geschieht das, nachdem Sie in dem Gebiet eine wichtige Aufgabe
bewaltigt haben. Wenn Sie auf einem Chocobo geritten sind, wird er lhnen
folgen, bis Sie das Gebiet verlassen.

» Vom Riicken eines Chocobos aus ist es moglich, Schatzbehalter zu dffnen,
mit NSCs zu sprechen oder mit Objekten zu interagieren. Mog kann weiterhin
mogliche Fundorte von Schatzen entdecken; aufgrund der erhchten
Reisegeschwindigkeit ist die Wahrscheinlichkeit daftir jedoch gering.

* Wie viele NPCs werden freilaufende Chocobos, von denen Sie abgestiegen
sind, auftauchende Monster angreifen. Die Bewegungsfreiheit der
Monster kann dadurch eingeschrénkt werden, sodass es leichter fallt,
sie vor dem Ablauf des Mogronometers aus dem Wirkungskreis
hinauszubekommen.
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KARPITEL 2

Unsichtbarer Eindringling

efuhrer: siehe Seite 86

@ Nach der Eréffnungssequenz landen Sie direkt im Kampf mit Paradox Alpha.

= Benutzen Sie Extermination, um maximalen Schaden anzurichten.
Unterbrochen wird der Bosskampf durch zwei , Aktionsmodus”-Sequenzen ([€ 0 1).
Bei der ersten gibt es nur eine Fingabe ({B)), bei der zweiten drei ({8, @ ®/0).
Dabei wird der kolossale Boss automatisch geschockt. Wechseln Sie jetzt zum
Kerberos-Paradigma, um die Sache schneller zu beenden. Legen Sie bei der
Abschlussszene nicht den Controller aus der Hand, denn es folgt noch ein weiterer
Aktionsmodus. Driicken Sie dabei schnell hintereinander @/@, bis der Kreis
gefillt ist.

e Nach dem Bosskampf begleiten Sie die Ordnungshiiter bis zu dem

= Hauptmann mit der Sprechblase tiber dem Kopf. Reden Sie mit ihm, um die
Handlung fortzufiihren (1 02). In der Zelle sprechen Sie mit Noel und der Wache
drauBen. Nach dem Auftauchen von Alyssa wenden Sie sich erneut an die Wache,
damit Sie freigelassen werden. Folgen Sie Alyssa und reden Sie mit ihr, bis sie den
Akademie-Kommunikator und die Karte der Bresha-Ruinen aushéndigt.

An diesem Punkt erhalten Sie eine Einfiihrung in die Option, den Anfihrer der Gruppe zu
wechseln. Serah und Noel sind die einzigen Kandidaten fiir diesen Posten. Welchen Charakter
Sie auswahlen, hangt vorwiegend von lhren persanlichen Vorlieben ab. Gelegentlich kann es
jedoch niitzlich sein, den Anfiihrer zu wechseln, um ein bestimmtes Paradigma optimal
auszunutzen. So wird es zum Beispiel in manchen Situationen nétig sein, dass Sie selbst die
Rolle des Heilers bernehmen, damit die Heilfahigkeiten optimal eingesetzt werden.
Der Anfiihrer wechselt automatisch, wenn der aktuelle Anfiihrer im Kampf das Zeitliche
segnet. Nachdem Sie die betroffene Person wiederbelebt haben, kénnen Sie mit der
Anfiihrer-wechseln-Option aus dem Kampfmenti die alte Ordnung wiederherstellen.
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<€ Besuchen Sie Chocolinas Laden (siehe unten) im Abschnitt , Ausgrabungsstatte”.
= Kaufen Sie die Waffen Meteoritenkracher und Seelenheuler und legen Sie sie
Serah und Noel an, um die Kampfkraft in einem geringen, aber zum jetzigen Zeitpunkt

doch entscheidenden AusmafR zu erhdhen. Falls Sie knapp bei Kasse sind, finden Sie
einige Schatzbehélter in diesem Gebiet, die Ihnen die nétigen Geldmittel liefern.

Gehen Sie die Treppe im Nordosten der Ausgrabungsstatte hinauf. Sie erreichen die
grokte Zone der Bresha-Ruinen, die Ruinen vergessener Tage. Hier tauchen auch
wieder Gegner aus dem Nichts auf, denen Sie sich nach Méglichkeit stellen sollten.
Nach kurzer Zeit kommt es zu einer unvermeidbaren Begegnung mit einem Cait Sith und
einem Taxobot (€ 03). Konzentrieren Sie lhre Angriffe zuerst mit Extermination auf
den Cait Sith, um den Einsatz seiner Heilfahigkeit zu unterbinden. Nach dem Kampf
informiert Sie das Spiel tiber Monsterkristalle, den Monster-Verband und Monsterzucht.
Sie erhalten die Maglichkeit, ein Tutorium tiber den Monster-Verband zu absolvieren,
an das sich ein weiteres (ber die Empathie-Fertigkeit anschlieft. Tipps zu diesen
Themen finden Sie unter der Uberschrift ,Monsterkristalle & Monster-Verband".

BLUTSCHADEN

Nach der dramatischen Eréffnungsszene fiihrt der erste Angriff von Paradox Alpha zu
einem Tutorium tber Blutschaden-Attacken. Diese senken den maximalen TP-Wert
des Opfers. Das erkennt man am TP-Balken des betroffenen Charakters: Der rote
Balken, der die verlorenen TP symbolisiert, ist verkirzt. Der leere Teil rechts davon
symbolisiert die vom Blutschaden herabgesetzte Obergrenze.

Blutschaden I&sst sich nicht durch normale Heiltrénke oder Heilzauber beseitigen.
Die einzige Mdglichkeit, die verlorenen TP vor dem Ende des Kampfes
wiederherzustellen, besteht in der Anwendung eines Bluttranks oder eines kostbaren
Elixiers. Bluttranke kdnnen Sie spéter fiir jeweils 300 Gil kaufen.

CHOCOLINA

In den meisten Gebieten, die Sie im Rahmen der Handlung aufsuchen, werden Sie
dieser tiberkandidelten Ladenbesitzerin begegnen.

Immer wenn Sie Chocolina an neuen Orten treffen, sollten Sie einen Blick auf das
jeweilige Angebot werfen, denn die Warenpalette wird hdufig erweitert. Das
wirkt sich dann auf sémtliche Laden aus; nur die Objekte der Raritaten-Rubrik sind
oft je nach Region unterschiedlich.

Chocolina kauft lhnen nicht benctigte Waren ab. Sie zahlt daftir den halben
Verkaufspreis. Wir empfehlen Ihnen, dieses Angebot vorerst nicht wahrzunehmen
und alles zu horten, bis Sie zu einem spateren Zeitpunkt eine besondere Fahigkeit
erwerben, durch die Sie bessere Preise erzielen.

Viele Objekte, die Chocolina feilbietet, kdnnen Sie auch in Schatzbehaltern finden
oder nach Kémpfen bekommen. Halten Sie also nach Mdglichkeit Ihre Gil
zusammen und beschrénken Sie sich auf wichtige Einkdufe. Wir weisen im
Losungsweg und im Reisefthrer auf lohnenswerte Angebote hin, sobald sie
verfiighar sind.

AKTIONSMODUS-
SEQUENZEN

Gelegentlich gibt es bei Kampfen oder darauffolgenden”
Szenen sogenannte = Aktionsmodus-Sequenzen,  bei
denen Sie im richtigen Moment Tasten oder Richtungen:
driicken miissen. Sie erhalten einen kleinen Bonus,
wenn Sie alle geforderten  Kommandos richtig:
ausflihren. Dies wird durch eine eingeblendete
Mitteilung und ein Aktionsbonus-0bjekt im folgenden
Gegensténde-Bildschirm verkiindet.

MONSTERKRISTALLE &
MONSTER-VERBAND

Fast jedes Monster, das lhnen in Final Fantasy Xlll-2 begegnet, ist
zdhmbar und kann so zum Mitglied Ihres Monster-Verbandes werden.
Machten Sie ein Wesen rekrutieren, miissen Sie es zuerst besiegen —
und dann erhalten Sie vielleicht als Gegenstand nach dem Kampf einen
Monsterkristall. Das Kapitel , Strategie & Analyse” bietet auf Seite 220
einen umfassenden Uberblick tber diesen ebenso komplexen wie
faszinierenden Teil des Kampfsystems.

Driicken Sie wahrend eines Kampfes ®D/ B (oder konsultieren
Sie das Gegner-Kapitel) und schauen Sie unter der Uberschrift
.Info”, ob ein Monster unzahmbar oder zahmbar ist und welche
Rolle es in der Gruppe spielt.

Haben Sie ein Monster ergattert, kénnen Sie es einem der drei Felder
des Monster-Verbandes zuweisen. Diese drei Monster stehen lhnen
wahrend des Kampfes zur Seite, wenn Sie |hren Paradigmen-Index
entsprechend anpassen. Jede Kreatur {ibernimmt

eine festgelegte Rolle; also miissen Sie bei
der Zusammenstellung des Verbandes
strategisch vorgehen und Monster %
auswahlen, die zu Ihren bevorzugten }
Paradigmen passen.

Die TP aller Monster im
Verband héngen im Kampf
zusammen. Wenn eines
50% seiner TP verliert,
dann hatauch jedes andere
Monster, das Sie per
Paradigmen-Wechsel ins
Spiel bringen, nur noch
50% seiner maximalen TP —
selbst wenn die individuellen
Hochstwerte vollkommen
unterschiedlich sind.

Monster kénnen keine Anfiihrer sein.
Erwischt es Serah und Noel, bekommen Sie
unweigerlich den Game-Over-Bildschirm zu sehen.

Im Kristarium haben Sie die Mdglichkeit, Ihre Monster durch
den Einsatz von Monster-Komponenten weiterzuentwickeln.
Durch eine Transfusion kénnen Sie auch die Fahigkeiten anderer
Monsterkristalle auf Ihr bevorzugtes Wesen iibertragen.

Sie erhohen |hre Chancen auf den Erhalt einer bestimmten
Variante, indem Sie das Monster mit einer Empathie-Spezialfahigkeit
besiegen.
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e Sprechen Sie in der Néhe des Portals mit dem Soldaten (€] 04), dann wird
= die Bommel-Jagd freigeschaltet. Driicken Sie nach der Einleitung ®D/ EBN,
damit Mog mit dieser Féhigkeit ein verborgenes Urartefakt aufstobert, das daraufhin
eingesammelt werden kann. Es ist auch mdglich, mit anderen Leuten in der Umgebung
zu reden und die Nebenaufgaben ,Unio Mystica” und ,Schreck-Essenz” anzunehmen.
Die Untersuchung des Portals fiihrt zu einer kurzen Unterhaltung samt Dialog-Trigger.

