Als Einstieg von Kingdom Hearts Il machten wir dir kurz die Hauptpersonen des
Spiels vorstellen. Falls du Kingdom Hearts (PlayStation 2) oder Kingdom Hearts: Chain
of Memories (Game Boy Advance) gespielt hast, kennst du Sora natiirlich bereits. Falls
jedoch Kingdom Hearts Il dein erster Kontakt mit der Serie ist, beschreiben wir dir
kurz, was bisher geschah — ohne dabei die Handlung detailliert zu durchleuchten,
denn falls du die Vorganger noch nachholen willst, wollen wir dir natiirlich nicht den
SpaB verderben.

Bei diesem Buch wurde insgesamt viel Wert darauf gelegt, dass dir so wenig wie
moglich von der Handlung verraten wird. Im Kapitel ,So spielst du“ wird das
Spielsystem eingehend durchleuchtet, im Anschluss daran findest du unter der
Uberschrift ,Charaktere* eine umfassende Beschreibung aller Fahigkeiten der Helden

SORA

Sora ist der Held aus Kingdom
Hearts.Vor 15 Jahren wurde der Junge
mit dem ausgepragten Gerechtigkeitssinn
auf der Insel des Schicksals geboren.
Im Grunde seines Herzens ist er ein
frohlicher und lebhafter Teenager, der
sich seine Unbeschwertheit trotz der
schicksalhaften Ereignisse im ersten
Kingdom-Hearts-Abenteuer bewahren
konnte. Er ist der Auserwahlite der
geheimnisvollen Waffe Schliisselschwert.
Soras Liel ist es, seine Freunde wieder
2u finden, von denen er vor etwa
einem Jahr getrennt wurde.

DONALD

Donald ist der Hofmagier am Hofe des Konigs.
Geduld gehdrt nicht unbedingt zu den Starken
des temperamentvollen Enterichs, der so
versiert im Umgang mit dem Zauberstab ist.
Im Auftrag von Micky suchte er in Kingdom
Hearts zusammen mit Goofy nach einem
geheimnisvollen , Schliissel“ und traf dabei
in der Stadt Traverse auf Sora, den Trager
des Schliissels — beziehungsweise des
Schliisselschwerts. Zusammen begibt sich
das Trio Sora, Donald, Goofy auf eine
gefahrvolle Reise ...

dieser Geschichte. Als Nachstes kommen die Kapitel ,Gegenstande” und ,Gegner” mit
vollstandigen Informationen iiber die jeweiligen Themen — bis auf die Bossgegner, die
im Losungsweg beschrieben werden, damit du die anderen Kapitel bedenkenlos nutzen
kannst, ohne standig auf Bilder der Endgegner des Spiels zu stoBen.

Die gibt es natiirlich im Kapitel ,,Losungsweg"”, welches dich Schritt fiir Schritt durch
das Spiel begleitet. Wenn du nicht vorausblatterst, bleibst du also von Spoilern
verschont. Das letzte Kapitel schlieBlich trigt die Uberschrift ,Extras®; es enthilt alle
wusitzlichen Infos, die vor allem erst am Ende des Spiels relevant sind, Geheimnisse,
Bonus-Welten und detaillierte Informationen zum Thema Gumi-Jet und vieles mehr.
Du kannst den ,Index ganz am Ende des Buches benutzen, um gezielt nach
bestimmten Stichworten und Informationen zu suchen.

GOOFY

Goofy ist der Befehlshaber des
Ritterordens von Schloss Disney. Er
genieBt das volle Vertrauen von Kdnig
Micky und Kdnigin Minnie. Doch
obwohl er ein fahiger und zuverlassiger
Kampfer ist, kampft der besonnene
Goofy nicht besonders gern, weshalb er
als Waffe auch einen defensiven Schild
verwendet. Zusammen mit Donald und
Sora versucht er, den verschollenen
Knig wiederzufinden ..

KONIG MICKY

Auch wenn Donald und Goofy ihren Regenten beschiitzen
wollen, kann die kanigliche Maus, ebenfalls Trager eines
Schliisselschwerts, offenbar sehr gut auf sich allein
aufpassen ... Am Ende von Kingdom Hearts
blieb er zusammen mit Riku im Reich
der Dunkelheit zuriick, um das
Tor der Dunkelheit von innen zu
versiegeln und die Welten zu
retten. Ob er den Weg zuriick
ins Licht finden kann?

RIKU

Der selbstbewusste Teenager wirkt fiir sein Alter
schon relativ erwachsen. Er ist ein Jahr alter als Sora,
fiir den er Freund,Vorbild und Rivale bei Freizeit,

Sport und Spiel war. In Kingdom Hearts kampft er

nicht nur gegen seinen Freund, sondern auch mit der
Dunkelheit in seinem Herzen, und lange Zeit sieht es
50 aus, als wiirde er jenen Kampf verlieren ...

