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DIE STRUKTUR DES BUCHES

LOSUNGSWEG

Dieses umfangreiche Kapitel ist das Kernstiick des Buches. Es
bietet Ihnen nicht nur eine Schritt-fiir-Schritt-Lésung, sondermn auch detaillierte
Ratschlage und Analysen. Falls Sie Ihren ersten Spieldurchgang weitestgehend auf
eigene Faust absolvieren mdchten, dann kdnnen Sie das Kapitel natiirlich auch
sporadisch nutzen, um sich Tipps fiir schwierige Bosskémpfe, Hinweise fiir die
Charakterentwicklung oder wertvolle Erkldrungen neuer Spielfunktionen geben zu
lassen, wann immer diese im Spiel auftauchen. Und nattirlich eignet sich das Kapitel
auch ideal dafiir, die optimale Route durch dieses gewaltige Abenteuer zu planen.

GAMEPLAY-SPOILER-LEVEL: NIEDRIG

e [ [ | D

STORY-SPOILER-LEVEL: NIEDRIG

] | [ [ [
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Inerster Linie wurde das Kapitel im Hinblick auf wiederholte
Spieldurchgange gestaltet, aber natiirlich ist es auch bestens fr alle geeignet,
die schon beim ersten Durchgang so perfekt wie mdglich spielen wollen.
Von praktischen Hinweisen (wie Kampftaktiken und Ratschldgen zur
Charakterentwicklung firr Fortgeschrittene) bis zu interessanten Informationen
enthalt dieses Kapitel eine Kombination aus Expertentipps und Einblicken in die
zugrunde liegenden Spielmechaniken von Final Fantasy XIIl. Aber seien Sie
gewamnt. Wenn Sie nicht gerade gezielt den Seitenverweisen aus dem
Losungsweg folgen, dann erfahren Sie in diesem Kapitel vielleicht mehr tiber
das Spiel, als Sie beim ersten Durchgang schon wissen mochten.

GAMEPLAY-SPOILER-LEVEL: HoCH

e | | fe——

STORY-SPOILER-LEVEL: NIEDRIG

e [ [ | D

INVENTAR

Dieses Kapitel bietet Ihnen nicht weniger als einen vollstandigen
Uberblick tiber samtliche Gegensténde, die Final Fantasy Xill zu bieten hat. Dazu
gehdrt auch eine komplette Liste aller Waren, die Sie in den verschiedenen
Geschaftsportalen erwerben kdnnen. Und nicht zuletzt finden Sie hier eine Erklarung,
wie die Modifizierung von Waffen und Accessoires wirklich funktioniert.

GAMEPLAY-SPOILER-LEVEL: MITTEL
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STORY-SPOILER-LEVEL: NIEDRIG
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GEGNER

Von Standardgegnern bis zu den gewaltigsten Bossen, von
alltaglichen bis zu extrem seltenen Monstern enthalt das Gegner-Kapitel
eine auBerordentlich detaillierte Ubersicht aller Widersacher, die lhnen in
Final Fantasy Xlllbegegnen kénnen. Wollen Sie den priméren Schwachpunkt
eines Kontrahenten herausfinden oder die Wahrscheinlichkeit erfahren,
mit der ein Feind einen bestimmten Gegenstand hinterldsst? Solche
Informationen, und noch viele weitere, finden Sie in diesem mafgeblichen
Nachschlagewerk.

GAMEPLAY-SPOILER-LEVEL: MITTEL

] [ | [

STORY-SPOILER-LEVEL: MITTEL

] [ | [)

EXTRAS

Das Extras-Kapitel enthélt alle besonderen Informationen,
die von den anderen Kapiteln nicht abgedeckt werden, wie zum Beispiel eine
Ubersicht samtlicher Nebenaufgaben, eine Liste aller Erfolge und Trophden
und weitere Geheimnisse. Wir méchten lhnen daher raten, dieses Kapitel zu
meiden, solange Sie Ihren ersten Spieldurchgang noch nicht beendet haben.

GAMEPLAY-SPOILER-LEVEL: HocH

e | [ |e——

STORY-SPOILER-LEVEL: HOCH

e | [ |e——

REGISTERLEISTE o

Die Registerleiste am rechten Rand einer jeden Doppelseite ist eine
Navigationshilfe, mit der Sie sich innerhalb des Buches zurechtfinden. Die
obere Liste enthalt die einzelnen Kapitel des Buches, im unteren Teil sind
die verschiedenen Abschnitte des aktuellen Kapitels aufgefiihrt.

INDEX

Wenn Sie gezielt nach einer ganz bestimmten Information suchen, hilft
Ihnen unser alphabetischer Index weiter. Schauen Sie einfach in der Liste
nach einem Stichwort und schlagen Sie dann die genannte Seite auf.
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Losungsweghbeschreibung: Der Text leitet Sie durch die Hauptgeschichte des Spiels @ Analyse, Taktik und Tipps:
und bietet Ihnen die entscheidenden Informationen, die Sie bendtigen, um alle wichtigen Zusatzlich erhalten Sie
Konfrontationen zu meistern. Auf Nacherzahlungen oder gar Ausblicke auf die Handlung wurde Informationen (ber Strategien,

dabei so weit wie mdglich verzichtet. Zur besseren Ubersicht ist der Lésungsweg in verschiedene — Gelegenheiten zum Aufleveln der L[]SNGSWEE

Charaktere, Wissenswertes und neue
Spielfunktionen.

Abschnitte unterteilt, die mit einer Nummer beginnen. Diese Nummer erscheint auch auf der
dazugehdrigen Karte. Mithilfe dieser Ubersichtlichen Wegpunkte konnen Sie leicht herausfinden,

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

o

BRUCKLAND

\v‘ Laufen Sie zum Speicherterminal und wahlen Sie die Speichern-Funktion,
um einen Spielstand anzulegen und den Fortschritt zu speichern. Gehen
Sie dann entlang der Sct iene immer auf die 1g 2u, die auf der

Navi-Karte angezeigt wird. Nach kurzer Zeit treffen Sie auf zwei Soldaten. Wenn
Sie die Gegner beriihren oder von einem alarmierten Gegner bertihrt werden,
kommt es zum Kampf. Die PSIKOM-Pioniere sind sehr schwach und fallen bereits
nach wenigen schnellen Attacken. Ein paar Schritte weiter versperrt ein scheinbar
uniiberwindliches Hindernis den Weg (Bild 2), aber die blaue Markierung am Boden
zeigt Ihnen, wo Lightning und Sazh hintiberspringen kénnen. Laufen Sie einfach
in den leuchtenden Kreis, um den Weg fortzusetzen.

—
\Q Bekémpfen Sie die nachste Gegnergruppe, zu der nun auch
stérkere PSIKOM-Streiter gehoren, und folgen Sie dem Weg bis

was Sie in den entsprechenden Gebieten erwartet.

Steigen Sie nach dem Kampf die Tregpe hoch und springen Sie auf die
benachbarte Plattform, wo Sie das Sfhaltpult aktivieren. Als Nachstes
treffen Sie auf einen PSIKOM-Marodelf und seine Begleiter. Hier erfahren
Sie in einem niitzlichen Tutorium, wasfes mit dem Serienbonus und dem
Schockzustand der Gegner auf sich hat§ Wir werden dieses System spéter
noch einmal im Detail betrachten, wefin alle in diesem Zusammenhang
relevanten Funktionen zur Verfiigung fftehen. Zum jetzigen Zeitpunkt ist
lediglich wichtig, dass ein steter Strorf von Angriffsserien und das damit
verbundene Auslosen des Schockzugjandes (Bild 4) bei den meisten
Gegnern der Schliissel zum Sieg sind

ACCESSOIRES

Das dritte Schatzbehaltnis, an dem Sie enthalt einen Eisenreif. Dies

I mru’@n
"

@ Geheimnisse und Neben-
aufgaben: Die optionalen
Herausforderungen von Final Fantasy Xl
werden ebenfalls vorgestellt, sobald sie
im Spielauftauchen. Alle Nebenaufgaben,
die fiir das Weiterspielen nicht unbedingt
erforderlich, aber zu empfehlen sind,
beschreiben wir in Késten auf den
entsprechenden Seiten. Alles, was Sie
sich besser bis zur Schlussphase des
Spiels aufheben, wird in einem speziellen
Nebenaufgaben-Abschnitt am Ende des
Lsungsweges ausfiihrlich besprochen.

Die meisten Symbole auf unseren Karten
werden Sie wahrscheinlich auf den ersten
Blick erkennen, denn sie erscheinen auch