€ Den Tunnel im Westen der Ruinen vergessener Tage miissen Sie nicht
= unbedingt betreten, aber Sie werden dort einige Fundsachen und andere
Gegner finden. Wir empfehlen Ihnen sogar, den Bereich zu erkunden, bis Sie einen
Janitoiden gefangen haben (1 05). Das Monster spielt die Verteidiger-Rolle und kann
mithilfe von Monster-Komponenten leicht bis auf seine Maximalstufe 20 gebracht
werden. Verwenden Sie bevorzugt Duroplastgewinde und Vitalgewinde, um seinen TP-
Wert zu maximieren. Ein voll entwickelter Janitoid kann tiber 2.000 TP und wichtige
Verteidiger-Fahigkeiten verfiigen. Damit sollte er mindestens fiir die erste Halfte des
Spiels zu einem wesentlichen Bestandteil lhres Monster-Verbandes werden, sodass
sich Noel vorerst auf die Entwicklung als Brecher und Verheerer konzentrieren kann.

G Wenn Sie einen anderen Tunneleingang im Nordwesten des Gebietes erreichen
= ([®1 06), beginnt eine Zwischensequenz, bei der die Maglichkeit prasentiert
wird, Atlas vor dem Kampf empfindlich zu schwéchen. In der Tat ist dies die einzig
realistische Chance, den gigantischen Gegner zum jetzigen Zeitpunkt zu bezwingen.
Betreten Sie deshalb das Tunnelsystem und gehen Sie zum neuen Zielpunkt.

Im Raum mit der ,Lésst sich Atlas kontrollieren?"-Zielmarkierung wird die Gruppe in
einen Zeitspalt gesogen. Dort miissen Sie drei Ratsel vom Typ ,Zeitspalt des
schwindenden Bodens” I8sen, um zu entkommen. Die jeweilige Aufgabe lautet, auf
dem Weg zum Ausgang alle Kristalle einzusammeln. Allerdings diirfen Sie jede
Bodenplatte nur einmal betreten; daher miissen Sie lhre Schritte mit Bedacht setzen.
Dies ist die einfachste Variante der Zeitspalt-Rétsel und sollte noch keine
uniiberwindlichen Probleme bereiten. Falls Sie mehr tiber die Rétsel erfahren méchten
oder eine konkrete Lésung bendtigen, werden Sie auf Seite 244 fiindig.

Sobald die Anomalie behoben ist, bekommen Sie das Flauschkristall-Fragment und
200 KP. Benutzen Sie das Kontrollgerat, um Atlas zu schwéchen. Nun kénnen Sie die
Tunnel wieder verlassen und Atlas gegentbertreten. Verbrauchen Sie vorher alle
verfiigbaren Kristallpunkte und tberpriifen Sie Ihre Paradigmen-Liste, damit Sie fiir das
Kraftemessen mit der gigantischen Kriegsmaschine gewappnet sind.

Sie werden nun haufig auf Schatzbehalter und dhnliche Objekte stoRen, die in einer
Raum-Zeit-Verzerrung stecken und deshalb nur schemenhaft zu erkennen sind (€1 07).
Mog ist imstande, daftir zu sorgen, dass sie sichtbar werden und geborgen werden
kénnen. Driicken Sie dazu ®D/ XD, wenn Ihr kleiner Begleiter in der Nahe ist. Diese
Funktion I&sst sich nicht nutzen, wenn Sie auf einem Chocobo sitzen oder das
Mogronometer aktiv ist.

Mog wird normalerweise auf phasenverschobene Fundsachen in seiner Nahe
reagieren und Sie hinfiihren. Aber Sie kdnnen nicht davon ausgehen, dass dies immer
passiert, und sollten deshalb neue Umgebungen stets aufmerksam unter die Lupe
nehmen. Das Reisefiihrer-Kapitel verrat lhnen samtliche Fundorte.

Da Ihre Gruppe nun dank Monsterunterstiitzung aus drei Kdémpfern besteht, ist eine
Anpassung der Paradigmen-Liste angebracht. Eine vollstandige Ubersicht aller
Paradigmen und ihrer strategischen Bedeutung kénnen Sie auf Seite 202 im Kapitel
LStrategie & Analyse” konsultieren.

Wie bereits bei Punkt @ des Lésungsweges erwdhnt, sollte ein Janitoid als
Verteidiger zu lhrem Monster-Verband gehéren. AuBerdem kdnnen Sie in
absehbarer Zeit einen potenteren Verheerer als den Taxobot rekrutieren — siehe
.Empfohlene Aktivitdten” auf der iberndchsten Seite. Vorerst sollten die in der
Tabelle vorgestellten Paradigmen bei der Bewaltigung der bevorstehenden

FINAL FANTASY. KNI

Aufgaben helfen.

HINWEIS

Legen Sie dies als Start-Paradigma fest, da es bei den meisten Kdmpfen zum Einsatz kommt.
Blitzschlag VRH BRE VRH Wahrend zwei VRH den Serienwert hochtreiben, kann Noel das Absinken des Serienbalkens
aufhalten und mit seiner groRen Stérke maximalen Schaden anrichten.

Sobald der Janitoid zu lhrem Monster-Verband gehért, ist dieses Paradigma der Standard bei

LG g Uit ERE Gegnern, die gewaltig austeilen konnen.
Blitzwall VRH VRH Wenn Sie Delta-Offensive verwenden, konnen Sie den Serienbalkenanstieg bei einem starken

Gegner kurz vor dem Schockwert massiv beschleunigen.

Eine lebenswichtige Strategie bei stérkeren Bossgegnern lautet, sich umgehend einzuigeln,
sobald der Hinweis auf eine geféhrliche Attacke erscheint. Diese Variante enthélt einen HLR
fur die sofortige Heilung, aber Sie kdnnten auch das besonders defensive Tresor-Paradigma
(VRT-VRT-VRT) benutzen.

Griine Feste
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<€: Treten Sie Atlas entgegen. Dass |hre Gruppe nicht sofort dem Erdboden

= gleichgemacht wird, verdanken Sie der Tatsache, dass Sie den Kampfkoloss
im Vorfeld entscheidend geschwacht haben. Falls Sie unserem Rat gefolgt sind und
einen Janitoiden gefangen sowie zum primaren Verteidiger der Gruppe gemacht
haben, kénnen Sie das Paradigma Delta-Offensive benutzen und einfach ein paar
Heiltranke einwerfen, wenn die TP von Noel und Serah unter 40 % fallen. Ein maximal
aufgestufter Janitoid wird dabei kaum einen Kratzer abbekommen. Sobald Atlas
geschockt ist, geben Sie ihm mit Blitzschlag den Rest. Unmittelbar nach dem Kampf
erwartet Sie noch eine Aktionsmodus-Sequenz — halten Sie sich daher fiir die
eingeblendeten Kommandos bereit ({B), ©/6@, B, ®/Q, B), ®/Q. B,
®/®). Der Sieg wird mit dem Fragment Atlas-Essenz und 2.500 KP honoriert.

G Gehen Sie nach Osten zum Zielpunkt im Abschnitt , Vergessene Ruhestatte”
= und untersuchen Sie den Grabstein. Nach der Zwischensequenz stehen
auch auf dieser Karte Chocobos zur Verfiigung. Nehmen Sie beim Schatzwiirfel lhre
Dialog-Trigger-Belohnung in Empfang und verwenden Sie die Bommel-Jagd-Fahigkeit,
um in der Néhe bei der Zielmarkierung das Eklipsenartefakt zum Vorschein zu bringen.
Nun gehen Sie zur ndchsten Zielmarkierung am Westrand der Ruinen vergessener
Tage, direkt stidlich des Tunneleingangs. Mit der Bommel-Jagd machen Sie bei den
Gitterstaben das Wiedersehensartefakt sichtbar (€ 02).

Jetzt besitzen Sie die Artefakte, mit denen sich beide Portale in diesem Gebiet

aktivieren lassen. Das Portal im Stidosten der Ruinen vergessener Tage fihrt zum
Yaschas-Massiv (JS 010), das Portal in den Tunneln im Westen in den Sunleth-
Auenwald (JS 300). Zwar steht als Nachstes der Besuch des Yaschas-Massivs auf
dem Programm, aber zuvor kdnnten Sie noch einen kurzen Abstecher in den Sunleth-
Auenwald machen und dort eine besondere Fahigkeit erlangen — siehe ,, Empfohlene
Aktivitdten” auf der nachsten Seite.

Wenn Sie bereit sind, der Handlung weiter zu folgen, kehren Sie durch das Portal
nordlich von Chocolina im Abschnitt ,Ruinen vergessener Tage” zur Chronosphére
zuriick. Dort wahlen Sie als Ziel das Yaschas-Massiv (JS 010).

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.C

EMPFOHLENE
AKTIVITATEN

Jedes zahmbare Monster, das an der Seite von Serah und Noel kdmpfen
kann, beherrscht eine besondere Empathie-Fertigkeit.

Unter dem TP-Balken Ihres Monsters unten rechts im Bild sehen Sie den
Empathie-Balken (€] 09). Im Gegensatz zu den TP-Balken des Monster-
Verbandes sind die Empathie-Balken voneinander unabhéngig.

Die folgenden Aktivitaten sind zwar nicht erforderlich, werden fiir
lhre Gruppe aber von Vorteil sein.

» Sobald Sie das Kontrollgerét aktiviert und Atlas bezwungen haben,
sollten Sie als Nachstes zum YasSchas-Massiv reisen und dort die
Episode ,Hoffnungsvolle Prophezeiung” absolvieren. - Vorher
rentiert sich aber ein kurzer Abstecher in den Sunleth-Auenwald
(durch das Portal im Tunnelsystem siidwestlich von Atlas). Haben

Sie einen voll aufgestuften Janitoiden als Verteidiger in der Gruppe,

ist der harte Eréffnungskampf gegen den Kaiserpudding durchaus

machbar. AnschlieBend folgen Sie dann'dem'Losungsweg auf

Seite 46, bis Sie die Mogry-Weitwurf-Fahigkeit erhalten. Das dauert

nur wenige Minuten. AnschlieBend kénnen Sie das Gebiet sofort

mittels der Pausenoption , Zuriick zur Chronosphare“ verlassen. Ihr

Fortschritt inklusive der genauen Position wird gespeichert und

beim nachsten Besuch beriicksichtigt.

Wahrend des Kampfverlaufs fiillen sich nach und nach die Empathie-
Balken aller Kreaturen im Monster-Verband. Am schnellsten geht es, wenn
Sie lange Serienangriffe gegen die Feinde erzielen.