KAIRI

Das Madchen ist etwa so alt wie Sora. Sie wurde nicht auf
der Insel des Schicksals geboren, ist dort aber zusammen mit
Sora und Riku aufgewachsen, bevor sie
schiieBlich durch die Herzlosen von
ihren Freunden getrennt wurde. Obwohl
Sora alles daran setzte, um seine Freundin
wiederzufinden, wurden die beiden am
Ende von Kingdom Hearts doch wieder
getrennt, und sie kehrte zur Insel des
Schicksals zuriick ..

ROXAS

Diesem Jungen aus Twilight Town begegnen

wir zu Beginn dieser Geschichte zum

ersten Mal. Zusammen mit seinen
Freunden Hayner, Pence und Olette versucht er,

die letzten Tage der Sommerferien zu genieBen. Du wirst
in Kiirze selbst herausfinden, welche Rolle er in dieser
komplexen Geschichte spielt ..

HERZLOSE
Herzlose sind geheimnisvolle Wesen, die scheinbar geistlos und unnachgiebig sind und nur
fiir den Kampf existieren. Sie werden von der Dunkelheit in den Herzen der Menschen
angezogen — und es gibt eine besondere Verbindung zwischen ihnen und dem
Schliisselschwert. Sora und seine Freunde konnen die Herzlosen in
o _n \  Kingdom Hearts stoppen, aber es gelingt ihnen nicht, die Gefahr
P eaarl, endgiilig zu vernichten.

NIEMANDE

Die grauen Niemande sind den finsteren Herzlosen nicht ganz unéhnlich, und doch
sind diese ratselhaften Kreaturen von Grund auf vollig verschieden. Sie scheinen unt
der Kontrolle von Organisation XIll zu stehen ..

ORGANISATION Xill

Die Mitglieder dieser Gruppe halten ihre Gesichter im Dunkel ihrer Kapuzen verborgen.
Der Name deutet an, dass die Gruppe urspriinglich 13 Mitglieder hatte, aber einem
Teil konnten Sora und seine Freunde in Kingdom Hearts: Chain of
Memories bereits das Handwerk legen. Es bleibt abzuwarten, welche
Plane die unergriindliche Organisation wirklich verfolgt ...

DAS HERZ DER
DUNKELHEIT

Das erste Kingdom-Hearts-Abenteuer begann auf einer kleinen Insel
namens Die Insel des Schicksals. Dort fiihrten die drei Freunde Riku,
Sora und Kairi ein unbeschwertes Leben in der paradiesischen Umgebung.
Eines Tages beschlossen sie, ein FloB zu bauen und hinaus in die Welt zu
fahren. Doch dazu sollte es nicht kommen, denn die Insel wurde von der
Dunkelheit iiberfallen und die Freunde wurden getrennt. Sora erwachte

in einer Stadt namens Traverse, wo er auf Leon und dessen Freunde

traf, die von den Herzlosen aus ihrer Welt vertrieben worden waren.
Dort begegnete er Donald und Goofy, die im Auftrag ihres Konigs nach
einem mystischen Schliissel suchten — offenbar das Schliisselschwert, eine
geheimnisvolle Waffe, die Sora buchstablich in die Hinde gefallen war ...

Mit dem Schliisselschwert konnte Sora die Schliisselldcher der Welten versiegeln,
um sie vor der Invasion der Herzlosen zu schiitzen. Gemeinsam machten sich
Sora, Donald und Goofy auf den Weg, um Soras Freunde zu retten, den Konig
zu finden und die Welten zu retten. Im Gumi-Jet bereisten sie unter anderem
das Wunderland (aus ,Alice im Wunderland), die Arena des Olymps, Tarzans
Tiefen Dschungel, Agrabah, Halloween Town, Peter Pans Nimmerland und die
Hollow Bastion. Doch die Herzlosen hatten offenbar groBere Ziele, das Herz
aller Welten, die Quelle des Lichts: Kingdom Hearts.