Be|sp|e|38|ten sehen S|e alle nitzlichen NAME INFO See ) zu einer sct den Metallkugel. Dies ist ein Schat; ltnis (Bild 3) ist das erste Accessoire, das Sie im Spiel erhalten. Accessoires sind auf den Karten im Splel' Hier ein Uberblle
. . . o § Manasvin Mechatron | In seiner zweiten Form wesentlich gefahrlicher. 233 ‘ Driicken Sie davor ®/@, um den Inhalt herauszunehmen. Auf den Karten Ausriistungsgegenstande, die dem Tréger einen Bonus bescheren. Es gibt die Uber a”e S mbole und ihre Bedeutun
|nf0rmat|0nsque”en’ dle |hnen im LOSUngSWeg PSIKOM-Pionier Bendtigt nur zwei bis drei Treffer. 228 ‘ in diesem Losungsweg sind die Fundorte samtlicher Schatzbehaltnisse unterschiedlichsten Effekte: zusétzliche TP, verbesserte Angriffsfahigkeiten, verstérkte Y g
Kap|te| Zur Verﬁ_]gung stehen PSIKOM-Streiter Relativ robuster Gegner fiir diesen Bereich. 228 ‘ verzeichnet, sodass wir im Text nicht extra darauf hinweisen werden, es Widerstandskraft. Der Eisenreif erhtht die maximalen TP um 50 Punklefa.m Bonus,
Panteron Hoher TP-Wert, aber leicht auszuschalten. 232 ‘ sei denn, es gibt besondere Situationen (wie zum Beispiel einen den Sie Ihrer Anfilhrerin Lightning sogleich zugute kommen lassen sollten. Offnen Sie SymBoL BEDEUTUNG
PSIKOM-Luftaufklarer | Relativ robuster Gegner fir diesen Bereich 229 ‘ feindlichen Hinterhalt) oder auRergewdhnliche Schatze. das Ausriistungsmenti und legen Sie den Eisenreif im Accessoire-Feld an.
e | R st | g | L R b ek
IGHTNINGS RUNDUMSCHLAG
Karten: Jede Doppelseite beginnt mit o Jiel
) 5 . . ) Der Rundumschlag ist ein physischer Angriff, der allen Gegnern innerhalb 24 lelort
elner Karte, die das Gebiet Zelgt, zudemdie \0 Der gewaltige Manasvin Mechatron sieht zwar Furcht einfloRend aus, aber eines kleinen Bereichs Schaden zufiigt. Er benétigt zwei Abschnitte des
. . . A . keine Sorge: Dieser Ertffungskampf soll Sie vor allem mit den ATB-Balkens. Bei einem der ersten Kampfe gegen zwei Panterons und einen V/ Losunaswed-Abschnitt
TlppS Und HanE|Se der SEIten QEhoren' Dle Karte Grundfunktionen des Kampfsystems von Final Fantasy Xlll vertraut machen. Schauen PSIKOM-Pionier kdnnen Sie den Effekt gut erkennen. Die Feinde stehen zu \ g Y
hilft lhnen nicht nur dabei, sich Zurechtzuﬁnden, Sie sich in Rune das ATB-Tutorium an und gehen Sie danach mit der praktischen Beginn des Kampfes dicht beieinander, daher kann Lightning mit einem ;
. X . Attacke-Funktion gegen die Kampfmaschine vor. Nach einer kurzen Zwischensequenz Schlag alle drei verletzen. Das verursacht insgesamt mehr Schaden alszwei B | Gebletsgrenze
sondern fiihrt auch noch die Fundorte aller Schétze . folgt die zweite Runde der Auseinandersetzung, wabei der Mechatron nun emeut volle normale Angriffe auf einen Gegner. Ein Rundumschlag gegen einen
a 2 ] Schwebeschiene 13- Energie und auch wirkungsvollere Angriffe auf Lager hat. Greifen Sie immer wieder einzelnen Widersacher hingegen ware Verschwendung, denn er ist zwar .
(marklert durch Buchstaben) Und anderer Dlnge’ dle 2ligig mit der Attacke-Funktion an, sobald sie zur Verfiigung steht (Bild 1), dann werden etwas stérker als die Fertigkeit , Angriff”, aber definitiv schwacheralszwei B8 | smeeeeees Kartenubergang
von Interesse Sind, an. Sie die feindliche TP-Leiste auf null bringen, bevor es mit Lightning zu Ende geht. Angriffe. Normalerweise ist die automatische Attacke-Funktion beim
\ 3 Erkennen geeigneter Situationen fiir den Rundumschlag sehr effizient :J Treppe

Schatzhehaltnis: Zu jeder Karte gehort [__BEHALTER INHALT T & PSIKOM-Pionier treffen. Dies ist wahrscheinlich der erste Kampf, bei dem Schatzbehiltnis
. o . " @ Heiltrank & ‘ fiir Lightning ernsthaft die Gefahr besteht, das Zeitliche zu segnen, wenn
eine Tabe”e mit SamtllCth Schatzbehaltern alle Gegner ihre Angriffe auf sie konzentrieren. Sobald Lightnings TP in den
und deren Inhalt. DIB Ar‘[ des Schatzes Wll'd durch ein Heiltrank (x2) S ‘ unteren ge\bgn (oder gar in Flen roten) Berelch‘s'\nken, sollten Sie schnell Objekt/\/orr‘\chtung
X © Eisenreif ‘( ‘ das Gegenstédndemeni anwahlen und einen Heiltrank benutzen. Bedenken
Symbol gekennzelchnet. Das Buchstabensymbol auf - Sie: Wenn es den aktuellen Anfiihrer Ihrer Gruppe erwischt, bedeutet das L . .
©® 50 Gil © ‘ Game Over. Andererseits kinnen Sie dann unmittelbar vor dem Kampf neu Zeitweiliges Hindernis

der Karte zeigt Ihnen, wo genau Sie den Schatz finden.

20
F SymBoL BEDEUTUNG Teleport-Statue
G Gegenstand
% Waffe
'( Accessoire Gegner: Eine Tabelle verdeutlicht Ihnen, welche Gegnerarten in dem
5 Komponente jeweiligen Kartengebiet vorkommen. Kompakte Beschreibungen b -8
informieren Sie iber die wichtigsten Stérken und Schwéchen der verschiedenen
C Gil Kreaturen. Ein Seitenverweis fiihrt Sie zu weiteren, umfassenden Informationen ;

18

im Gegner-Kapitel.

o .
\Q Kémpfen Sie sich bis zum Ende der Schwebeschiene 11-0 durch,
wo Sie nach einer Zwischensequenz auf drei Panterons und einen

beginnen, sodass Sie dadurch hichstens etwas Zeit verlieren.

Speicherterminal

Cie'th-Statue
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KAPITEL 03

BRESHA-SEE

SCHATZE
BEHALTER INHALT Typ ]

@ Perlenfliigel \

® ReiRzahn (x7) g

© | oci GEGNER

[ NAmME INFO SEITE J

Schreck Zum jetzigen Zeitpunkt sind beide wenig mehrals | 244 ‘
Ghul Kanonenfutter. 243 ‘
Alb Geringe TP, weicht aber haufig Angriffen aus. 244 ‘

—
\V Schauen Sie sich das Paradigmen-Tutorium aufmerksam an und bleiben
Sie flr den restlichen Kampf bei der Blitzschlag-Einstellung, um die
Schrecks im Handumdrehen auszuschalten. Nur ein paar Schritte weiter erwartet
Sie kurz darauf bereits das néchste Tutorium, diesmal zum Thema Kristarium.
Halten Sie sich bei der Abzweigung links (Bild 1) und bekdmpfen Sie die vier Ghuls
sowie einen Schreck, die den Weg zu einem Schatzbehéltnis versperren. Es enthalt
den Perlenfligel, eine neue Waffe fir Vanille, die den Magiewert geringfiigig
steigert. Zwar sinkt der Angriffswert gewaltig, aber der ist bei ihr zurzeit auch nicht
entscheidend. Zurtick auf dem Hauptweg erwartet Sie ein weiteres Tutorium.

Gefangenes Gewasser

PARADIGMEN & ROLLEN

Durch die Vorstellung des Paradigmen-Systems und die unterschiedlichen
Charakter-Rollen im Kampf kommt zu Beginn von Kapitel 03 eine neue
taktische Komponente ins Spiel. Zwar stehen lhnen noch nicht alle
moglichen Optionen zur Verfligung, aber zumindest erhalten Sie bereits
einen Eindruck davon, wie das Kampfsystem wirklich funktioniert.

e PR U TR Do g Al taceeT, ¢ UM ot pniong Boreoon

ROLLEN

Ab jetzt Ubernimmt jeder Charakter im Kampf eine von insgesamt sechs
verschiedenen Rollen — wobei vorerst nur vier davon zum Einsatz kommen.
Die beiden anderen werden im Laufe von Kapitel 04 relevant. Beachten Sie,
dass der Name der automatischen Fertigkeitenauswahl im Kampfmenii
(also die oberste Option) immer an die Rolle angepasst wird.

@ Brecher sind spezialisiert auf physische Angriffe, von denen einige
spezielle Eigenschaften besitzen kdnnen. Im Allgemeinen verursachen
sie gréReren Schaden als Verheerer. lhre Angriffe stoppen den
orangefarbenen ,Countdown"-Balken der Schadensbonus-Anzeige,
was beim Schocken eines Gegners aulerordentlich wichtig ist.

@ Verheerer setzen magische Attacken ein, die meist elementare
Eigenschaften besitzen, wie zum Beispiel Feuer, Eis oder Wind.
Nachdem Sie die elementaren Stérken und Schwéchen eines Feindes
aufgedeckt haben (siehe dazu auch ,Gegnerdatenbank und Analyse”
auf Seite 33), werden Gefahrten in der Verheerer-Rolle und auch der
Anfiihrer bei der automatischen Fertigkeitenauswahl nach Mdglichkeit
diese Schwachen ausnutzen, wenn ihnen die entsprechenden Elemente
zur Verfiigung stehen. Die Rolle eines Verheerers besteht bei stérkeren
Widersachern hauptséchlich darin, den Serienbalken und den
Bonuswert in die Hohe zu treiben, um den Schockzustand auszuldsen
und den Schaden, der mit jedem Treffer erzielt wird, zu steigern.

@ Heiler nutzen ihre magischen Féhigkeiten, um TP zu regenerieren,
und spéter auch, um negative Zustandsveranderungen zu beseitigen
und um Geféhrten wiederzubeleben. Heiler beherrschen keinerlei
Angriffe.

¢ Verteidiger verwenden ihre besonderen defensiven Fahigkeiten,
um die Aufmerksamkeit des Feindes und seine Angriffe auf sich
zu lenken. Sie konnen Attacken wegstecken, die fir andere
Gruppenmitglieder fatale Folgen hatten.

PARADIGMEN

Nach den Ereignissen am Ende von Kapitel 02 kann nun jeder Charakter
eine oder meist sogar mehrere Rollen spielen. Die unterschiedlichen
Zusammenstellungen verschiedener Rollen werden als Paradigmen
bezeichnet. Jedes Paradigma hat eine andere taktische Ausrichtung, von
bedingungsloser Offensive bis hin zu massiver Defensive. Alle Paradigmen
tragen unterschiedliche Namen, durch die man sie auf den ersten Blick
unterscheiden kann.