Mitder Mogry-Weitwurf-Féhigkeitund einem Janitoiden im Monster-
Verband kehren Sie in die Bresha-Ruinen (JS 005) zuriick und lesen
auf Seite 86 im Reisefiihrer-Kapitel, wie Sie den abgeschlossenen,

Ist der Empathie-Balken gefiillt, konnen Sie die Fertigkeit mit @/
ausfiihren. Bei den meisten, aber nicht allen Monstern ist die Ausfiihrung
mit der Eingabe bestimmter Tastenkommandos oder Stickbewegungen
verbunden. Befolgen Sie schnell die eingeblendeten Kommandos.

Sie einen Schatzbehalter mit dem Schmetterlingbogen fiir Serah.

Zeitpunkt bekommen kdonnen. AuRerdem haben Sie die Maglichkeit,
einen Silberzahnzufangen. Dieser Gegnererscheintmeist paarweise
in der N&he des siidwestlichen Portals oder auch in Auenbereichen
(C€1 10). Er ist als Verheerer eine wertvolle Erganzung fiir Ihren
Monster-Verband.

Der Einsatz einer Empathie-Fertigkeit hat noch zwei Nebenwirkungen.
Bezwingen Sie ein zahmbares Monster mit der Fertigkeit, steigert dies die
Wahrscheinlichkeit, dass es gefangen wird. Auferdem kann eine
Empathie-Fertigkeit manchmal Aktionen eines Gegners unterbrechen —
was besonders bei starken Feinden ein niitzlicher Trick ist.
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~geheimen” Bereich im Siidwesten der Karte erreichen. Dortfinden:

Diese Waffe istwesentlich besser als alle anderen, die Sie zu diesem*
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NEO BODHUM (UJS O03)

Gegen Ende des Besuches im Rahmen der Haupthandlung kénnen Sie
schon das gesamte Gebiet von Neo Bodhum erkunden und mit einer
Ausnahme alle Fundsachen ergattern.

; ETEORITEN-EINSCHLAGSTELLE

Es ist erst mdglich, den Abschnitt
.Gezeitenstade” zu betreten, nachdem
Sie im Rahmen der Haupthandlung das
Gigantenartefakt bekommen haben.

SCHATZE s ;
oL T

Heiltrank (x3)

Karte von Neo Bodhum
Analysator
Phénixfeder

300 Gil

Gizar-Kraut (x2)
Eisenreif

Phonixfeder

@@@@@@@@i

WICHTIGE OBJEKTE

BOL NAME HINWEIS

Wird im Verlauf der Handlung

Lightnings Messer erworben.
. Wird im Verlauf der Handlung
Gigantenartefakt erworben.
Mo ki Gegenstand fr die Herzprisma-
NORA-Medi-Kit Nebenaufgabe.
GrauTeniem T Erfordert die Bommel-Jagd-Fahigkeit.

Gegenstand fiir die Gravitonkern-Suche.

FRAGMENTUBERSICHT

NAME HINWEIS

Gogmagog-Essenz Alpha Wird im Verlauf der Handlung
Gogmagog-Essenz Beta erworben.

Herzprisma . . .
. Siehe die entsprechenden Eintrage.
Gravitonkern Alpha

o - o
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EINHEIMISCHE MONSTER

GEGENSTAND |
b (NORMAL/SELTEN) s l

Dieser extrem seltene Gegner kannin
den Abschnitten ,Gezeitenstade” und

:_ﬁezs]%"% ) xfrcaklzt;:‘len/ ,Strand” auftauchen, aber erst,
nachdem Sie aus der Chronosphare
nach Neo Bodhum zuriickgekehrt sind.
Die Paradigmen Doppelkampf oder

Leo Archais Heiltrank/Kraftreif Extermination dirften bei den ersten

(BRE—15%) Auseinandersetzungen ihren Zweck
erfillen.

Meiobenthos Heiltrank/ ) .

(BRE—15%) Phénixfeder Diese Kreaturen lassen sich nach

. dem ersten Kampf gegen Gogmagog

Nekton Heiltrank/ nicht mehr blicken.

(VRH = 15%) Phénixfeder

Dieser Gegner hat bis zum Schockzustand

Xenoroid Heiltrank/Eisenreif Resistenzen gegen physische und

(VRT —15%) magische Attacken; daher sollten Sie
schnellstmdglich den Serienbalken fillen.

Nacktkiemer Phonixfeder/ Taucht nur im Bereich

(BRE —20 %) Phénixfeder .Gezeitenstade” auf.

Der héufigste Gegner in Neo Bodhum.
Heiltrank/Heiltrank ~ Sorgen Sie mit Doppelkampf fiir
schnelle Entscheidungen.

Chililurch Heiltrank/ Relativ selten; lasst sich erst nach lhrer :
(VRH-15%)  Phonixfeder Riickkehr nach Neo Bochum blicken. | B i

Wasabhi-Krite
(VRH —20%)

HAUPTHANDLUNGSUBERBLIC

= Entfernen Sie alle Angreifer am Strand; reisen Sie in den Norden d
Kiistenpassage und besiegen Sie Gogmagog; betreten Sie die Meteoriten-
Einschlagstelle und untersuchen Sie das Objekt am Zielpunkt.

© Machen Sie sich auf die Suche nach den drei mdglichen Artefakten im
Stadtbezirk; nach der Befragung des Jungen kehren Sie ins NORA-Haus
zurtick und untersuchen den Spiegel.

© Kehren Sie zur Meteoriten-Einschlagstelle zuriick und bekdmpfen Sie
erneut Gogmagog; dann reisen Sie durch das Portal ab.

FRAGMENT:
GRAVITONKERN ALPHA

© Den vollstandigen Losungsweg finden Sie auf Seite 30.
Dieses Fragment schwebt iiber einer etwas erhthten Metallplatte im
Abschnitt ,Gezeitenstade” (siehe auch Seite 57). Sie kénnen es (zusammen
mit einem KP-Bonus von 500 Punkten) einsammeln, sobald Sie es mithilfe
der Bommel-Jagd-Féhigkeit aus den Bresha-Ruinen (JS 005) sichtbar
gemacht haben.

FRAGMENT:
HERZPRISMA

WISSENSWERTES

© Bei der ersten Riickkehr aus der Chronosphére wird Serah in einer kurzen
Szene von Gadot begriit.

= Neo Bodhum ist ein ausgezeichneter Ort fiir die Jagd auf Heiltranke und in
geringerem MaRe auch auf Phonixfedern. Wir empfehlen die Gezeitenstade
als Jagdrevier, denn dort gibt es die héchste Konzentration an Wasabi-
Kroten (die erstaunlich viele Heiltranke hinterlassen), wéhrend die
selteneren Nacktkiemer sowohl als normalen wie auch als seltenen
Gegenstand eine Phonixfeder hinterlassen.

* Die Gezeitenstade hat noch einen weiteren Vorteil, denn dort l&sst sich

Zum Starten der Herzprisma-Nebenaufgabe sprechen Sie nach dem ersten manchmal der hochst seltene Gegner Antensan blicken. Sie kdnnen seinen
Gogmagog-Kampf im Nordosten des Siedlungsplatzes mit Nell. Sie kdnnen Monsterkristall bekommen, nachdem dieses System in den Bresha-Ruinen
diese Aufgabe erst beenden, nachdem Sie im Handlungsverlauf das (JS 005) vorgestellt wurde. Antensan ist ein annehmbarer und relativ
Gigantenartefakt erhalten haben. Dann finden Sie das gesuchte NORA-Medi- kostengiinstig zu entwickelnder Heiler. Angesichts der Seltenheit ist das
Kit in einem Schatzwirfel im Nordwesten der Kiistenpassage, ein Stiickchen aber definitiv nur ein Bonus fiir den entschlossenen Sammler, denn Sie
hangaufwarts von einer Schatzkugel (81 0). Liefern Sie es bei Nell ab, und konnen ein Dutzend Kémpfe bestreiten, ohne ihn einmal zu sehen — und
Sie erhalten das Herzprisma-Fragment sowie 50 KP. ohne Garantie, dass sie hinterher tiberhaupt den Kristall bekommen.
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BRESHA-RUINEN (JS 005)

Mit mehreren Nebenaufgaben und einigen interessanten Gelegenheiten zur Monsterjagd haben die Bresha-Ruinen (JS 005) auch abseits der Hauptgeschichte noch so einiges
zu bieten. Wenn Sie hier ein wenig Zeit mit optionalen Aktivitaten verbringen, wird Ihre Gruppe fiir Kapitel 3 bestens gewappnet sein.

Diese beiden Bereiche werden
zwar auf der Karte angezeigt,
kénnen aber in dieser Zeitperiode
nicht betreten werden.

Zu diesem ,geheimen”

Bereich gelangen Sie

nur auf dem Riicken von

Chocobos, die nach dem
s " Atlas-Kampf zur

,,,,, 4 ¢, Verfligung stehen.

Dieser stidwestliche
Tunnel kann erst gedffnet
werden, nachdem Sie im
Sunleth-Auenwald (JS 300)
die Mogry-Weitwurf-
Fahigkeit gelernt haben.

Schreck-Essenz
i Antriebschip (x10)
Astralzipfel (x8) P Gravitonkern Beta . ) )
) . Siehe die entsprechenden Eintrage.
Runenreif Schmetterlingbogen Ars Symphonica
Vita Lyrica

Gizar-Kraut (x2) Einhorn-Horn

SCHATZE N e e e o e e e e oo e MR e b s e e Jionooan s See

INHALT INHALT
@ Schwarzgurt @; Sternenanhénger

; G Freizeitmiitze (orange)

| g -
@ s @ FRAGMENTUBERSICHT
@ wwosi @  Pronixfeder AVE | HINWEIS
@ Kontala R, @ Speckstreifen (x8) Flauschkristall Losen Sie das Zeitspalt-Rétsel vor dem Atlas-Kontrollgerat.

Atlas-Essenz Besiegen Sie den geschwéchten Atlas im Verlauf der Handlung.
@  teitankia) @6 Anbsetr Unio Mystica
D

©
® ®

Anima Miseria

{
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Karte der Wird von Alyssa ausgehandigt, wahrend Sie
- Bresha-Ruinen der Haupthandlung folgen.

Erscheint beim ersten Einsatz der

Urartefakt Bommel-Jagd-Fahigkeit in der Néhe des Portals
im Stiden der Ruinen vergessener Tage.

Nervenmedizin Gegenstande fiir die Unio-Mystica-
Nebenaufgabe; zu finden in Schatzkugeln

Nervenmedizin in den Ruinen vergessener Tage.

@ Schreck (Cie'th) Gegner der Nebenaufgabe , Schreck-Essenz”.