Eine Schliisselrolle spielten dabei sieben Prinzessinnen reinen Herzens: Alice,
Belle, Cinderella, Dornrdschen, Jasmine, Schneewittchen ... und eine andere.
Kairis Rettung lag schlieBlich in der Hand von Sora, wihrend er gegen
seinen alten Freund Riku kimpfen musste, der scheinbar zu den Bdsen
iibergelaufen war. Die Faden im Hintergrund zog dabei die machtige Hexe
Malefiz, die offenbar die Herzlosen kontrollierte. Dabei erkannte sie nicht,
dass sie selbst nur benutzt wurde. Vielleicht von einem gewissen Ansem, der
die Herzlosen studiert hatte und seine Erkenntnisse in den Seiten seiner
geheimen Berichte mitteilte? SchlieBlich war er der Herr der Dunkelheit,
gegen den Sora am ,Ende der Welt“ kimpfen musste, um seine Freunde zu
retten ... Am Ende konnte das Tor zur Dunkelheit geschlossen werden, indem
Konig Micky und Riku auf der anderen Seite blieben. Auch von Kairi wurde
Sora erneut getrennt, er blieb zusammen mit Goofy und Donald zuriick, und
seine Suche begann von vorn ..

CHAIN OF MEMORIES

Die Geschichte von Chain of Memories kniipft dort an, wo Kingdom Hearts
endete, und schldgt eine Briicke zur Handlung von Kingdom Hearts II. In
diesem Abenteuer erreichen Sora, Donald und Goofy das Schloss des Entfallens,
einen mysteriosen Ort, an dem sie ihre Erinnerungen verlieren und neue
gewinnen, wahrend sie die |3 Etagen des Turms hinaufsteigen (eine Sequenz,
die im Intro von KH2 wiedergegeben wird). Hier trifft Sora auf die Mitglieder
der ,Organisation: Axel, Larxene, Vexen und Marluxia. In Chain of Memories
wird noch eine zweite Geschichte erzahlt, und zwar die von Riku, der mit
Konig Micky auf der anderen Seite zuriickgeblieben ist. In seiner Geschichte
tauchen zwei weitere Mitglieder der Organisation auf, Lexaeus und Zexion.

Im Tuge der Geschichte vergisst Sora nicht nur sein Ziel, die Suche nach seinen
freunden, sogar die Erinnerungen an Kairi verblassen vollstandig. Dafiir gewinnt
er neue , Erinnerungen*, zum Beispiel an ein Madchen namens Naminé, die

an der Spitze des Turms gefangen gehalten wird und die in der Lage ist,
Erinnerungen zu verandern. Nachdem Sora Marluxia besiegen konnte, erklart
ihm Naminé, dass seine Erinnerungen an sie nicht echt sind und dass es eine
andere Person ist, die ihm auf der Welt am wichtigsten ist ... Damit seine
Erinnerungen wiederhergestellt werden kdnnen, muss Sora aber alles vergessen,
was im Schloss des Entfallens jemals passiert ist ...
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DER ERSTE KAMPF :;:]:;((t:felm regenerieren die HP (Lebenspunkte) deines So spielst du

Beim Probekampf mit Cifer werden dir die ersten Bildschirmanzeigen erldart. Anfangs ist nur die griine HP-Leiste von Es gibt zwei GroBen: Charaktere

Bedeutung. Es gibt zwar auch die blaue MP-Leiste, allerdings ist die noch ohne Funktion. (Magie kannst du erstmalig in der Klein = | HP, groB = 5 HP. Gegenstinde

Welt der Hollow Bastion verwenden.) Links taucht auBerdem die Kommandos-Leiste auf, die zurzeit aber nur eine Funktion

(Angriff) enthilt. MP-Kugeln regenerieren die MP (Magiepunkte) deines Gegner
Charakters. )

In der Anfangsphase des Kampfes greift Cifer iberhaupt nicht an. Du kannst also in aller Ruhe mit der Steuerung - Es gibt zwei GroBen: Losungseg

experimentieren. Beachte, dass potenzielle Ziele in deiner Nahe immer durch eine gelbe Markierung erfasst werden (Bild 6). Klein = | MP, grob = 3 MP. Exras

Wenn du jetzt mit @ einen Angriff startest, wird er automatisch gegen diesen Gegner gefiihrt — auch wenn dein Charakter
in die ganz andere Richtung schaut. Daher solltest du deine Gegner immer mit aktiv anvisieren.

frontale Attacken werden von Cifer souverdn geblockt, weil er deine Schlage durch gleichzeitige Schidge mit seiner Waffe
abblockt. Schlége in seinen ungeschiltzten Riicken sind jedoch sehr effektiv. Hier kannst du lernen, das Verhalten deines
Gegners zu analysieren und nach einer so genannten Angriffsliicke Ausschau zu halten. Die ergibt sich, wenn Cifer mit Posen
beschiftigt ist und ,Mann, wie langweiligh“ sagt. In der Zeit riihrt er sich nicht, und du kannst ihn schlagen. Eine andere
Gelegenheit ist, wenn er gerade nach hinten springt. Dann kannst du sofort nachsetzen und zuschlagen. Schwierig ist das
Ganze nicht, es geht ja vor allem darum, ein Gefiihl fiir die Aktionen und Reaktionen im Kampf zu entwickeln. Beachte, dass
du & bei einem Schlag immer gleich mehrmals schnell hintereinander driicken (triggern) solltest, um im Falle eines Treffers
eine Schlagfolge (Combo) anzubringen.