Ganz entscheidend beim Paradigmen-System ist, dass Charaktere nur die
Mdglichkeit haben, die besonderen Fahigkeiten einzusetzen, die zur aktuell
gewahlten Rolle gehdren. Das bedeutet zum Beispiel, dass Vanille ihren
Heilzauber Vita nicht verwenden kann, wenn sie als Verheerer agiert,
wahrend ihr als Heiler der offensive Aero-Zauber nicht zur Verfligung steht.
Wollen Sie im Kampf die Rollenverteilung andern, dann driicken Sie einfach
©D/ M, um den Paradigmen-Index zu 6ffnen. Wahlen Sie dann eine der
angebotenen Mdglichkeiten mit @ /@, um einen Paradigmen-Wechsel
durchzufiihren. Samtliche Gruppenmitglieder, inklusive des Anfiihrers,
werden daraufhin sofort ihre Strategie den neuen Rollen anpassen.

In diesem Kapitel brauchen Sie in erster Linie zwei Paradigmen: Blitzschlag
fiir den Angriff sowie eins mit einem Heiler. In der Grundeinstellung sieht
das Paradigma neben einem Heiler Snow in der Rolle des Verteidigers vor.
Damit ist lhre Gruppe fiir die Standardsituationen aber viel zu defensiv
ausgerichtet. Daher bietet es sich an, das Paradigmenmenii aufzurufen und
die Konfiguration manuell zu dndern bzw. ein zusétzliches Paradigma zu
erstellen. Wahlen Sie ein freies Feld im Paradigmen-Index und bestimmen
Sie eine Zusammenstellung mit Lightning als Brecher, Snow als Verheerer
und Vanille als Heiler. Dies nennt sich ,Griine Front” und ist ein
Standardparadigma, das eine ordentliche Offensive bei gleichzeitiger
Heilung ermdglicht. Sie konnen in diesem Menii auch die erstellten
Paradigmen neu sortieren und ein anderes aktives Paradigma (das zu Beginn
eines Kampfes aktiviert ist) bestimmen.

Sobald sich die Zusammenstellung lhrer Gruppe andert, sollten Sie einen
Blick in den Paradigmen-Index werfen und bei Bedarf neue Varianten
erschaffen. Experimentieren Sie ruhig ein wenig mit den Optionen herum.
Wir untersuchen im Verlauf des Lésungsweges verschiedene Paradigmen-
Taktiken und weisen darauf hin, wenn in einer Situation eine spezielle
Rollenverteilung besonders niitzlich ist.
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Schreck
Ghul

Alb

PSIKOM-Pionier

Bresha-Karpfen

Panteron

PSIKOM-Streiter

Manasvin Mechatron

Zum jetzigen Zeitpunkt sind beide wenig mehr als
Kanonenfutter.

Hohe Ausweichféhigkeit, aber bei Treffern geht es
mit ihm schnell zu Ende.

Sehr geringe TP, ein Treffer konnte bereits
ausreichen.

In groRen Gruppen gefhrlich; hoher TP-Wert;
schwach gegen die Elemente Feuer und Blitz, aber
Wasserschaden wird halbiert.

Eine geringfligige Unannehmlichkeit.

Kann fast schon durch energische Blicke beseitigt
werden.

Folgt einem bestimmten Kampfablauf mit zwei
sehr effektiven Attacken, die gegen die gesamte
Gruppe gerichtet sind; schwach gegen die
Elemente Blitz und Wasser.

@@ @ @ @ @

Kristalltrane (x5)
Silberarmreif
Phénixfeder

50 Gil
Miefsekret (x8)

Magiersiegel

O|%7 0 0O %

, ’
Von Gefangenes Gewasser

i Harsche Wogen

Zum Kristallbecken

~

v Bresha-Karpfen sehen nach nichts aus (Bild 2), aber sie sind sehr
\. 4 widerstandsféhig und konnen ordentlich zuschlagen. Nutzen Sie
Blitzschlag als Standardparadigma. Sobald jedoch die TP eines oder gar
mehrerer Charaktere unter 50 % fallen, sollten Sie voriibergehend zur neu
erstellten Griinen Front (siehe Seite 29) wechseln, damit Vanille die Gruppe
heilen kann. Wenn die TP-Balken wieder im griinen Bereich sind, kehren Sie
zum Blitzschlag zurtick, um gréRtmaéglichen Schaden anzurichten.

In der Sackgasse, die nach links abzweigt, bewachen vier weitere Bresha-
Karpfen ein Schatzbehdltnis mit einem Silberarmreif. Legen Sie ihn
Lightning an, um ihre TP zu steigern. Danach ist der Weg bis zur
Zielmarkierung erfreulich unkompliziert. Sammeln Sie unterwegs das
Magiersiegel ein, denn dieses Accessoire ist bestens fir Vanille geeignet.

V Bosskampf — Manasvin Mechatron: Investieren Sie alle
\. 4 verfiigharen Kristallpunkte (KP) in die Charakterentwicklung (siehe
.Das Kristarium”), speichern Sie Ihr Spiel am Speicherterminal und gehen Sie
dann zum Zielpunkt, wo Sie einem Manasvin Mechatron begegnen. Im
Gegensatz zu dem schwachlichen Modell, mit dem Sie sich zu Beginn des
Spieles herumgeschlagen haben, hat dieser allerdings nicht nur 32.400 TP,
sondern auch noch zwei spezielle (und schlagkréftige) Bereichsangriffe auf
Lager, die lhre komplette Gruppe in Mitleidenschaft ziehen. Nutzen Sie das
Blitzschlag-Paradigma, bis der gewaltige lonenstrahl zum Einsatz kommt (Bild 3).
Wechseln Sie dann zur Griinen Front (oder, falls Sie das auf Seite 29 empfohlene
Paradigma nicht erstellt haben, zum nicht so effektiven Griinen Trilith). Lassen
Sie Vanille ihr Werk als Heiler verrichten, bis auch die nachfolgende
Kristalltrimmer-Attacke berstanden ist. Ohne diesen Paradigmen-Wechsel
wird die Auseinandersetzung ein abruptes Ende nehmen.

AnschlieBend ist der Mechatron fiir eine Weile damit beschéftigt,
Plasmasalven auf einzelne Gruppenmitglieder abzufeuern. Sobald séamtliche
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Charaktere wieder auf dem Damm sind, kénnen Sie zur Blitzschlag-Taktik
zurtickkehren, um die Sache zu beschleunigen. Wechseln Sie emeut zu einem
defensiven Paradigma, wenn die TP eines Charakters unter 60% fallen, oder
wenn Sie sehen, dass |hr Gegner wieder seinen lonenstrahl einsetzen will, der
wiederum von Kristalltriimmern gefolgt wird. Bei dieser Taktik sollten Sie den
Kampf in unter zwei Minuten gewinnen und den Feind dabei zwei Mal schocken.

Das KRISTARIUM

In den ersten beiden Kapiteln des Spiels mussten Sie auf eine Entwicklung der
Charaktere verzichten, doch das &ndert sich nun mit dem Kristarium. Ein siegreicher
Kampf wird jetzt in der Regel mit Kristallpunkten (KP) belohnt — und das gilt nicht
nur fiir die aktiven Gruppenmitglieder, sondern fiir sémtliche Charaktere, selbst
wenn sie vortibergehend nicht anwesend sind. Die Menge hangt vom KP-Wert des
Widersachers ab (nachzuschlagen im Gegner-Kapitel dieses Buches) und wird im
Kampfbilanz-Bildschirm angezeigt. Die KP konnen Sie dann im Kristarium
verbrauchen, wie Ihnen im entsprechenden Tutorium gezeigt wird.

Die Kristarien der Charaktere sind zurzeit noch relativ linear aufgebaut und Sie
miissen sich anfangs kaum Gedanken darliber machen, in welche Rolle eines
Charakters Sie investieren wollen. Es empfiehlt sich, in Kapitel 03 immer
wieder ins Kristarium zu gehen, sobald Sie 200 bis 300 KP gesammelt haben —
wobei sich natirlich auch schon friihere Besuche lohnen, wenn wertvolle
Statusverbesserungen oder neue Fahigkeiten in Reichweite sind.

Das Kristarium wird an genau festgelegten Punkten der Handlung um zusétzliche
Stufen erweitert. Wenn Sie es also darauf anlegen, lhre Charaktere aufzuleveln,
werden Sie unweigerlich an die Grenzen stofen. Natiirlich gibt es auch
Situationen, bei denen bewusstes KP-Sammeln (durch Zurtickgehen und das
Bekampfen wieder aufgetauchter Gegner) von Vorteil sein kann. Aber momentan
ist das nicht der Fall. Bis zum Ende des Kapitels werden gentigend Feinde Ihren
Weg kreuzen, um die nétige Charakterentwicklung zu gewahrleisten. Bedenken
Sie auch, dass die KP-Belohnungen von Kapitel zu Kapitel ansteigen (und auch
die KP-Kosten auf hoheren Kristarium-Stufen). Es rentiert sich also auf lange
Sicht kaum, langere Zeit in einem Bereich zu kdmpfen.
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GEGNER

NAmME INFO SEITE

Nach Verbesserungen im Kristarium nicht mehr

Bresha-Karpfen ganz so gefahrlich wie zuvor. 2%
Panteron Von ihm geht keine Gefahr mehr aus. 232
Alpha-Behemoth Stark, aber sehr langsam; leicht zu schocken. 233
PSIKOM-Aufklarer Relativ viele TP, aber keine echte Gefahr. 228

Extrem schnell; in gemischten Gegnergruppen
sollten sie méglichst zuerst ausgeschaltet werden; | 230
schwach gegen Blitz und Wasser.

Wachdrohne

Ein schwacher Gegner; beseitigen Sie ihn, bevor er
seine Verblindeten mit Protes oder Vallum schiitzen | 228
kann.

PSIKOM-Feldjager

Halbiert physischen und magischen Schaden; bei
KG Storch aufgeladener Energie sinkt der Wert auf 10 %; 231
verliert die Widerstandskraft im Schockzustand.