Nach dem Kampf gegen Atlas erhéltlich;
aktiviert das Portal im Stiden der Ruinen

vergessener Tage, an dem Sie das 5 o
Yas$chas-Massiv (JS 010) freischalten. ~ o e 'm‘\w

Nach dem Kampf gegen Atlas erhéltlich; ! =
) aktiviert das Portal in den westlichen HAUPTHANDLUNGSUBERBLICK
Wiedersehensartefakt .
Tunneln, an dem Sie den Sunleth-Auenwald

(JS 300) freischalten. © Nach dem Eréffnungskampf gegen Paradox Alpha sprechen Sie im
Gegenstand fiir die Gravitonkern-Suche. Nordosten der Ausgrabungsstatte mit Alyssa. Dann marschieren Sie zum
005)

Erfordert die Bommel-Jagd-Fahigkeit. Kontrollgerdt im Norden der Ruinen vergessener Tage.
Gegenstand fir die Nebenaufgabe

©

Eklipsenartefakt

B

Gravitonkern Beta

Cordelias Akte .,ArSB Svmpf}opjﬁi_i"li(if) ei.”in;SChaUW[:]rfel"‘ée’ » Beenden Sie das Zeitspalt-Ratsel, bedienen Sie das Kontrollgerdt und
per Bomme . ahigkeIEs ChitajORac WIS besiegen Sie Atlas in den Ruinen vergessener Tage. Danach sprechen Sie
In einer Schatzkugel, die nur mit der noch einmal mit Alyssa.

Mogry-Weitwurf-Féhigkeit aus dem

Sunleth-Auenwald erreicht werden kann; . . . .
siehe auch , Siidwestliche Tunnel”. = Sammeln Sie das Eklipsenartefakt und das Wiedersehensartefakt ein und

aktivieren Sie damit beide Portale, um auf einem der beiden mdglichen
Wege die Haupthandlung fortzusetzen.

B

Zellenschlissel

@ Militrkommunikator Gegenstand fiir die Nebenaufgabe ,Vita Lyrica”;
in einer phasenverschobenen Schatzkugel.
* Den vollstandigen Losungsweg finden Sie auf Seite 34.
EINHEIMISCHE MONSTER

GEGENSTAND

Silberzahn Phonixfeder/ Diese seltenen Monster tauchen erst
(VRH-15%)  Lebenssplitter auf, nachdem Sie in diesem Gebiet alle
Svarog Schaudertropfen/ Haupthandlungsaufgaben beendet
(BRE-10%)  Sternenanhéinger haben. Es gibt sie in den Ruinen
vergessener Tage, vornehmlich in den
stidwestlichen Tunneln. Fir
niederstufige Gruppen sind sie nicht

SUDWESTLICHE TUNNEL

Amanojaku  Schaudersplitter/
(AUG-10%)  Wildleder

Nozgo Schaudersplitter/ ungeféhrlich; nutzen Sie Delta-
(VRH-10%)  Wildleder Offensive.

Cait Sith Schaudertropfen/ Kann sich und seine Begleiter heilen, ist
(HLR=30%)  Urnenscherbe aber keine groRe Gefahr.

Fiir schwachere Gruppen moderat

Nymphrose ~ Gegengift/ gefahrlich. Schocken Sie ihn schnell mit

(MNP -10%)  Urnenscherbe

Blitzschlag.
Garkimasera
Schaudertropfen/ —
(VRH—30%) pfen/ Erscheinen in den AuRenbereichen der
i Ruinen vergessener Tage.

((\;/rﬁel_'l“hgoo/) Schaudertropfen/ — g ¢ ) o ) ) )

U Die Tunnel im Stidwesten der Bresha-Ruinen sind beim ersten Besuch noch
Hoplit Duroplastgewinde/  Erscheint nur in den Tunneln der Ruinen verschlossen. Wenn Sie jedoch nach dem Erlangen der Mogry-Weitwurf-

0 i . e “ " . 2

(BRE—~15%)  Radiallager vergessener Tage. Fahigkeit im Sunleth-Auenwald zuriickkehren, kénnen Sie den Schatzbehalter
Meiobenthos  Heiltrank/ Tauchen in den westlichen und indem runden Schacht in der Ausgrabungssttte erreichen (@10 1). Er enthélt

(BRE—15%)  Phdnixfeder nordwestlichen Tunneln auf; nur bis den Zellenschliissel, der es Ihnen erméglicht, das Gitter in dem Raum, in dem

Nekton Heiltrank / Phoenix  2um Abschluss der Serah und Noel zu Beginn eingesperrt waren, aufzuschlieBen.

(VRH-15%)  Down Haupthandlungsaufgaben.

Janitoid Duroptastgwinds/ ga“thb”‘:Li” T“'r‘lne'l'l‘ al'Jf-BTu”enhlSie den Nur so erreichen Sie auch das letzte Portal in diesem Gebiet. Es kann mit einem
antto! Lop astaEwinda erienbalken schnel mit Slitzschiag, rartefakt aktiviert werden und gewahrt Zutritt zu den Bresha-Ruinen

(VRT—15%)  Radiallager gefolgt von Triaster, bevor Sie filr ein U g S (S 300).

AuRerdemfinden Sie inden Tunneln das Zielobjekt der Vita-Lyrica-Nebenaufgabe
Erscheint bevorzugt in den Auenbereichen sowie den Sehmetterlmgsbogen, der - fruhzeltlgle|ngesammelt_— eine ;ehr
der Ruinen vergessener Tage, aber auch in gute Waffe fiir Serah darstellt. Und nicht zuletzt ist dies auch ein ergiebiges
den stidwestlichen Tunneln. Jagdgebiet, wenn Sie auf der Jagd nach seltenen Monstern sind.

schnelles Ende zurlickwechseln.

Urdishm Allheilmittel/
(BRE—-15%)  Schaudertropfen
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Zum Starten der Unio-Mystica-Nebenaufgabe sprechen Sie in den Ruinen vergessener
Tage — in der Gegend mit Chocolina und einem Portal — mit dem Hauptmann. Er bittet
Sie, zwei Nervenmedizin-Kapseln ausfindig zu machen. Beide sind nicht weit entfernt.
Die erste steckt ein Stiick weiter westlich in einer phasenverschobenen Schatzkugel,
links neben dem ersten Tunneleingang. Betreten Sie dann diesen Tunnel und biegen Sie
bei der ersten Abzweigung nach links ab. Die Schatzkugel in der Sackgasse am FuRe
riesiger , Stufen” enthlt die zweite Nervenmedizin ((€) 02). Kehren Sie mit beiden zum
Hauptmann zuriick, und Sie erhalten das Unio-Mystica-Fragment und 100 KP.

Zum Starten der Schreck-Essenz-Nebenaufgabe sprechen Sie in den Ruinen
vergessener Tage — in der Gegend mit Chocolina und einem Portal —mit Chester. Das
gesuchte Monster finden Sie in den Tunneln ganz im Nordwesten der Karte, bei dem
Schatzbehélter mit dem Sternenanhénger (€ 02). Die physischen Attacken von
Schreck sind nicht sehr besorgniserregend, aber mit Feura kann er schwéchere
Gruppenmitglieder direkt in einen kritischen Zustand versetzen. Nutzen Sie die Delta-
Offensive, damit ein Verteidiger moglichst viel Schaden aufsaugt, und knausern Sie
nicht mit Heiltranken. Wenn Sie den Kampf nicht gleich bei erster Gelegenheit
angehen, kann eine weiterentwickelte Gruppe auch mit Blitzschlag durchkommen.
Fiir die Beseitigung des Ungeheuers erhalten Sie die Schreck-Essenz und 600 KP.

Voraussetzung: Bezwingen Sie Atlas; beenden Sie die Nebenaufgaben
,Unio Mystica” und , Schreck-Essenz”.

Sprechen Sie an der Ausgrabungsstdtte mit Cordelia (sie befindet sich
tiblicherweise in der Nahe des Schachtes), um die Ars-Symphonica-Quest zu
beginnen. Die Aufgabe lasst sich innerhalb weniger Sekunden erledigen. Gehen
Sie hintiber zum Kommandostand vor der Zelle, in der Serah und Noel anfangs
eingesperrt waren, und bringen Sie mit der Bommel-Féhigkeit den Schatzwiirfel
mit Cordelias Akte zum Vorschein. Diese tragen Sie zu ihrer Besitzerin und
erhalten daftir das Fragment und 100 KP.

Voraussetzung: Lemnen Sie die Mogry-Weitwurf-Fahigkeit im Sunleth-Auenwald
(JS 300).

Mit dem Zellenschlissel verschaffen Sie sich Zugang zu den stidwestlichen
Tunneln (siehe vorige Seite). Sprechen Sie vor der Zelle mit einem Soldaten
namens Morris. In den Tunneln weiter westlich machen Sie mit der Bommel-
Fahigkeit eine Schatzkugel sichtbar. Sie enthalt den Militarkommunikator, fiir
den Sie von Morris das Vita-Lyrica-Fragment und 200 KP bekommen.

Voraussetzung: Besiegen Sie Atlas; beenden Sie die Nebenaufgaben
.Unio Mystica”, ,Ars Symphonica” und , Schreck-Essenz”.

Sprechen Sie im Abschnitt ,Vergessene Ruhestétte” mit Jed. Beenden kdnnen
Sie seine Nebenaufgabe allerdings noch nicht. Dazu miissen Sie erst die Bresha-
Ruinen (JS 300) freischalten. Dort finden Sie dann am Gstlichen Rand der
Vergessenen Ruhestatte die gesuchte Blume (Silberpetal). Kehren Sie zu Jed
hier in den Bresha-Ruinen (JS 005) zurtick, und er wird seine Dankbarkeit mit
dem Anima-Miseria-Fragment und 200 KP ausdriicken.

Dieses Fragment versteckt sich in dem ,geheimen” Bereich im Stidosten der Ruinen
vergessener Tage. Nach dem Sieg gegen Atlas schnappen Sie sich einen Chocobo
und reiten damit zur Treppe westlich dieses Bereiches. Dann springen Sie und halten
©/® gedriickt, um {iber die Mauer zu flattern (@1 04). In der nérdlichen Ecke
bringen Sie anschliefend das phasenverschobene Fragment per Bommel-Fahigkeit
zum Vorschein. Nehmen Sie es an sich und vergessen Sie die Schatzkugel in der
Néhe nicht, bevor Sie durch eine der Offnungen im Siiden nach drauBen springen.
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Sehr empfehlenswert ist die Bekampfung von Janitoiden, um den
Monsterkristall zu bekommen. Dieser VRT ist vom Typ ,friihreif”, der auf
seiner maximalen Stufe von 20 tber einen sehenswerten TP-Wert verfiigt.
Das Paradigma Triaster kann sich bei der Jagd als niitzlich erweisen. Bringen
Sie nach der Er6ffnung mit Blitzschlag drei VRH ins Spiel, um ihn schnell zu
schocken. Sowohl Janotoid als auch Hoplit hinterlassen Duroplastgewinde,
eine Monster-Komponente der Qualitdt 1, mit dem Sie den Janitoiden
entwickeln kénnen. Fiir die Maximalstufe sind 28 Stiick erforderlich — und
diese Menge bekommen Sie wahrscheinlich schon zusammen, wahrend Sie
noch nach dem Monster jagen.

Der seltene Silberzahn ist in den AuBenbereichen der Ruinen vergessener Tage
und — etwas haufiger — in den stidwestlichen Tunneln unterwegs, nachdem Sie
die Handlungsabschnitte der Bresha-Ruinen (JS 005) absolviert haben. Dieser
Verheerer hat zum jetzigen Stand der Handlung wesentlich hdhere Attribute als
seine Kollegen und er kann ein sehr machtiger Begleiter werden, wenn Sie die
Monster-Komponenten fiir seine Entwicklung finden und investieren: Seine
Werte fiir TP, Angriffskraft und Magie steigen dadurch erheblich.

Beim ersten Besuch dieser Region sind Sie nicht in der Lage, Atlas zu bezwingen,
bevor Sie ihn mit dem Kontrollgerat empfindlich geschwécht haben. Aber zu
einem spateren Zeitpunkt kdnnen Sie sich auch auf ein faires Kraftemessen mit
dem Giganten einlassen. Angesichts seiner beeindruckenden Attribute sollten
Sie damitaber mdglichstwarten, bis Serah und Noel etwas in der GréRenordnung
von 3.000 bzw. 3.800 TP besitzen. Idealerweise noch mehr, wenn die
Auseinandersetzung nicht besonders lange wahren soll. Zudem ist es ratsam,
ein Rigidon (auf etwa Stufe 30) und einen maximal entwickelten PD Dragoner
im Monster-Verband zu haben. Ein féhiger Monster-Heiler ist niitzlich, aber
nicht entscheidend.

Sobald Sie fiir diese Herausforderung gewappnet sind, verschlieRen Sie in der
Chronosphére das Portal der Bresha-Ruinen (JS 005). Dafiir bendtigen Sie das
Kontra-Artefakt: Narben aus dem Ya$chas-Massiv (JS 010); siehe néchste
Seite. Nach dem Erdffnungskampf kdnnen Sie alle Zwischenszenen abbrechen
und sich direkt auf den Weg zu Atlas machen.

Wie bei den Auseinandersetzungen im Rahmen der Handlung verwendet Atlas
eine begrenzte Anzahl langsamer Attacken. Mit dem Wechsel zum Paradigma
Tresor konnen Sie den Schaden in Grenzen halten. Zeit daftir sollten Sie gentigend
haben, denn die Absichten von Atlas sind immer deutlich zu erkennen. Zur
Heilung der Gruppe benutzen Sie die Lebenskampagne, wahrend Ihr PD Dragoner
den Serienbalken stabilisiert. Mit einer reinen Heilergruppe (Paradigma
Feuervogel) konnten Sie die Rekonvaleszenzzeit radikal verkiirzen, bevor Sie
wieder in die Offensive gehen. Die Erfolgsaussichten auf Negativzustande bei
Atlas sind gering; daber miissen Sie keinen MNP aufstellen. Beachten Sie auch,
dass sein Handeklatschen Positivzustande entfernt. Aus diesem Grund macht
sich ein Augmentor ebenfalls kaum bezahlt.

Solange Sie nicht gerade auf seine Attacken reagieren, greifen Sie mit
Blitzschlag an. Atlas erfreut sich einer hohen Serienresistenz, aber der steigende
Serienwert allein macht im Kampfverlauf schon viel aus. Durch den Sieg
schalten Sie das End-Paradoxon Schlacht der Giganten frei, Sie erhalten das
Manuskript:  Schlacht der Giganten und 11.000 KP. Als hinterlassene
Gegenstande kann es Steuerungssysteme und den seltenen Goldarmreif geben,
aber die Wahrscheinlichkeit fir Letzteren liegt nur bei mageren 5 %.

Beim ersten Handlungsdurchlauf kann es in bestimmten Gebieten zu zwei
optionalen ,Live"-Unterhaltungen kommen — zu erkennen an der
entsprechenden Einblendung oben links im Bild. Die erste erfolgt in der
Sackgasse am siiddstlichen Ende der westlichen Tunnel, bei dem Behalter
mit den acht Astralzipfeln. Die zweite erleben Sie ganz im Nordwesten der
Karte, im Tunnel bei dem Schatzbehalter mit dem Sternenanhénger.

Die nordwestlichen Tunnel sind ein geeigneter Ort, um mechanische
Monster-Komponenten der Qualitat 1 zu sammeln — eher bei Hoplites als
bei Janitoiden. In den AuRenbereichen der Ruinen vergessener Tage sind
Garkimasera und Gremlins sehr haufig anzutreffen. Beide hinterlassen als
Standardgegenstand Schaudertropfen.

Der erhéhte Laufsteg im Stiden bietet etwas Ungewdhnliches: einen gelben
Kreis am Boden vor einer Liicke in der Barriere. Dies ist ein Absprungpunkt
fur Chocobos. Allerdings hat er keinen besonderen Nutzen, auler dass er
eine direkte (und ungewdhnliche) Riickkehr nach unten ermdglicht.
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Alle sechs Rollen besitzen ganz individuelle Fahigkeiten, und alle gewahren dem
Charakter einen speziellen Vorteil, der Rollenbonus genannt wird. Zuséatzlich dazu
kommen auch die anderen Gruppenmitglieder in den Genuss gewisser, wenn auch
nicht ganz so stark ausgepragter Vorteile.

Wenn Sie bei einer Kristariumserweiterung die Verbesserung ,Bonus +" auswahlen,
wird die passive Rollen-Eigenschaft noch weiter verstarkt. Serah und Noel sind auch
in der Lage, spezielle Accessoires zu benutzen, die zusétzliche Verbesserungen
bewirken — allerdings erstreckt sich deren Wirkung nicht auf die Gefahrten.

Bei den folgenden Tabellen kénnen Sie davon ausgehen, dass der kumulative Effekt
eines Paradigmas, bei dem zwei oder drei Gruppenmitglieder die gleiche Rolle
spielen, additiv und nicht multiplikativ ist. Einzige Ausnahme dieser Regel ist der
Verteidiger-Bonus. Ein Beispiel: Bei einem Paradigma mit zwei Brechern, beide mit
BRE-Bonus+ und keinen Accessoires, berechnet sich der Gesamtbonus nach der
Formel: 110% (eigener BRE-Bonus+) + 5% (Bonus des anderen Brechers) = 115 %,
was einem Schadensmultiplikator von 2,15 entspricht. Bei Verteidigern hingegen
sind die aufgefiihrten Werte fiir die Schadensreduktion reine Multiplikatoren. Bei
zwei Verteidigern ohne Bonus+ und Accessoires betragt die Schadensreduktion fiir
jeden Geféhrten 44 % (0,60 x 0,93 = 0,56).

BRECHER

Der Brecher hat in erster Linie die Aufgabe, mit starken, elementneutralen Attacken
massiven Schaden anzurichten. Zudem sind Brecher am besten in der Lage, den
standig sinkenden Serienbalken aufzuhalten, sodass die Gruppe besser auf den
Schockwert hinarbeiten kann.

Der Bonus des Brechers erhéht den Schaden aller Angriffe und Zauber.

BRECHER-BONUS

ADENSWERT | SCHADENSWERT | SCHADENS IR MIT
SELBST) | (GEFAHRTEN) i

Standard 100 % +5% 105 %
Bonus+ 110% +5% 115%
Bonus++ 120% +8% 125%

N E e R e

Die Stérke eines Verheerers liegt in der Steigerung des feindlichen Serienbonus, wodurch
alle folgenden Angriffe hoheren Schaden verursachen und der Gegner néher an den
Schockzustand herangebracht wird. Dafiir stehen dem Verheerer eine ganze Reihe
elementarer Zauber und physischer Attacken zur Verftigung. Allerdings sind sie allein nicht
inderLage, den Serienbalken zu stabilisieren. Durch die Ausbeutung elementarer Schwachen
kénnen Verheerer auch nennenswerten Schaden verursachen. Besonders in Kombination mit
dem Morbid-Zauber des Manipulators vermag das duRerst wirkungsvoll zu sein.

Der Bonus des Verheerers sorgt dafiir, dass Angriffe und Zauber den Serienbonus
deutlicher erhdhen.

VERHEERER-BONUS

SERIENBONUS MIT
VERHEERER-SAPHIR

SERIENBONUS
(GEFAHRTEN)

(SELBST)
Standard
Bonus+
Bonus++ +3,0% +0,2% +3,5%

VERTEIDIGER

Der Verteidiger spielt den Beschiitzer seiner Kameraden. Er zieht die Aufmerksamkeit der
Feinde auf sich und verkraftet Attacken, die fiir andere Charakter-Rollen zum Verhangnis
werden wiirden. Durch seine ,Sphare”-Fertigkeiten wird die hohe Schadensresistenz
noch weiter gesteigert. Sie sollten aber immer daran denken: Sobald der Verteidiger seine
Rolle wechselt, verfliichtigt sich der Provozieren-Effekt augenblicklich, wodurch es den
Gegnern sofort wieder freisteht, andere Gruppenmitglieder anzugreifen.

Der Bonus des Verteidigers verbessert die Resistenz gegeniiber physischem und
magischem Schaden sowie Blutschaden.

VERTEIDIGER-BONUS

SCHADENSMENGE|  SCHADENSMENGE

NORMAL/ NORMAL/BLUTSCHADEN

BLUTSCHADEN [ MIT VERTEIDIGER-TOPAS
(GEFAHRTEN) (SELBST)
Standard -40/-30 % -7/-5% -43/-33 %
Bonus+ -45/-33 % -7/-5% -48/-36 %
Bonus++ -50/-36 % 9/-1% -53/-39%
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HEILER

Der Heiler kiimmert sich um die Gesundheit der Gruppe, indem er verlorene
TP wiederherstellt, besiegte Verbiindete wiederbelebt und Negativzustande
entfernt. Da die Gruppe nach jedem Kampf automatisch vollsténdig geheilt
wird, 1asst man es Gfters mal darauf ankommen und versucht, den Feind unter
Verzicht auf Heilung mit aller Macht in die Knie zu zwingen — aber wenn die
Erfolgsaussichten triibe sind, bendtigen Sie die Dienste eines Heilers, der das
Uberleben der Gruppe sichert.