\v Sazh ersetzt Snow als aktives Gruppenmitglied. Vergessen Sie daher nicht,

im Kristarium Verbesserungen fiir ihn freizuschalten. Kémpfen Sie sich bis zu

der Stelle durch, an der Sie die Wahl zwischen zwei schmalen Briicken haben (Bild 4).
Gehen sie zuerst tiber die linke, denn auf der anderen Seite schweben zwei Schétze.
Die Deneb-Waffe steigert Sazhs Magiewert auf Kosten eines geringen
Angriffskraftverlustes — ein Tausch, der sich durchaus bezahlt macht. Gehen Sie dann
zurlick und (ber die zweite Briicke. Auf der anderen Seite stolen Sie auf eine
Gegnergruppe, die besonders gefahrlich aussieht. Aber bei fiinfen der Monster
handelt es sich um Blutbarsche (unschwer zu erkennen an den roten Beinen), die
wesentlich harmloser sind als die ahnlichen Bresha-Karpfen. Untersuchen Sie neben
der ndchsten, gro3en Briicke das Fahrzeug, damit Sie den Weg fortsetzen kénnen.

\V Unterschétzen Sie die riesige Ansammiung von Karpfen und Blutbarschen auf
der Briicke nicht (Bild 5). Konzentrieren Sie sich zuerst auf Letztere und schalten

Sie auf die Griine Front um, wenn Heilung bendtigt wird. Hinter dem néchsten Speicherpunkt
werden Sie von einem Alpha-Behemoth erwartet — zusammen mit einem Tutorium, das den
Einsatz der Analyse-Meta-Fertigkeit erklért. Am besten nutzen Sie die Blitzschlag-Technik,
um schnell den Schockzustand zu erreichen. Wenn sich der Kampf zu lange hinzieht, wird
der Alpha-Behemoth gentigend Energie aufgeladen haben und seinen Exterminationsmodus
aktivieren. Dann verursacht jeder seiner Angriffe rund 300 TP Schaden.

'6/ Beim Anstieg an den Starren Kaskaden verzweigt sich der Weg (Bild 6). Auf
\ der rechten Route finden Sie zwei Schétze. An der Spitze werden Sie einer
Wachdrohne und einem méchtigen KG Storch begegnen. Schalten Sie zuerst die
Drohne aus, denn der KG Storch besitzt einen sehr hohen TP-Wert. Lassen Sie sich

nicht von dem minimalen Schaden, den Ihre Attacken anrichten, entmutigen. Wenn
dieser Gegner erst einmal geschockt ist, verliert er seine hohe Widerstandskraft.

META-FERTIGKEITEN

Meta-Fertigkeiten sind spezielle Techniken, die nur eingesetzt werden
kénnen, wenn gentigend Meta-Punkte (MTP) vorhanden sind. Die Menge
der nétigen MTP wird neben dem Namen der Fertigkeit im Kampfmenti
angezeigt. Zurzeit ist Analyse Ihre einzige Meta-Fertigkeit.

FINAL FIX

Die Anzahl der verfligharen Meta-Punkte ist stark begrenzt. Sie stehen der
gesamten Gruppe gemeinsam zur Verfiigung — ahnlich wie Gil oder auch
Gegensténde. Das bedeutet, Charakter- oder Ortswechsel beeinflussen die
vorhandene MTP-Menge nicht. Verbrauchte MTP werden nur langsam wieder
aufgefiillt, wenn Sie im Kampf hohe Angriffsserien erreichen, oder wenn Sie
nach einem Kampf hohe Rénge erzielen — wobei sich nach unbedeutenden
Auseinandersetzungen meist noch kein Anstieg bemerkbar macht.

Sie werden spater noch feststellen, dass es wichtig ist, zu erkennen, bei
welcher Gelegenheit der Verbrauch von MTP angebracht ist. Momentan
sollten Sie jedoch Analyse zwanglos immer dann einsetzen, wenn Sie mehr
tiber einen unbekannten Gegner erfahren wollen.

GEGNERDATENBANK UND ANALYSE

Wie Sie ja bereits wissen, kinnen Sie jederzeit im Kampf mit ®D/ EEd
Informationen tber den Kontrahenten einblenden. Beim ersten
Aufeinandertreffen wird zwar nur der Gegnername angezeigt, aber im Laufe
des Kampfes kommen nach und nach weitere Daten hinzu. Normalerweise
dauert es nicht langer als drei Gefechte, um die Stérken, Schwéachen und
speziellen Attribute eines bestimmten Gegners aufzudecken.

Zu den wichtigsten Informationen gehort es, wie der Widersacher auf die
verschiedenenElemente(Feuer, Eisusw.)sowie auf die Zustandsveranderungen
(die schon bald eine Rolle spielen werden) reagiert. Das ist besonders wichtig,
weil viele der offensiven Fertigkeiten eine elementare Ausrichtung haben.

Warum das so ist? Nun, die Aktionen der selbsttétig handelnden Geféhrten wie
auch die automatische Fertigkeitenauswahl des Anfiihrers werden an die
Informationen angepasst, die Ihnen zur Verfligung stehen. Wenn Sie zum Beispiel
noch nicht wissen, dass der Feind eine hohe Widerstandskraft gegentiber dem
Wind-Element hat (oder dieses vielleicht sogar absorbiert), werden alle
Gruppenmitglieder dieses Element bedenkenlos einsetzen. Oder nehmen wir
mal an, Sie haben im Gegner-Kapitel gelesen, dass ein Monster schwach
gegentber Wasser-Attacken ist. |hre Gefahrten und auch die automatische
Fertigkeitenauswahl wissen das allerdings nicht, solange es nicht im Spiel enthiillt
wird. Bei Final Fantasy Xlll kann man also wirklich sagen: Wissen ist Macht.

Aus diesem Grund sind die Meta-Fertigkeit Analyse und auch der Gegenstand
Analysator besonders wertvoll —damit Sie schon zu Beginn eines Kampfes die
wichtigsten Attribute des Gegners erkennen. Bei der Analyse-Meta-Fertigkeit
konnen allerdings mehrere Versuche erforderlich sein, um auch noch die letzten
Geheimnisse zu enthillen. Das ist besonders niitzlich bei starken Kontrahenten,
vor allem Bossgegnern, die eine echte Gefahr fiir lhre Gruppe darstellen.
Beachten Sie, dass Analyse nur die Informationen eines Gegners enthillt,
wahrend Ihnen ein Analysator die Attribute sémtlicher Widersacher zeigt.

WEITERE BEISPIELSEITEN FINDEN SIE AUF WWW.PIGGYBACKINTERACTIVE.COM

FAPITEL 03

33


http://www.piggybackinteractive.com

Verfallene Bauten

Nach der zweiten Kampfdrohne kann Ihnen auf dem Weg zu den Verfallenen
Bauten nicht mehr viel passieren. Die PSIKOM-Heerfiihrer sind eine harte
Nuss, aber nur, bis sie geschockt werden. Holen Sie sich auf jeden Fall noch
die beiden Schatze neben dem letzten Speicherterminal, bevor Sie die
Treppe betreten (Bild 7).

\v Legen Sie den Blitzring an und gehen Sie beim letzten

Speicherpunkt ins Kristarium, um dort die letzten KP zu
verbrauchen. Spatestens jetzt sollten Sie fur Sazh die Verheerer-Magie

FINAL FIX

\v/ Esper-Kampf — Shiva: Nun erfahren Sie, wie es Snow in der
Zwischenzeit ergangen ist. Nach der Filmsequenz landen Sie sofort

mitten in einem Kampf. Anschliefend wird Snow allerdings, was die Kampfe
angeht, fir eine Weile keine groRRe Rolle spielen. Falls Sie ihm zuvor ein
wertvolles Accessoire angelegt haben, mdchten Sie das nun vielleicht lieber
einem anderen Charakter zur Verfigung stellen. Driicken Sie dazu GTARD/ @
und wahlen Sie ,Kampf verlassen”. Das scheint eine ungewthnliche
Mafnahme zu sein, aber Sie machen dabei automatisch einen Abstecher ins
Menii und haben die Gelegenheit, Anderungen vorzunehmen.

Bevor es richtig losgeht, miissen Sie erst einen Trupp PSIKOM-Soldaten
bekampfen. Verwenden Sie dazu Snows automatische Sturmattacke und greifen
Sie an, sobald zwei ATB-Balkenabschnitte gefiillt sind, indem Sie @ /@) driicken.
Fiir die Verstarkung, die kurz danach dazust6Rt, reichen zwei Schldge allerdings
nicht mehr aus. Nutzen Sie dann den kompletten ATB-Balken und verwenden Sie
die Wartezeiten, um Snows Gesundheit mit Heiltranken zu verbessern.

Bei der anschlieRenden Konfrontation mit den Shiva-Schwestern sollten Sie
Snow mit einem Paradigmen-Wechsel sofort in die Verteidiger-Rolle versetzen.
Wahrend die eine Schwester (Nix) angreift, wird Snow von der anderen (Stiria) in
regelmaRigen Intervallen geheilt. Wahlen Sie die Beschiitzen-Funktion (so heilt
die automatische Fertigkeitenauswahl beim Verteidiger). Anfangs wird Snow die