Der Bonus des Heilers steigert die Wirkung von Heilzaubern und auch der
Vitalspharen-Fertigkeit von Verteidigern.

HEILER-BONUS

LWIRKUNG | HEILWIRKUNG | MEIDVIREUNS FT
SELBST) | (cEFAHRTEN) | MEIHEONCE

Standard +10% +5% +15%
Bonus+ +20% +5% +25%
Bonus++ +30 % +8% +35%

AUGMENTQOR

Der Augmentor verbessert mit seinem Zauber die Effektivitat der Gruppe.
Dabei kann es sich um eine Erhohung des SchadensausstoRes, der
Abwehrkréfte oder der Widerstandskraft gegentiber Unterbrechungen oder
Negativzustanden handeln. Spezielle Fertigkeiten schiitzen lhre Gruppe vor
starken elementaren Attacken oder versehen elementneutrale Angriffe (wie
zumBeispiel die physischen Schlége eines Brechers) miteiner Elementwirkung,
sodass Schwachen des Gegners noch wirkungsvoller ausgenutzt werden
konnen.

Augmentoren werden am besten gleich zu Beginn des Kampfes eingesetzt,
damit die Gruppe mdglichst viel von den Verbesserungen hat. Allerdings
haben Positivzusténde eine begrenzte Wirkungsdauer, sodass Sie regelmaRig
auf die Dienste des Augmentors zuriickgreifen miissen.

Der Bonus des Augmentors verlangert die Wirkungsdauer aller
Positivzustande.

AUGMENTOR-BONUS

UNGSDAUER | WIRKUNGSDAUER | \VIRKUNGSDAUER
(SELBST) B iEn | \VITAUGMENTOR-
AMETHYST (SELBST)

Standard +0% +5% +20%
Bonus+ +15% +5% +35%
Bonus++ +30 % +8% +50 %

MANIPULATOR

Ein Manipulator versucht, den Gegner durch Negativzusténde (auch Debuffs
genannt) zu schwachen. Er kann auch Positivzustande des Gegners entfernen,
indem er die Bann-Fertigkeit oder den gegensétzlichen Negativzustand benutzt.
So kann zum Beispiel durch Deprotes ein aktiver Protes-Zustand des Feindes
aufgehoben werden. Wichtig ist, dass die Analyse eines Gegners vollstandig
abgeschlossen wird, um in Erfahrung zu bringen, welche Negativzusténde bei
diesem (keine) Aussicht auf Erfolg haben. Dies verbessert auch die Effektivitat
automatisch gesteuerter Manipulatoren.

Manipulatoren verstehen sich auch recht gut auf die Stabilisierung des
Serienbalkens, ahnlich wie ein Brecher. Anders als der Brecher verursachen sie
mit ihren Aktionen allerdings nicht besonders viel Schaden. Aber sie besitzen die
besondere Fertigkeit, beim Gegner Blutschaden zu erzeugen. Das ist besonders
wertvoll bei langen, zermiirbenden Gefechten mit sehr widerstandsfahigen
Feinden (besonders solchen, die sich selbst heilen kénnen).

Eine besondere Eigenschaft der Debuffs ist, dass jede erfolgreiche Wirkung
beim Serienbalken als zusétzlicher Treffer gilt, der den Serienbonus und die
Seriendauer erhéht. Dieser Effekt ist nicht immer deutlich sichtbar, aber
dennoch sehr wertvoll.

Der Bonus des Manipulators erhoht die Erfolgsaussichten beim Verursachen
von Negativzustanden.

MANIPULATOR-BONUS

DLGSCHANCE | ERFOLGSCHANCE |5 055 H A e VT
(SELBST) | (GEFAHRTEN) propli

Standard +0% +5% +20%
Bonus+ +15% +5% +35%
Bonus++ +30% +8% +50 %
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234

FERTIGKEITEN

Grundsatzlich gibt es drei verschiedene Arten von Fertigkeiten:

© Aktive Fertigkeiten werden im Kristarium freigeschaltet und lassen sich im
Fertigkeitenmen(i manuell auswahlen.

© Auto-Fertigkeiten werden ebenfalls im Kristarium freigeschaltet, kommen aber
automatisch zum Einsatz, wenn es angemessen und zu lhrem Vorteil ist — auch
wenn Sie Aktionen selbst tiber das Fertigkeitenmenti auswahlen. Ein Beispiel:

BRECHER

AKTIVE FERTIGKEITEN

Angreifen
Rundumschlag
Ruin

Ruiga
Entzugsattacke

Rundumfeger

Meteo-Speer

AUTO-FERTIGKEITEN

RANSFERIER-
HINWEIS

Aggression

Anschlag

Blutdurst

Blutschock

Deprotes-
Sensor

Devall-Sensor

Doppelattacke

Entzugschock

Fluch-Sensor

Geisteshrecher

Gemach-
Sensor

Gift-Sensor

Kampfekstase

Kontra-
Courage

Kontra-Ener

2

1
3

Alle

v

Falls ein Gegner geschockt wurde, wird die erste Attacke in der Kommandokette
eines (entsprechend ausgebildeten) Brechers automatisch zu Nachsetzen.

© Passiv-Fertigkeiten

sind permanente Eigenschaften, die durch

Ausriistungsgegenstande bewirkt werden oder im Fall von Monstern angeboren
sind (und von denen viele durch Transfusion tibertragen werden konnen; siehe

Seite 224).

=ERLIGKELLEIN

SCHADENS-
ﬁ MODIFIKATOR SERIENBONUS [SCHNITT| HALT HINWEIS

Die physische Standardattacke des Brechers. Die Schadensmenge héngt von der Angriffskraft ab.

- 18 05 25 25

v 11 05 15 15

v 22 05 15 15

- " 05 25 25

= 23 05 25 40
08x4

- (Schockzustand: 0 40 90
22x4)

Erhoht das AusmaR, in dem ein Angriff den Serienbonus
eines geschockten Gegners steigert, um 1 %.

Normale Attacken verursachen fast doppelten Schaden,
wenn ein nichtgeschockter Gegner einen Geféhrten anvisiert,
der diese Fertigkeit nicht hat. Ein Verteidiger in der Gruppe
erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass dieser Bonus zum Einsatz
kommt.

Erhoht die Angriffskraft proportional zum feindlichen
Blutschaden.

Angriffe auf geschockte Gegner verursachen Blutschaden.

Erhoht physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Deprotes-Zustand um rund 30 %.

Erhoht physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Devall-Zustand.

Ein wichtiger Faktor bei der Serienbildung. Erlaubt es dem
Verheerer, den Serienbalken hochzutreiben, und dem Brecher,
das Absinken des Balkens zu verlangsamen.

Absorbiert TP eines geschockten Gegners.

Erhcht physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Fluch-Zustand um rund 30 %.

Erhoht den Magiewert, wenn die magische Resistenz des
Gegners bei ,widersteht” oder ,halbiert” liegt, um rund 30 %.

Erhcht physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Gemach-Zustand um rund 30 %.

Erhoht physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Gift-Zustand um rund 30 %.

Erhoht Angriffskraft und Magie um 20 %, solange der eigene
TP-Wert tiber 70 % liegt. Die Wirkung kann durch Ausriistung
mit der Nexus-Fertigkeit TP = Schadensbonus verstarkt werden.

Die physische Angriffskraft gegeniiber Gegnern im
Courage-Zustand wird fast verdreifacht; entfernt den
Courage-Zustand beim Gegner und wirkt Courage auf sich selbst.

Die physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Ener-Zustand wird fast verdreifacht; entfernt den
Ener-Zustand beim Gegner und wirkt Ener auf sich selbst.

Fiigt allen Gegnern in Reichweite physischen Schaden zu. Wird am besten gegen ein Ziel in der
Mitte einer dicht gedrangten Gruppe gerichtet.

Fiigt einem Einzelziel elementneutralen magischen Schaden zu.

Die stérkere Variante von Ruin mit Flachenwirkung.

Eine physische Attacke, die proportional zur Schadensmenge TP des Ziels absorbiert.

Physische Attacke mit Flachenwirkung. Betroffene Gegner werden zurtickgestoRen.

Noels Spezialfahigkeit. Eine machtige Attacke, die im Schockzustand noch hoheren Schaden
verursacht. Nach der Aktion wird die Serie zurlickgesetzt; daher sollte Meteo-Speer méglichst
als TodesstoR oder kurz vor dem Ablauf einer Schockphase eingesetzt werden. Je héher die

ATB-Stufe, desto groRRer der Schaden.

Kontra-Hast

Kontra-Protes

Kontra-Vallum

Kontra-Vigilant

Martersto

Morbid-Sensor

Nachsetzen

Nebel-Sensor

Panzerbrecher

Pein-Sensor

Schockimpakt

Schockzerberster

SeelenstoB

SturmstoB

TodesstoB

TRANSFERIER-

AR NN

Die physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Hast-Zustand wird fast verdreifacht; entfernt den
Hast-Zustand beim Gegner und wirkt Hast auf sich selbst.

Die physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Protes-Zustand wird fast verdreifacht; entfernt den
Protes-Zustand beim Gegner und wirkt Protes auf sich selbst.

Die physische Angriffskraft gegeniiber Gegnern im
Vallum-Zustand wird fast verdreifacht; entfernt den Vallum-
Zustand beim Gegner und wirkt Vallum auf sich selbst.

Die physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im Vigilant-
Zustand wird fast verdreifacht; entfernt den Protes-Vigilant
beim Gegner und wirkt Vigilant auf sich selbst.

Fiillt 0,2 ATB-Balkenabschnitte pro Attacke gegen ein Ziel,
das mit Negativzustanden belegt ist.

Erhcht physische Angriffskraft gegeniiber Gegnern im
Morbid-Zustand um rund 30 %.

Kommt automatisch zum Einsatz, wenn die Angreifen-
Fertigkeit gegen einen geschockten Gegner benutzt wird. Der
hochgeschleuderte Gegner kann durch nachfolgende
Angriffsserien in der Luft gehalten werden.

Erhoht physische Angriffskraft gegentiber Gegnern im
Nebel-Zustand um rund 30 %.

Erhoht die Angriffskraft um rund 30 %, wenn die physische
Resistenz des Gegners bei ,widersteht” oder ,halbiert” liegt.

Erhéht physische Angriffskraft gegentiber Gegnem im
Pein-Zustand um rund 30 %.

Verstarkt den normalen Angriff des Brechers, wenn ein
hochgeschleuderter Gegner im Begriff ist, sich vom Schock
zu erholen.

Verstérkt den normalen Angriff des Brechers, wenn ein
Gegner im Begriff ist, sich vom Schock zu erholen.

Nach dem Besiegen eines Gegners wird jeweils ein
ATB-Balkenabschnitt gefiillt.

Ist der Serienbalken des Gegners beim Treffer des Brechers
leer, wird der verursachte Schaden fast verdoppelt.

Ziele mit wenig TP werden von einem Angriff sofort besiegt.
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HINWEISE

© Bei der Transfusion von Fertigkeiten auf ein viel beschéaftigtes Brecher-
Monster sollten Sie zuerst auf Kampfekstase, Anschlag und Schockzerberster
(moglichst in dieser Reihenfolge) setzen. Diese schadenssteigernden Auto-
Fertigkeiten sind sehr niitzlich und kommen héufig zum Einsatz.

Panzerbrecher und Geistesbrecher sind bei Feinden mit hoher Schadensresistenz
von unschatzbarem Wert. Sehr haufig verwandeln sie lhren Brecher in eine
wahre Schadensmaschine. Geistesbrecher ist eine sehr seltene Fahigkeit, da
es die meisten Brecher von Natur aus eher darauf angelegt haben, ihre
physische Angriffskraft zu erhdhen.

VVERHE!

AKTIVE FERTIGKEITEN

ERE]

 Die Sensor-Fertigkeiten machen sich besonders dann bezahlt, wenn sie im
Zusammenspiel mit einem Manipulator zum Einsatz kommen, der die
entsprechenden Negativzustande wirken kann. Die Kontra-Eigenschaften sind
vor allem bei starken Feinden nitzlich, die sich oft selbst starken, besonders
Bossgegnern. Allerdings lassen sich diese Fertigkeiten nicht kombinieren.
Wenn mehrere aktiv sind, kommt nur die mit der hdchsten Prioritdt zum
Einsatz. Dabei gilt folgende Hierarchie: Kontra-Courage > Kontra-Ener >
Kontra-Hast > Kontra-Protes > Kontra-Vallum > Kontra-Vigilant > Gemach-
Sensor > Deprotes-Sensor > Devall-Sensor > Morbid-Sensor > Fluch-Sensor >
Nebel-Sensor > Pein-Sensor > Gift-Sensor > Blutdurst > Panzerbrecher.

R-FERTIGKEITEN

SCHADENS-
ﬁ MODIFIKATOR SERIENBONUS | SCHNITT | HALT MEN

Feuer 1 v

Eis 1 v 1,0 10 15
Blitz 1 v 1,0 10 15
Aero 1 v 1,0 10 15
Feura 2 v 15 18 15
Eisra 2 v 15 18 15
Blitzra 2 v 15 18 15
Aerora 2 v 15 18 15
Feuga 3 v 22 26 15
Eisga 3 v 22 26 15
Blitzga 3 v 22 26 15
Aeroga 3 v 22 26 15
Feuerschlag 1 - 1,05 10 25
Frostschlag 1 - 1,05 10 25
g':l:‘lgg 1 - 105 10 P
Sturmschneise 1 - 1,05 10 25
Glutwalze 2 - 15 10 25
Frostwalze 2 - 15 10 25
Elektrowalze 2 - 15 10 25
Aero-Walze 2 - 15 10 25

0x7
Artemispfeil Alle - 04x7  (Schockzustand: 40
10x7)

AUTO-FERTIGKEITEN

15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
15
25
25

25

25
25
25
25
25

90

TRANSFERIER-

Fiigt dem Ziel Feuerschaden zu.

Fiigt dem Ziel Eisschaden zu.

Fiigt dem Ziel Blitzschaden zu.

Fiigt dem Ziel Windschaden zu und macht es vortibergehend benommen.

Fiigt Zielen in Reichweite Feuerschaden zu. Geschockte Ziele kassieren mehr Schaden.
Fiigt Zielen in Reichweite Eisschaden zu. Geschockte Ziele kassieren mehr Schaden.
Fiigt Zielen in Reichweite Blitzschaden zu. Geschockte Ziele kassieren mehr Schaden.
Fiigt Zielen in Reichweite Windschaden zu, schleudert sie hoch und zieht sie zusammen.
Fiigt Zielen in groRem Bereich Feuerschaden zu.

Fiigt Zielen in groRem Bereich Eisschaden zu.

Fiigt Zielen in groRem Bereich Blitzschaden zu.

Fiigt Zielen in groBem Bereich Windschaden zu und schleudert sie in einem Tornado hoch.
Fiigt dem Ziel feuerelementaren physischen Schaden zu.

Fiigt dem Ziel eiselementaren physischen Schaden zu.

Fiigt dem Ziel blitzelementaren physischen Schaden zu.

Fiigt dem Ziel windelementaren physischen Schaden zu.

Fiigt Zielen in Reichweite feuerelementaren physischen Schaden zu.
Fiigt Zielen in Reichweite eiselementaren physischen Schaden zu.
Fiigt Zielen in Reichweite blitzelementaren physischen Schaden zu.
Fuigt Zielen in Reichweite windelementaren physischen Schaden zu.

Serahs Spezialfahigkeit. Eine Kombinationsattacke, die den Serienbonus eines
geschockten Ziels in die Hohe treibt. Je hoher die ATB-Stufe, desto groRer der
Schaden.

TRANSFERIER-

Blitzelementare Attacken verursachen 25 % mehr

. Fllt 0,1 ATB-Balkenabschnitte pro Attacke gegen . .
Terrorisieren v ein Ziel im Schockzustand. Blitzgewitter B Schaden bei Gegnern mit einer Blitzschwéche.
Lauffeuer Feuerelementare Attacken verursachen 25 % mehr gtfffi,sﬁr[: der(] Se(;ienb(l)gusz-Arstieg fl’][;jedeq %
- . g u efahrten, der dasselbe Ziel anvisiert, um 1 %.
Schaden bal Geg e Sturmangriff v Nutzen Sie Paradigmen mit mehreren Verheerern,
: um die maximale Wirkung zu erzielen; am besten
Frostpflock B E|se|ementa_re Attacken_ver_ursachen 25"% mehr T i aliel Vet e,
Schaden bei Gegnern mit einer Eisschwéche. X X .
Steigert den Serienbonus-Anstieg von Attacken um
' @ _ 1 %, solange der eigene TP-Wert tber 70 % liegt.
Sturmwind - \S/V:d(jzlengepgare Attackgn \‘/erur\?valctéenhZSHA:hmehr Kampflust Ahnlich wie die Auto-Fertigkeit Kampfekstase des
chaden bei Gegnern mit einer Windschwache. Brechers, aber filr einen Verheerer noch niitzlicher.
HINWEISE

 Alle physischen Attacken (Feuerschlag, Glutwalze, usw.) besitzen héhere
Schnitt- und Haltewerte als ihre magischen Gegenstiicke (die elementaren
Zauber der ersten Stufe).

» Die einfachen Zauber (Feuer, Eis, Blitz, Aero) sind fiir die Serienbonus-
Entwicklung eines Einzelgegners vor dem Schocken die effizienteste

Losung. Der Schaden durch Zauber der zweiten Stufe (Feura, Eisra, Blitzra,
Aerora) wird in der Schockphase verstarkt. Die Zauber der dritten Stufe
(Feuga, Eisga, Blitzga, Aeroga) haben den Vorteil eines groRen
Wirkungsbereiches; aulerdem besteht die Mdglichkeit, dass kleinere
Gegner in die Luft geschleudert und dadurch ihre Aktionen unterbrochen
werden.
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EINLEITUNG

AUFBAU DER GEGNERDATEN

Sémtliche Gegnerdaten in diesem Kapitel sind einheitlich strukturiert, sodass Sie alle wichtigen Informationen auf einen Blick erfassen konnen. Neben den Fakten aus der
Gegnerdatenbank des Spiels gehoren zahlreiche weitere Informationen dazu, die im Spiel nicht preisgegeben werden. Jedes Datenblatt enthalt folgende Angaben:

‘ Ort Archylte-Steppe (JS 777)

Angriff | Magie KP Gil ﬂ E E E
L

E i 4 et 0% 0% 45% IMM 45%
6 Halt | Nachsetzen Analyse s
nEREMn
200 % 15 Widersteht 30 A
6 @ @. 5 45% 45% 45% 45% 20%
- - e - - DMRBR

Chocobo-Feder 30% 45% 45% 45% 0% 0%
Periicke & Kilken 1% ls«} ' 100% BRE

©@

AETT TS SEE TS

Ort: Das erste Gebiet, in dem Sie dem Wesen begegnen, und

e Zustandsresistenz: Zeigt, wie resistent der Gegner gegeniiber
weitere mogliche Aufenthaltsorte.

Negativzustanden ist. 0 % steht fir Schwache, wahrend IMM eine
hundertprozentige Immunitat reprasentiert. Die Symbole haben
folgende Bedeutung:

G Negatlvzustande
Schaden: So reagiert der Gegner auf die unterschiedlichen " E m .
Schadensarten, die Sie verursachen kdnnen. Hier sehen Sie die
BedeUtUng der Symb0|e: Deprotes Devall Morbid Gemach Pein Nebel Fluch

YYYIY) IIIIEEE

Schaden thaden

Exanima  Provozieren Decourage  Degener Bann Blutschaden

Schadensresistenzen: Es gibt sechs verschiedene Maglichkeiten, wie Q TP: Die Schadensmenge, die das Wesen verkraften kann, bevor es
sich eine Schadensart auf den Gegner und damit auf die Berechnung besiegt ist, in Trefferpunkten.

der Schadensmenge anhand des Basisschadens auswirken kann. y
E Angriff: Je héher die Angriffskraft, desto mehr Schaden richten die

o physischen Attacken des Gegners an.

KTION BEDEUTUNG

x2 Der Feind hat eine Schwéche, der Schaden wird verdoppelt.

Magie: Je héher der Magiewert, desto mehr Schaden richten die

_ Normaler Schaden. magischen Attacken des Widersachers an.

3 % Der Schaden wird halbiert. . . - .
3 - er oo en,w" ene , - IKP: Die Menge an Kristallpunkten, die jeder Charakter fiir das
1/10 Der Gegner widersteht. Er kassiert nur ein Zehntel des Standardschadens. 0 0 0 M
i - - : Besiegen dieses Feindes erhalt.
IMM Der Widersacher ist gegentiber dieser Schadensart immun.

Der Schaden wird absorbiert, der Gegner durch die Attacken
geheilt (um bis zu 30 % der normalen Schadensmenge).