GEGNER : ) ) . . . L L
Aero freischalten, das erleichtert den bevorstehenden Kampf ein wenig. Provozieren-Technik gegen Nix richten. Dagegen ist sie zwar genau genommen
Name InFo : Serre | immun, aber anschlieRend wird Snow nur noch seine andere Beschiitzer-
PSIKOM-Aufklarer Kann zum Problem werden, wenn er von einem 228 Bosskampf — Garuda Syntagma: Die Auseinandersetzung besteht aus Fertigkeit anwenden: die Schutzsphre. Diese grundlegende Fahigkeit erlaubt es
Feldjager mit Protes oder Vallum geschiitzt wurde. . . N . . . Lo .
) ) . zwei Phasen — einer kurzen Aufwarmrunde und einem anspruchsvollen dem Verteidiger, Angriffe bei minimalem TP-Verlust zu kassieren.
Ein schwacher Gegner; schalten Sie ihn aus, bevor . . . . .
PSIKOM-Feldjager er seine Verbiindeten mit Protes oder Vallum 228 Wiederholungskampf direkt im Anschluss. Setzen Sie zu Beginn Analyse
schiitzen kann. ein, um die Schwache des Flugungeheuers aufzudecken, und greifen Sie Dasistim Grunde alles, was Sie bei diesem Kampf tun miissen: die Schutzsphére
Nutzt im Zusammenspiel mit Verbindeten tddliche dann mit der Blitzschlag-Taktik an, bis eine Zwischensequenz beginnt. einsetzen, bevor Nix angreift. Wenn sie aktiv ist, wahrend eine Attacke erfolgt,
Wachdrofine \?‘/?:dt:su;:fe'sgns'e bereit, zu heilen oder 230 Die TP der Gruppe werden dabei erneuert, es besteht also kein zwingender flllt sich die Metamorph-Anzeige. Damit es dabei keine Probleme gibt, sollten
" . Grund zur Heilung. Sie ®/Q und ©/® nutzen, um den Schutz immer im richtigen Moment zu
Hohe TP und Angriffskraft, aber sehr langsam; ein .. . . - |
Alpha-Behemoth s e e 233 aktivieren. Das ist besonders dann erforderlich, wenn Nix ihre Fahigkeit ATB-
Kassiert durch physische Attacken nur halben In der zweiten Phase ist Garuda Syntagma wesentlich gefahrlicher, da die Lader eingesetzt hat. Beenden Sie den Kampf mit @/€3, sobald die
Kampfdrohne Schaden; versuchen Sie, den Kampf per 231 Wirkung aller physischen und magischen Angriffe durch seinen Barriere- Metamorph-Leiste gefiillt ist und die entsprechende Einblendung erscheint.
Préventivschlag zu beginnen. Zustand auf 10% reduziert ist. Aber machen Sie sich deshalb keine
Panteron Unwesentlich bedrohlicher als ein Schmusekatzchen. 232 Sorgen' Sobald das Monster erst einmal geschockt ist. wird seine TP-
PSIKOM-Heerfiihrer Ezrb”eer:';:hdagg:? kassiert bei samtlichen Angriffen | o Leiste durch seine Schwéche gegeniiber Aero-Magie (Bild 8) rapide
; S - - sinken, wahrend der Serienbonus nach oben schief3t. Nach dem langsamen
Erleidet bei aktivierter Barriere nur 10 % des tiblichen . . . .
Garuda Syntagma Sl ez e A b 233 Anfang (und nach gelegentlicher Heilung) werden Sie die Sache

letztendlich schnell erfolgreich zu Ende bringen.

Anschliefend erhalten Sie eine Reihe von Belohnungen: einen

SCHATZE Silberarmreif und an den Speicherterminals Zugriff auf das Geschaft
IR AL Tve | Ballisto-Basar. Sazh und Vanille kdnnen die neuen Rollen Augmentor bzw.
® 600 Gil © Manipulator tibernehmen (dazu in Kiirze mehr) und alle Charaktere diirfen
® Digitalschaltireis x2) ‘& sich tber eine Erweiterung des Kristariums freuen.
__________ 9
© Schmutzkralle (x7) & Von Kristalline Sta-tiung
® | Biitring (o) _— , , _ EsPErR-KAMPFE
V Den Alpha-Behemoth, der den Bereich Tor zur Ruinenstadt unsicher macht, sollten
® Heiltrank (x3) é \ Sie von hinten mit einem Préventivschlag tiberraschen. Bei gemischten Gruppen Bei der Auseinandersetzung mit Shiva lernen Sie ein neues Spielelement kennen:
® Vilerit & innerhalb der Ruinen ist es ratsam, dass Sie lhre Aufmerksamkeit zuerst auf die PSIKOM- die Esper-Kampfe. Wie ihnen das Tutorium vor dem Kampf erklart, kénnen Sie die
Feldjager richten. Sie sind leicht zu bezwingen, kdnnen aber zum Problem werden, wenn Hilfe dieser méachtigen Wesen in Anspruch nehmen, nachdem Sie sie besiegt
© Dielektrikum 6& sie am Leben bleiben und starkere Kameraden mit Protes und Vallum schiitzen. Gefahrlich haben. Das geht allerdings nicht wie bei normalen Bosskémpfen, indem Sie
} sind vor allem die beiden Kampfdrohnen. Sie konnen leicht geschockt werden, verfiigen einfach die TP des Gegners auf null bringen. Stattdessen sollten Sie mit der
@® Phonixieder é aber (ber unheilvolle Attacken, besonders wenn sie ohne Unterbrechung gegen einen Analyse-Fahigkeit herausfinden, was diese Wesen wirklich von Ihnen erwarten.
@ Analysator (x2) é Charakter gerichtet werden. Auch bei diesen Gefechten machen Préaventivschlage einen Dann miissen Sie diese spezifischen Aktionen durchfiihren, um die Metamorph-

gewaltigen Unterschied. Blender-Subsidien sollten Sie deshalb aber nicht gleich einsetzen. Anzeige zu fiillen, bevor der unaufhaltsame Todesurteil-Countdown ablduft.
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Bei den meisten traditionellen Rollenspielen erhalten die Charaktere Erfahrungspunkte
und steigen bei bestimmten Werten automatisch im Level auf, wodurch sich die
Attribute verbessern und neue Fertigkeiten gelernt werden. Bei Final Fantasy XIll
hingegen ist Ihre eigene Initiative gefragt. Sie investieren die gesammelten Kristarium-
Punkte (oder KP,im Prinzip nichts anderes als Erfahrungspunkte) nach eigenem Ermessen
in die Verbesserung der Attribute und den Ausbau der Fahigkeiten im Kristarium.

Es gibt zwar grundsatzlich kein Richtig oder Falsch beim KP-Ausgeben im Kristarium,
aber Sie werden definitiv davon profitieren, wenn Sie bei der Entwicklung der sechs
Charaktere eine langfristige Strategie im Hinterkopf haben. In diesem Teil des Buches
untersuchen wir zuerst einmal das Kristarium-System als Ganzes, bevor wir im Detail
auf die einzelnen Charaktere und ihre optimalen Entwicklungsmdglichkeiten eingehen.

ERWEITERUNGEN

Zu Beginn von Kapitel 03 lernen Sie erstmals das Kristarium kennen. Es hat
insgesamt zehn Stufen und ist anfangs noch auf Stufe 1 beschrankt. Der Zugriff
auf héhere Ebenen wird an bestimmten Punkten der Handlung freigeschaltet.
Zuerst kann jeder Charakter drei verschiedene Rollen entwickeln, in Kapitel 10
werden samtlichen Charakteren drei zusatzliche, sekundére Rollen zur
Verfligung gestellt. Aufgrund der enormen KP-Kosten sollten Sie sich aber bis
zur Epilog-Phase des Spiels auf die speziellen Disziplinen konzentrieren.

KRISTARIUM-ERWEITERUNGEN

KapPITEL/EREIGNIS KRISTARIUM-STUFE

Briickland -

Pulse-Residuum =

Bresha-See: Verwandlung in L'Cie Stufe 1
Piz Vile Stufe 2
Lichterwald von Gapra Stufe 3
Auenwald von Sunleth Stufe 4
Palumpolum Stufe 5
Nautilus-Park/Palmekia Stufe 6
Fiinfte Arche Stufe 7
Grand Pulse Stufe 8
Kapitol Eden Stufe 9
Endgegner besiegt Stufe 10

SPEZIALISIERUNG

Jeder Charakter hat anfangs drei primare Rollen, in deren Entwicklung Sie KP
investieren konnen. Grundsatzlich stellt sich bei der effektiven Charakterentwicklung
nicht so sehr die Frage, welche Kristalle Sie erschlieBen, sondern in welcher
Reihenfolge Sie diese nach einer Kristarium-Erweiterung angehen. Bei Spezialisierung
sprechen wir also von der Mafnahme, sich auf eine bestimmte Rolle oder Kristallarten
2u konzentrieren, bevor Sie in andere Rollen oder Attribute investieren.

Im Prinzip erhalten Sie geniigend KP, um eine ausgewogene Gruppe zu
entwickeln, wenn Sie sich bewusst auf alle Kémpfe einlassen, die Sie
voraussichtlich gewinnen kénnen. Durch gezieltes Aufleveln haben Sie jedoch
die Mdglichkeit, dem Schwierigkeitsgrad ein wenig vorauszueilen und sich die
Sache in bestimmten Abschnitten des Spiels leichter zu machen. Hinweise zu
lukrativen KP-Sammelstellen bekommen Sie immer wieder im Losungsweg-
Kapitel, spezielle Tipps finden Sie auf Seite 144.

KRISTALLPUNKTE (KP)

Die Menge an Kristallpunkten, die nach dem Kampf in der Kampfhbilanz angezeigt
wird, bekommt jeder Charakter zur Verfiigung gestellt, nicht nur die Charaktere in
der aktiven Gruppe. Das bedeutet, auch ein Charakter, der selten oder nie zum
Einsatz kommt, entwickelt sich genauso schnell wie Ihre bevorzugten Kéampfer.

Sie erhalten Kristallpunkte fiir alle im Kampf bezwungenen Gegner, von ein paar
Ausnahmen abgesehen:

@ Es gibt keine KP fiir zusétzliche Monster, die im Laufe eines Kampfes
gerufen werden. Nur die urspriingliche Gegnerformation wird bei der
Kampfbilanz berlicksichtigt.

@ Es gibt keine KP fiir Monster, die geflohen sind.

© Bei Mehrparteienkampfen bekommen Sie fiir alle beteiligten Gegner KP,
auch fiir jene, die von anderen feindlichen Gruppen besiegt werden.

Die Menge der gesammelten KP ist auf 999.999 beschrankt. Wenn Sie ab Kapitel 11

nur noch mit einer bestimmten Gruppe kédmpfen, kann die Ersatzmannschaft

diese Obergrenze recht schnell erreichen. Zusatzlich gesammelte KP gehen

verloren, daher ist es wichtig, rechtzeitig in passende Charakterentwicklungen zu

investieren. Und das bringt uns zu dem Thema ,, Superspezialisten”.