Gil: Die Menge an Gil, die Ihre Gruppe fiir das Besiegen dieses
Kontrahenten erhélt.
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KLASSIFIZIERUNG DER GEGNER

Zur besseren Ubersicht sind alle Wesen in unserem Gegnerkatalog genauso sortiert wie in der Gegnerdatenbank des Spiels. Falls Sie also im Rahmen der Monster-Professor-
Nebenaufgabe nach bestimmten Widersachern suchen, kénnen Sie auf diese Weise bequem lhre fehlenden Kandidaten finden. Dabei wird folgende Einteilung benutzt:

T | UNTERART SEITE T | UNTERART SEITE

Spaltbestien Hohlwiirmer Waffensysteme Gefechtsdrohnen
Sphérlinge 276 Panzerdrohnen 286
Kristallwesen 276 Militérraubkatzen 287
Wilde Monster Bestien 271 Bot-Einheiten 287
Amphibien 277 Wespid-Einheiten 287
Bose Geister 278 Kriecheinheiten 287
Démonen 279 Reptilieneinheiten 287 - T
Flugmahre 279 Pudding-Einheiten 287 m
Panzerbestien 280 Behemoth-Einheiten 288
Nacktschleimer 280 Eliminiereinheiten 288
Flugdrachen 281 Giganten 288
Waldholme 281 Antike Maschinerie Automatonen 288
Schildpanzermonster 281 Kampf-Mechs 288
Puddinge 281 Eisenrosse 289 R
Behemoths 283 Bomber 289
Goblins 283 Schwergewichte 289 B
Sahagins 284 Cie'th Wandelnde Cie'th 290
Kiisschen 284 Flug-Cie'th 291
Kaktormonster 284 Mutierte Cie'th 291
Tomberry 285 Cie'Mar 291
Urnen-Felidae 285 Uberwesen Wachter 292
Chocobos 285 Fal'Cie 292
Lindwiirmer 286 Esper 293
Gefligelte Chaoswesen 293
e Serienresistenz (a): Je hoher der Wert, desto l&nger ° Zahmung (1= ): Die Basiswahrscheinlichkeit, dass sich ein

dauert es, den Serienbalken dieses Wesens zu fiillen. besiegtes Monster in einen Kristall verwandelt und so gezahmt
werden kann, sowie seine Rolle im Monster-Verband.
Schockwert (igg): Erreicht der Serienbonus diesen

Prozentwert, wird der Gegner in den Schockzustand versetzt.

Halt: Je hoher der Haltewert, desto schwieriger ist es, die

1 i : Notizen: Weist auf besondere Starken und Schwéchen des
Aktionen dieses Angreifers zu unterbrechen.

Wesens hin.

Nachsetzen: Verrat Ihnen, ob ein Monster durch die Nachsetzen-
Fertigkeit in die Luft geschleudert werden kann (,Schwéche”),
oder ob das nur im Schockzustand méglich ist (, widersteht”).

Analyse: Je niedriger dieser Wert, desto haufiger miissen Sie
den Gegner besiegen, damit all seine Informationen in der
Gegnerdatenbank des Spiels verzeichnet werden (das erfordert einen
Analysewert von 1.000). Bei seltenen oder gefahrlichen Monstern,
deren Wert unter 1.000 liegt, kdnnten Sie einen Analysator benutzen,
damit nach dem ersten Sieg keine Fragen offenbleiben.

e Schitze (la): Der gewdhnliche Gegenstand, den der
= Gegner nach dem Kampf hinterlassen kann, und die
Basiswahrscheinlichkeit in Prozent.

Seltene Schitze (Ii): Der seltene Gegenstand, den der
Gegner nach dem Kampf hinterlassen kann, und die o
Basiswahrscheinlichkeit in Prozent.
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SPALTBESTIEN

| nexron CLIONE

d ort Neo Bodhum (JS 003), Bresha-Ruinen (JS 005), Sphére des Jenseits Ort QOerba (JS 200), Archylte-Steppe (JS 777), Sphére des Jenseits ‘
! TP | Angiifi | Magie | KP Gl ‘n H H m H TP | Angriff | Magie | KP Gl ‘n H H n -‘
%_Zi 7 L 0 20% 20% 20% 20% M| L% _si5 B 0 % 0% 0% 0% MM
Halt Analyse ‘ ‘ Halt Analyse ‘ ‘
0% 5 Schwihe 30 - BERED 20% 5 Schwahe 20 - BRRED
TIMM MM 20% 1MV 20% (MM MM 30% MM 20%

[ Heiltrank | 0% | 0% 2% 0% 0% 0% [ Schaudertropfen | 2% |30% 0% 5% 0% 0%

| Phonixfeder | 5% | 5% [ v | Speckstick | 5% | 2% | ave

Notizen — Notizen Verhindert, dass eigene Handlungen unterbrochen werden (Vigilant-Effekt). Stérkt die physische Resistenz (Protes-Effekt).

|
%, PLEUSTON

ort Sphare des Jenseits (JS 7?7), Sterbende Welt (JS 700), Neo Bodhum (JS 700)
Akademia (JS 500}
TP | Angiifi | Magie | KP Gl ‘n H H m H
%_% MO 5L W gy 5% s0% 30% 30%
Halt Analyse ‘ ‘
50 150% 10 Schwéche 20 - n n . n
Tr ‘3[I% 30% 30% 30% 30%
. ‘ Schauderkugel ‘ 30% 30% 30% 30% 0% 0%
‘ Schauderelement ‘ 5% Al ‘ 10% ‘ VRH

MEIOBENTHOS

Neo Bodhum (JS 003), Bresha-Ruinen (JS 005), Sphére des Jenseits

Angriff | Magie | KP Gl ‘n H m
_% 4 12 2 0% 0% E 20% ﬁ\
Halt Analyse
0% 15 | 30 ‘n-n.ﬂ‘

\\MM IMM 20% IMM 20%

Heiltrank ‘ 15% 20% 20% 20% 0% 0%

Phanixfeder

| 5% < | 15% | BRE

Notizen AuBerst agil und hartnackig,

Notizen —

CHELICERATA

Ort

Oerba (JS 200), Archylte-Steppe (JS ???), Sphére des Jenseits

Angriff | Magie | KP Gil ‘n E ! m n
& 120 0 2 0% 30% 30% 30% M|
Halt Analyse ‘ ‘

200% 15 Schwiche 30 - n n . ﬂ

I NI - N

‘ Schaudersplitter 30% 30% 45% 0% 0%

Ki
i

2% | mwe

Astralscherbe

PANTOPODA

Ort Sphére des Jenseits (JS 7??), Sterbende Welt (JS 700), Neo Bodhum (JS 700)
Akademia (JS 500)
TP | Angritf | Magie | KP Gil ‘n B a m n
16.500 220 280 75 180 30% 30% 30% 30% 30%
e % DERED

130% 30% 30% 30% 30%

Hybridlader ‘ 30%. 30% 30% 30% 0% 0%

Phorixblut | 2% 1 | 0% | mwe

Notizen Senkt die Resistenz gegeniiber physischen Angriffen (Deprotes-Effekt).

Notizen Reduziert Maximal-TP durch Blutschaden. Senkt die Resistenz gegeniiber Magie (Devall-Effekt).

GOGMAGOG GOGMAGOG
ort Neo Bodhum (JS 003) Ort Neo Bodhum (JS 003)
TP | Angriff | Magie | KP Gil ‘n H H m - TP | Angrifi | Magie | KP Gil ‘n H H m -
_%0__% 0. WL B0 oy 0% 5% 45% 45% g0 _% 10 W1 B0 oy 0% 45% 45% &%)
E Y DERED E o DBERED
X NI N1 |45% 45% 45% 45% 20% (5% 45% 45% 45% 20%
1 \ Phonixfeder | 100% | 45% 45% 45% 0% 0% | | Phonixfeder | 100% | 45% 45% 45% 0% 0%
' \ Kiatreif | 5% ||l = - 1 \ Kareif | 5w | = -
Notizen — Notizen —
GOGMAGOG ALOADAI
Sterbende Welt (JS 700) Yaschas-Massiv (JS 010)
Angriff | Magie | kP Gil ‘n H H m - TP | Angriff | Magie | KP Gil ‘n B H m -
_% 195 | 0| 0 ae s0% 0% MM 30% 2 8 4 O MM MM MM WM 30%
Halt Analyse ‘ ‘ Halt Analyse ‘ ‘
200 % 95 Immun 500 - n n . n 150 % 60 Immun 500 - n n . u

30% 30% IMM 30% IMM

Notizen Fihrt machtige physische Attacken aus. Wirkt gewaltige Magie. Reduziert Maximal-TP durch Blutschaden.

Notizen Fihrt méchtige physische Attacken aus. Wirkt gewaltige Magie. Fiihrt magisch-physische Hybridattacken aus. Verwandelt sich

‘\MM IMM IMM IMM 20%

50% 50% IMM 30% 0%

in einen Zustand, der vor Schaden schiitzt.

AMETHYST-KIRIN

ot Akademia (JS 500)
TP | Angriti | Magie | KP Gil ‘n H H m -
50400 190 190 0 0

140% 40% IMM IMM MM |

‘IMM IMM IMM MM 20%

Halt
200% 95

Analyse
Immun 500

- | e a2 |

[ Rotlegierung | 0% 0% 70% MM 30% 0%

‘ Platinbarren ‘ 1%

LUVULITH-KIRIN

Ot Akedemia lJS 500)
TP | Angrifi | Magie | KP Gil ‘n H H m “
ZL0 _% 10 l O 0% 40% MM MM M|
Halt Analyse
200% 95 Immun 500 ‘- n n . u‘

‘\MM IMM IMM IMM 20%

- s e 2|

Rotlegierung | 3% | |[70% 70% IMM 30% 0%

Platinbarren

| 1%

kampfunfahige Mitstreiter.

Notizen Fiihrt gewaltige eiselementare Angriffe aus. Anféllig fiir das Element Feuer. Fiihrt elementneutrale Attacken aus. Regeneriert

Notizen Fiihrt verheerende feuerelementare Angriffe aus. Anfallig fiir das Element Eis. Fiihrt e\ementneutrale Attacken aus. Regeneriert

kampfunfahige Mitstreiter.

276

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACK.COM



http://www.piggyback.com

	FFXIII-2_G_008-009_HTP_120113_UB
	FFXIII-2_G_028-029_WT0_120113_UB
	FFXIII-2_G_030-039_WT1_120113_UB
	FFXIII-2_G_084-089_TG1_120113_UB
	FFXIII-2_G_202-203_STR1_120113_UB
	FFXIII-2_G_234-235_STR4_120113_UB
	FFXIII-2_G_274-276_BES_120113_UB