SUPERSPEZIALISTEN

Im Losungsweg haben wir bereits darauf hingewiesen, dass es verschiedene Vorteile
hat, wenn man bei einer festen Gruppe — bestehend aus Lightning, Hope und Fang —
bleibt, auch wenn man frei zwischen allen sechs Charakteren wahlen kann. Der gréte
Vorteil ist die Tatsache, dass es sich hierbei um eine ausgewogene Gruppe handelt, die
eine sehr gute Mischung aller Rollen und besonderer Fertigkeiten bietet. Aber eine
feste Gruppe hat auch noch andere Vorziige, zum Beispiel im Hinblick auf die effiziente
Nutzung der verfiigbaren Ressourcen fiir die Entwicklung der Waffen, oder auch die
Maglichkeit, einen festen Paradigmen-Index zu benutzen. Dadurch verbringen Sie
insgesamt viel weniger Zeit mit Einstellungen und Verdnderungen in den Menis.

Allerdings bietet diese Strategie auch noch einen weiteren Vorteil, der sich beim
Weiterspielen nach dem Abspann bemerkbar macht. Sobald Sie den Endgegner
bezwungen und die letzte Kristarium-Erweiterung freigeschaltet haben, werden Sie
bemerken, dass der Weg zu den hdchsten Rollenstufen-Kristallen unheimlich
kostspielig ist. Bei Ihren drei Hauptcharakteren, die Sie zu ausgewogenen Allroundern
(natdrlich mit einer gewissen Spezialisierung) entwickelt haben, kann es etliche
Stunden dauern, die letzten Rollenstufen und die damit verbundenen Vorteile zu
erschlielen. Aber die Charaktere auf der Ersatzbank sind mit ihren gesparten
Kristallpunkten in der Lage, gleich die 700.000+ KP aufzubringen, um bei einer Rolle
das Optimum zu erreichen. Das macht sie praktisch zu Superspezialisten, die Sie
einsetzen kdnnen, um Gegner zu schlagen, die Ihrer Standardgruppe noch arge
Probleme bereiten wiirden. Snow zum Beispiel kann als hoch entwickelter Verteidiger
bei vielen K&mpfen zu einem nahezu unbezwingbaren Schadensschwamm werden.

Nattirlich hat diese Strategie auch gewisse Nachteile. Die hoch spezialisierten
Charaktere vollbringen nur in einer Rolle auRergewdhnliche Leistungen, bis Sie
schlielich gentigend KP gesammelt haben, um sie auch in anderen Disziplinen
zu entwickeln. Daher werden Sie beim Erstellen des Paradigmen-Index
aufmerksam alle relativen Starken und Schwéchen berticksichtigen miissen. Die
Waffenentwicklung ist ebenfalls ein Faktor, denn da Sie sich hdchstwahrschein-
lich auf die Hauptgruppe konzentriert haben, werden die anderen drei diesen
Vorteil nicht genieen. Trotzdem wird in der Epilogphase nach dem Ende des
Spiels das intensive Aufleveln, die Jagd auf Missionsziele und das Sammeln
wertvoller Gegenstande viele Stunden lang leichter von der Hand gehen.

VORSCHLAGE FUR DIE SPEZIALISIERUNG

[ CHARAKTER SPEZIALGEBIET

Lightning ’ Verheerer oder Brecher
Sazh ’ Augmentor

Snow ’ Verteidiger

Hope ’ Heiler oder Verheerer
Vanille ’ Manipulator oder Heiler
Fang ’ Brecher

PRIORITATEN IM KRISTARIUM

Wenn Sie eine optimale Entwicklung im Sinn haben, sollten Sie bei der
Erschlieung neuer Kristalle bestimmte Prioritéten setzen. Einige Entwicklungen
sind wesentlich wertvoller als andere, egal wie viele KP sie kosten.

& ATB-Kristall: Ein zusatzlicher ATB-Balkenabschnitt bedeutet eine
Aktionsmdglichkeit mehr pro Runde. Damit ist dies eine der
wichtigsten Erweiterungen.

@ Accessoire-Kristall: Dieser Kristall eméglicht es einem Charakter, ein
sétzliches Accessoire anzulegen. Damit bieten sich weitere Mdglichkeiten fur
Schutz, Stérkung oder Nexus-Fertigkeiten (siehe Seite 194). Jeder Charakter kann
bis zu vier Accessoires tragen.

¢ Fertigkeiten-Kristall: Es ist moglicherweise kampfentscheidend,
wenn Ihr Charakter so friih wie moglich machtige Elementarattacken
beherrscht oder niitzliche Positiv- oder Negativzustdnde erzeugen
kann.

¢ Rollenstufen-Kristall: Diese Kristalle sind wesentlich wichtiger,
als es den Anschein hat, denn sie steigern das Konnen eines
Charakters in der jeweiligen Rolle und in geringerem Mafe sogar
die Leistung der Begleiter. Auf Seite 146 erfahren Sie mehr (iber die
(verborgenen) Auswirkungen der verschiedenen Rollenstufen.

Ebenso wichtig ist es natiirlich zu erkennen, welche Kristalle Sie fiir spater
aufheben konnen. Meta-Fertigkeiten wie Beben, Mega-Vita und Bannga haben
zum Beispiel keinen praktischen Nutzen bei Charakteren, die niemals die Rolle des
Anflhrers spielen. Bei allen priméren Rollen besitzt der Kristarium-Baum auch
Aste, die Sie praktisch als optional betrachten knnen. Oftmals sind sie auerdem
mit hoheren KP-Kosten verbunden als die Kristalle auf den Hauptwegen. Daher
kann es oft von Vorteil sein, diese nicht entscheidenden Verbesserungen
auszulassen, bis sie zu einem spateren Zeitpunkt kosteneffektiver werden.

Werfen Sie regelmaRig einen Blick auf die Tabellen unterhalb des
Rollenauswahlmentis im Kristarium, damit Sie sehen, ob Sie noch
Verbesserungen in den unteren Ebenen offen haben.

-

FIbL H@é L.
e

E.coa ' ! :
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VANILLE

4 Primére Rollen: Manipulator, Heiler, Verheerer

4 Sekundére Rollen: Augmentor, Brecher, Verteidiger

VANILLE: ROLLENEFFIZIENZ

BRre VRH VRT Auc MnpP HLr

UBERBLICK

Vanille beginnt mit ausgezeichnetem magischen Potenzial und wird dann im Laufe
des Spiels immer ausgewogener — wobei ihr abschliefender Magiewert aber
nach wie vor noch an zweiter Stelle hinter demjenigen von Hope steht. Hope ist in
vielen Situationen wahrscheinlich die bessere Wahl, aber Vanilles tiberlegener
TP-Wert und ihre spezielle Tod-Fertigkeit machen sie bei bestimmten harten
Gefechten oder Auflevelphasen zu einem dulerst interessanten Charakter.

Ahnlich wie bei Sazh wird auch Vanilles Leistung stark von der Ausriistung
beeinflusst. Wenn Sie bei ihrer Charakterentwicklung eine spezielle Rolle im
Sinn haben, suchen Sie ihr eine Waffe aus, die dazu passt. In der Friihphase ihrer
Entwicklung kann sie sich als starker Angreifer erweisen, aber auf lange Sicht
sollte Vanilles sehr hoher Magiewert im Vordergrund stehen.

ENTWICKLUNGSWEGE

Vanille beginnt als groRartiger Verheerer, aber leider lernt sie weder ,-Schlag”-
Fertigkeiten noch Flachenzauber wie Blitzga, Aquaga und Aeroga. Trotz dieser
wesentlichen Méangel gibt sie bei Paradigmen mit zwei Verheerern immer noch
einen exzellenten zweiten Verheerer ab.

Als Manipulator beherrscht Vanille samtliche wichtigen Basisfertigkeiten
(Deprotes, Devall, Morbid und auch Gift — allesamt auch in der Variante mit
Flachenwirkung), fir die die Mehrheit der Gegner empfanglich ist. Ihr
Hauptproblem besteht darin, dass sie keine fortschrittlicheren Fertigkeiten wie
Gemach, Nebel und Pein lernt, die bei etlichen spateren Herausforderungen
essenziell sind. Dafir hat sie aber den einzigartigen Tod-Zauber, mit dem sie
einen einzelnen, anfalligen Gegner im Erfolgsfall auf der Stelle toten kann.
Selbst wenn Tod scheitert, fiigt er immer noch hohen Schaden zu. Die meisten
Gegner sind zwar immun gegeniber der Hauptwirkung, aber wenn das nicht
der Fall ist, bieten sich sehr interessante Mdglichkeiten zum Aufleven. Weitere
Informationen dazu finden Sie auf Seite 144.

Besonders tberzeugend ist Vanille als Heiler. In dieser Rolle macht sie Hope
Konkurrenz und hat aufgrund des hoheren TP-Wertes auch noch bessere
Uberlebenschancen bei machtigen Attacken. Wollen Sie Vanille als
Superspezialisten entwickeln, kommen sowohl Heiler als auch Manipulator
infrage.

SEKUNDARE ENTWICKLUNG

Vanille ist in der Lage, die meisten Positivzustande in den machtigeren Formen
zu lernen — nur leider ist sie der eine Augmentor, der Hast nicht beherrscht.
Angesichts recht geringer Angriffskraft und HP kénnen Sie nattirlich nicht
erwarten, dass sie als Brecher oder Verteidiger eine gute Figur macht.
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N
®  Snow bekommt Shiva in Kapitel 03. ]
4 Genau genommen besteht Shiva aus zwei Schwestern, Shiva Stlna un

Shiva Nix. Im normalen Modus kampfen sie einzeln an Snows Seite, im
Metamorph-Modus schlieRen sie sich jedoch zu einer Shiva zusammen.

@ Shiva benutzt eiselementare Attacken, wobei allerdings eine besondere
Bedingung gilt: Wenn das Ziel eine erhdhte Eisresistenz (wie halbiert,
widersteht, immun oder absorbiert) hat, ist diese nicht wirksam. Stattdessen
wird der Schaden wie bei der Resistenz ,normal” berechnet.

@ Beide Schwestern erscheinen zwar separat im normalen Modus, aber sie teilen sich
einen gemeinsamen ESP-Balken. Allerdings besitzt jede ihren eigenen ATB-Balken.

@ Gegnerwerden Nix (die kleinere Schwester) angreifen; sie sind nicht imstande,

Stiria direkt anzuvisieren. Attacken mit Flachenwirkung kénnen Stiria allerdings
verletzen und damit zur Reduzierung der ESP-Anzeige fihren.

NoRrMALER MoDus: STIRIA

Stiria spielt die Unterstiitzerrolle, sie agiert als Heiler und Augmentor. Die Fertigkeiten-
palette ist begrenzt, aber effektiv. Ihre Hauptaufgabe besteht darin, Snow zu kurieren und
2u heilen. Dadurch kann Snow eine aggressive Rolle im Kampf tibernehmen. Wenn Stiria
keine anderen Aufgaben hat, wird sie auch mit Eiselement-Zaubern angreifen.

Aufgrund von Stirias Prioritaten ist die Serienbildung trotz der zwei Partner im
normalen Modus eingeschrankt. Nur wenn Snow ihrer Aufmerksamkeit nicht
bedarf, nutzt sie ihre Angriffsmagie, die sich auch gegen mehrere Gegner richtet.

FerRTIGKEIT  ATB-KoOSTEN WIRKUNG

Eis 1 Fiigt Ziel Eisschaden zu.
Eisra 2 Fiigt Zielen in Reichweite Eisschaden zu.
Eisga 3 Fligt Zielen in groBem Bereich Eisschaden zu.
Vitaga 1 Heilt einen groRen Teil der TP des Ziels.
Medica 1 Entfernt den zuletzt erhaltenen
Negativzustand des Ziels.
Wiederbelebung des Ziels mit allen TP ohne
Erzengel Auto . u
Negativzusténde.
Resistenzbrecher Auto Umgeht_d|e Bemstenzen des Ziels gegentiber
Feuer, Eis, Blitz, Wasser.

/ NorMALER Mobus: Nix

Nix splelt im normalen Modus die Brecher-Rolle. Sie teilt physischen Schaden
mit Fé’rtlgkelten aus, die wie Nachsetzen, Ruin und Rundumschlag wirken. Fir
gewohnlich ndhert sie sich dem Ziel, wartet, bis sich ihr ATB-Balken fiillt, und
greift dann an. lhre spezielle ATB-Lader-Technik sorgt dafir, dass sich ihr ATB-
Balken schneller fillt, wahrend sie auf ihre Gelegenheit zur Attacke wartet.

Nix ist niitzlicher als ihre Schwester, wenn es um die Steigerung feindlicher
Serienbalken geht. Es kann von Vorteil sein, wenn Snow den Verheerer spielt,
damit der Bonus rascher steigt.

FerTIGKEIT ATB-KosTEN WIRKUNG
Uberzieher 1 Fiigt Ziel physischen Schaden zu.
Flin-Tritt 1 Fiigt Ziel physischen Schaden zu, im
P Schockzustand wird es in die Luft geschleudert.
Felgenprescher 1 Fiigt Ziel mehrfach physischen Schaden zu.
Felgenwurf 1 Fiigt entferntem Ziel physischen Schaden zu.
Tornadostarter 2 FUgt_ZieIen in der Umgebung mehrfach
physischen Schaden zu.
Eisra 2 Fiigt Zielen in Reichweite Eisschaden zu.
ATB-Lader Auto Sammelt Kraft, um ATB-Balken zu beschleunigen.
Resistenzbrecher Auto Umgeht_die Besistenzen des Ziels gegentiber
Feuer, Eis, Blitz, Wasser.

MEeTaMORPH-MoODUS

Samtliche Attacken werden mit dem Fahrzeug ausgefiihrt. Die Reichweite ist nicht
begrenzt; sie kdnnen sich gegen jeden Gegner richten, der am Kampf teilnimmt.

~

FerTIGKEIT KOSTEN STEUERUNG WIRKUNG
Rast zum Ziel und fiigt nicht
Hochstarter 8 LR ®/Q elementaren Schaden zu.
Fiigt Zielen in der Umgebung
Kryospin 3 B9+ ®/0 Eisschaden zu und schleudert
geschockte Gegner in die Luft.
. Schleudert in das Ziel und fiigt
Stachelschlitter 3 L] - oder B+ ®/0 nicht elementaren Schaden z%.
) Springt von einer Rampe und
gl E ©/® fligt Eisschaden zu.
Diamantenstaub | Alle | @/ E?f:c?]gzgnzgen mefrfach
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EINLEITUNG

INFORMATIONSUBERSICHT

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit samtlichen im Spiel enthaltenen Gegenstanden
und bietet sowohl eine Analyse als auch die Information, wie die Sachen zu
bekommen sind.

Waffen (Seite 207). Alle Waffen des Spiels werden vorgestellt und
analysiert, die Attribute enthillt, Angriffskraft und magisches Potenzial
gegeniibergestellt.

Accessoires (Seite 213): Eine vollstandige Ubersicht der Accessoires inklusive
versteckter Details beziglich der Funktionen und Kombinationsmdglichkeiten.

Komponenten (Seite 216): Der komplette Katalog der Komponenten mit
interessanten Informationen {iber die beste Verwendung.

Modifikationen (Seite 218): Aus alt mach neu— wir erklaren Ihnen das Geheimnis,
wie Sie alte Items verbessern und neue, aufregende herstellen.

Zerlegen (Seite 220): Eine Aufstellung der Items, die beim Zerlegen entstehen,
zeigt Ihnen, wie Sie ausrangierte Sachen gewinnbringend nutzen kénnen.

Gegensténde (Seite 222): Hier werden alle Verbrauchsobjekte und Subsidien
untersucht und sémtliche ,wichtigen” Gegensténde vorgestellt.

Geschafte (Seite 223): Das umfassende Verzeichnis aller Geschafte und der
Waren, die an Speicherterminals zur Verfiigung stehen. Hier erfahren Sie auch, wie
Sie Zugriff auf die Geschéftsportale erhalten.

TABELLENSTRUKTUR

Die meisten Tabellen in diesem Kapitel besitzen die gleiche Grundstruktur.
Welche Bedeutung die einzelnen Spalten haben, erldutert die folgende
Aufstellung. Bitte beachten Sie, dass Final Fantasy Xlll ein komplexes System zur
Entwicklung von Waffen und Accessoires bietet. Und wenn Sie Ihre Ausriistung
entscheidend verbessern wollen, dann sollten Sie erst einmal herausfinden,
nach welchem Prinzip die Modifikation funktioniert.

@ Rang: Ein versteckter Faktor, der den Erfahrungspunkte-Wert (EP) der
Komponenten bei der Modifizierung beeinflusst. Jede Waffe und jedes
Accessoire hat einen Rang zwischen 1 und 11. Je héher der Rang, desto
niedriger ist der EP-Wert, den die Komponenten geben.

4 Max. Stufe: Die maximale Erfahrungsstufe, die eine Waffe oder ein
Accessoire in ihrer Form erreichen kann. Auf der héchsten Stufe sind
Ausriistungsgegenstande im Spiel mit einem Stern (%) anstelle der
Stufenangabe gekennzeichnet.

& Spezieller Effekt: Ein Positivzustand oder eine passive Fertigkeit, die
dem Charakter tibertragen wird, wenn er den Gegenstand angelegt hat.

¢ Nexusgruppe: Die Kategorie, mit der die Waffe/das Accessaire kombiniert
werden sollte, damit ihre Nexus-Fertigkeit (siehe Seite 194) aktiviert wird.

¢ Kaufpreis/Verkaufspreis: Der Preis, zu dem Sie ein Objekt in einem
Geschéft kaufen oder verkaufen konnen, in Gil.

¢ Verfiigharkeit: Benennt das Geschéft, in dem Sie das Objekt an einem
Speicherterminal kaufen konnen, oder den Gegner, der es nach seinem
Ableben hinterldsst.

& Katalysator: Die Fluxkatalysator-Komponente, die eine Waffe/ein
Accessoire auf der max. Stufe verwandeln kann. Wenn in unseren
Tabellen ein Pfeil von einem Objekt zu einem anderen zeigt, kennzeichnet
das eine solche Transformation.

@ Attribut Min.: Das entsprechende Attribut (Angriffskraft, Magie, TP-
Bonus oder Prozentwert) des Gegenstandes auf Stufe 1.

¢ Attribut Max.: Das entsprechende Attribut auf der maximalen Stufe
des Objektes.

@ Attribut Anstieg: Um diesen Wert erhéht sich das Attribut bei jedem
Stufenanstieg.

Fiir jeden Charakter gibt es acht Waffen aus unterschiedlichen Kategorien. Jede Waffe
kommt in drei unterschiedlichen Varianten vor (urspriinglich, fortgeschritten, ultimativ).
Daraus ergeben sich insgesamt 24 Waffen pro Charakter. Die acht ultimativen Waffen
eines Charakters sind leicht zu erkennen, denn sie tragen den gleichen Namen (zum
Beispiel Omega-Schwert bei Lightning).

Im Allgemeinen gilt, dass Sie die meisten urspriinglichen und fortgeschrittenen Formen
in Schatzbehaltnissen oder Geschéaften finden. Ultimative Waffen bekommen Sie jedoch
grundsétzlich nur durch Modifikationen (weitere Details auf Seite 218). Das ist ein sehr
kostspieliger Vorgang, aber das Ergebnis lohnt den Aufwand allemal, denn alle
ultimativen Waffen verleihen dem Trager — unter anderem — einen sechsten ATB-
Balkenabschnitt. Der einzige Nachteil der ultimativen Waffen besteht darin, dass sie ihre
Nexus-Gruppenzugehdrigkeit verlieren. Spezielle Effekte bleiben erhalten, aber Ihnen
geht der Vorteil der Nexus-Fertigkeiten verloren.
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VW AFFENANALYSE
# Die urspriingliche Waffe bietet eine recht ausgewogene Verteilung von # Hauteclaire kann einen Gegner nicht in den Schockzustand versetzen, aber # Die Auratus-Sturmklinge bietet zwar Ausgewogenheit, aber nur niedrige
Angriffskraft und Magie. Die Fanal-Sturmklinge passt besonders gut zu Teamwork ist dazu in der Lage. Wenn Sie dieses Manko durch Statuswerte. Geschwindigkeit ist ihr herausragendes Merkmal, und das
Lightning, die als Allroundcharakter zwischen der Brecher- und Verheerer- entsprechende Paradigmen ausgleichen, kdnnen Sie sich an den ist sogar von besonderem Wert: Wenn Sie den speziellen Effekt , Attacke:
Rolle wechselt und daher beides bendtigt. Allerdings bietet die Waffe tiberlegenen Werten dieser Waffe und ihrer Varianten erfreuen. ATB+" mit der Nexus-Fertigkeit , ATB-Geschw. +* kombinieren, verwandeln
keine speziellen Effekte. Sie Lightning in eine todliche Waffe.
@ Warum tiberragt Organix alle anderen Waffen sowohl bei Angriffskraft als
@ Wenn Sie ein Attribut gezielt auf Kosten des anderen erhéhen wollen, auch bei Magie? Weil sie eine quélend langsame Angriffsrate hat, die @ Lowenherz und seine Varianten gehoren zur Nexusgruppe der Metamorph-
kénnen Sie mit Gladius und seinen Varianten auf Angriffskraft (und die Lightnings SchadensausstoR im Kampf effektiv verringert. Aber in Objekte, die potenziell die interessantesten Nexus-Fertigkeiten besitzen. Dazu
Nexus-Fertigkeit ,Phys. Schaden -“) setzen und mit Sabel-Karabiner und Kombination mit den richtigen Accessoires kann sie beschleunigt werden kommen noch ordentliche Attribute und der sehr niitzlichen Spezialeffekt
seinen Varianten auf Magie (und die Nexus-Fertigkeit ,, Magieschaden -*). oder sogar die TP-saugende Nexus-Fertigkeit , Entzugattacke” erhalten. Blitzschocker, womit sie zu den besten Waffen in Lightnings Repertoire gehdren.


http://www.piggybackinteractive.com

AUFBAU DER GEGNERDATEN

Samtliche Gegnerdaten in diesem Kapitel sind einheitlich strukturiert, sodass
Sie alle wichtigen Informationen auf den ersten Blick erkennen konnen.
Enthalten sind neben den Ausfihrungen aus der Gegnerdatenbank im Spiel
auch noch eine Reihe zusétzlicher Informationen, die Uber diese hinausgehen.

Die Gegnerkasten enthalten folgende Angaben:

Ort: Der Bereich des Spiels, in dem lhnen das Wesen zum ersten Mal begegnet,
sowie weitere mogliche Aufenthaltsorte.

Schaden: So reagiert der Gegner auf die unterschiedlichen Schadensarten, die
Sie verursachen kénnen.

OO0 0OO®

Feuer- Eis- Blit= Wasser- ~ Wind- Erd-  Physischer Magischer
schaden ~ schaden = schaden = schaden = schaden = schaden = Schaden = Schaden

Es ist moglich, dass Gegner auf jede Schadensart individuell reagieren. Dabei gibt es
sechs verschiedene Varianten, die den Schaden erhdhen oder verringern kénnen.

REAKTION BEDEUTUNG
X2 Der Gegner hat eine ,Schwache”; der Schaden wird verdoppelt.
.Normale” Reaktion; kein Schadensmultiplikator.
Vi Der Schaden wird , halbiert”.
1/10 Der Gegner ,widersteht”; der Schaden betragt nur ein Zehntel.
IMM Der Gegner ist gegentiber der Schadensart ,,immun”.
ABS Der Schaden \A(ird ,,absprbiert"; der Gegner wird durch die
Attacken geheilt (um bis zu 30 % der normalen Schadensmenge).

TP: Die Schadensmenge, die das Wesen verkraften kann, bevor es besiegt ist,
in Trefferpunkten.

Magie: Der Magiewert des Monsters. Je héher die Zahl, desto mehr Schaden
kann es mit seinen magischen Attacken verursachen.

Angriffskraft: Die Angriffskraft des Gegners. Je héher die Zahl, desto mehr
Schaden kann er mit seinen physischen Attacken bewirken.

KP: Die Menge an Kristallpunkten, die Ihre Charaktere fiir das Besiegen des
Feindes erhalten.

Zustands-Resistenzen: Zeigt in Prozentwerten, wie anfallig der Gegner fiir
Negativzusténde ist. Die Symbole haben folgende Bedeutung:

@
&
W %

R @ 0

Deprotes Devall Morbid Gift Gemach Pein
s,
n @ @ 0

Nebel Fluch Exanima Provozieren Tod Bann

Schitze: Der gewohnliche Gegenstand, der vom besiegten Widersacher hinterlassen
werden kann, sowie die Wahrscheinlichkeit in Prozent. Sie kénnen die Chance
erhéhen, indem Sie einem Charakter das Accessoire Sammlerseele anlegen.

Seltene Schitze: Der seltene Gegenstand, der vom besiegten Gegner hinterlassen
werden kann, sowie die Wahrscheinlichkeit in Prozent. Es ist mdglich, die Chance mit

dem Accessoire Mazenseele und einem hohen Rang in der Kampfbilanz zu erhthen.

Schock: Der Schockwert des Ziels. Der Gegner geht in den Schockzustand
tiber, sobald der Serienbonus diesen Wert erreicht.

Serienresistenz: Je hoher dieser Wert, desto langer dauert es, den
Serienbalken dieses Feindes zu fillen.

Merkmale: Weist auf Starken und Schwéchen des Wesens hin.
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PSIKOM-STREITER ort Briickland, Schwebeschiene 13-0 | Bresha-See

P 1
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70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70%  70% | 70% | 70% -
Schatz Chance r Schock
@ Heiltrank 10% i 130%
g Seltener Schatz Chance a Serienres.
Phonixfeder 2% 20

Merkmale -

PSIKOM-HASCHER ort Die Handelsmetropole Palumpolum, Alter Marktplatz

L 9.660
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@ Schatz Chance 'i Schock
Phonixfeder 10% 140%
. 'a Seltener Schatz Chance a Serienres.
= Dynaggregat 2% 50

Merkmale Filhrt machtige physische Attacken aus. Verhindert, dass eigene Handlungen unterbrochen werden (Vigilant-Effekt).

SANKTUM-TRIBUNAR

R

Kapitol Eden, Arkadenpassage

P 140.800
ﬁ@@ﬁ@@ﬂiﬂﬁ =
910
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Schatz Chance 'i Schock
Booster 25% 150%
Seltener Schatz Chance a Serienres.
Dynaggregat 5% 80
Merkmale Verwandelt sich in einen Zustand, der vor Schaden schiitzt. Steigert die Angriffskraft (Courage-Effekt)
SIGNALDROHNE ort Kapitol Eden
L4 15.840
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Angri" 0
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Schatz Chance 'i Schock
B B 200%
Seltener Schatz Chance a Serienres.
- - 100
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PSIKOM-FELDJAGER Ort Bresha-See, Kristallbecken | Piz Vile
P 324
PO000090@ ... :
Angriﬂ 45
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Schatz Chance 'i Schock
Heiltrank 10% 200%
Seltener Schatz Chance a Serienres.
Phénixfeder 2% 50

Merkmale  Stirkt die physische Resistenz (Protes-Effekt). Starkt die magische Resistenz (Vallum-Effekt).

PSIKOM-EXTRAKTOR ort Die Palmekia, Luftschiffdock
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i Magie 210
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Merkmale ~Fiihrt machtige physische Attacken aus

PSIKOM-AUFKLARER Ort Bresha-See, Kristallbecken | Piz Vile
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@ Schatz Chance 'i Schock
Heiltrank 10% 200%
g Seltener Schatz Chance a Serienres.
Phonixfeder 2% 50
Merkmale -
PSIKOM-INVASOR Ort Die Palmekia, Luftschiffdock
P 20.592
POO000O9® .. 5
Angriﬂ 57
128

70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% | 70% - -
@ Schatz Chance 'i Schock
Booster 25% 195%
Seltener Schatz Chance Serienres.
g Dynaggregat 5% a 10

Merkmale Fihrt machtige physische Attacken aus. Verhindert die Ausfiihrung physischer Femgke\len (Pein-Effekt). Verhindert das Wirken
von Zauberspriichen (Nebel-Effekt). Verwandelt sich in einen Zustand, der vor Schaden schiitzt

_>f'

SIGNALDROHNE Ort Piz Vile, Endlagerverbindung

™ 975
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Schatz Chance 'i Schock
@ ° ° 200%
g Seltener Schatz Chance a Serienres.
' ' 100

Merkmale -

PSIKOM-PIONIER Ort Briickland, Schwebeschiene 13-0 | Bresha-See

L4 84
Magie 0
OO ODD ... v
- - - - - - - - KP 3
DEBEREDEREMOe R
70%  70%  70%  70%  70%  70% 70%  70% 70%  70%  70% -
Schatz Chance e Schock
@ Heiltrank 10% i 120%
Seltener Schatz Chance Serienres.
Ia Phinixfeder 2% a 0

Merkmale Besitzt einen niedrigen TP-Wert.

g

PSIKOM-JAGER Ort Die b P:

L 3.780
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70% | 70%  70%  70%  70%  70%  70%  70% 70%  70%  70% -

@ Schatz Chance 'i Schock
Phénixfeder 10% 140%

'ﬂ Seltener Schatz Chance a Serienres.
Dynaggregat 2% 70

Merkmale Fihrt machtige physische Attacken aus. Behindert die Ausfiihrung bestimmter Aktionen (Fluch-Effekt).

SANKTUM-PRATORIANER Ort Kapitol Eden, Arkadenpassage

P 52.800
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70% 70% 70% 70% 70% 70%  70% | 70% 70% | 70% | -
Schatz Chance r Schock
@ Booster 25% 'i 130%
g Seltener Schatz Chance a Serienres.
Dynaggregat 5% 80

Merkmale Verwandelt sich in einen Zustand, der vor Schaden schiltzt. Besitzt Heilungskréifte gegen Entkréftungs- und
Manipulationsfertigkeiten (Medica-Effekt).
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