Drive-Kugeln regenerieren die Drive- und Freund-Leiste:

fi Es gibt zwei GroBen:

Klein = 1 % der Leiste, groB = 3 % der Leiste.

Taler ist das Zahlungsmittel des Spiels.

Es gibt drei GroBen:
klein = | Taler, mittel = 5 Taler, groB = 10 Taler.

Start ins Abenteuer

Steuerung

Grundlagen

Das Hauptmeni

Bildschirmanzeigen

SKATEBOARD _
) o ) ! o . Items: Gegner hinterlassen die verschiedensten Skateboards (Bild 12) ermdglichen dir den schnellen Transport innerhalb des aktuellen Die Gruppe
Nach ein paar Treffern beginnt die zweite Phase des Kampfes, in der Cifer nun auch zuschldgt. Eine Einblendung weist Gegenstande. Kartenabschnitts. Mit @ (Situations-Kommando Aufsteigen) steigst du aufs Brett. )
dich darauf hin, dass du Attacken durch gleichzeitige Schlige abblocken kannst. Das hat Cifer ja bereits eindrucksvoll Gesteuert wird normal mit dem fnken Analog-Stick, © bedeutet Springen. Einmal in Eﬁ:nuﬁen&
demonstriert. Du selbst solltest dich auf diese Technik nicht unbedingt verlassen, da das Timing doch sehr kritisch ist. Viel Es gibt unterschiedliche Farben und Formen, Bewegung gesetzt, fihrt das Skateboard allerdings immer weiter, bis dich ein Hindernis zum g
erfolgs versprechender ist es, den Attacken des Gegners auszuweichen. Bei Cifer ist das nicht schwierig, da seine Attacken je nachdem, um welche Art von Item es sich handelt. Stllstand bringt oder du mit € wieder absteigst Der Gumidet

relativ langsam und offensichtlich sind. Geh einfach etwas zur Seite, wenn er einen Ausfall macht, und schlag dann deinerseits
2u (Bild 7). Falls er hoch in die Luft springt, ist ein sicherer Platz beispielsweise direkt unter ihm, da seine folgende Attacke
immer schrag nach unten gerichtet ist.

Deine Fahigkeiten im Kampf werden erneut auf die Probe gestellt, wenn du vor dem alten Herrenhaus gegen einen Niemand
kampfst. In der ersten Phase kannst du der Kreatur noch nichts tun. Nachdem du ein paar wirkungslose Treffer platziert

hast (oder deine HP unter 25 % gesunken sind), bekommt Roxas ein Schliisselschwert (Bild 8) und kann nun ensthaft
kampfen. Dieser Gegner bietet dir ein Situations-Kommando: Driicke in seiner Nahe @ (fir Stellungsspiel), um ihm mit einer
blitzschnellen Bewegung in den Riicken zu huschen. Dein Gegner ist dann fiir einen kurzen Moment desorientiert, und in
dieser Situation kannst du zuschlagen. Informationen iiber alle Gegner und ,ihre“ Situations-Kommandos (in welcher Situation
du sie einsetzen kannst und was sie bewirken) findest du im ,GegnerKapitel ab Seite 58.

LITTPOINTS. (HP)
e

Der griine Balken neben dem Portrit deines Charakters sind seine/deine HP (Lebenspunkte). Sie werden durch Angriffe deiner Gegner reduziert: Kassiert dein
Held einen Treffer, wird fiir einen kurzen Moment der HP-Verlust rot markiert, wahrend der griine Balken sich verkiirzt.

SPEICHERN

Speichern kannst du erstmals am Beginn des zweiten Tages in Twilight Town. Dazu stellst
du dich auf den leuchtenden Ring (Bild [0) und kannst dann zum ersten Mal das
Speichern-Menii dffnen. Speicherringe haben noch einen weiteren, unschatzbar praktischen
Nutzen: Sie regenerieren die HP und MP deines Charakters (und seiner Begleiter).

Spter, wenn du Twilight Town erst einmal verlassen hast, kannst du die meisten
Speicherpunkte benutzen, um von dort auf die so genannte Weltenkarte zuriickzukehren.
Die Positionen der praktischen Speicherpunkte sind auf den Karten in unserem
Losungsweg ab Seite 72 verzeichnet. Auf der Weltenkarte kannst du ebenfalls speichern
(siehe Seite 25).

7
Neben der reinen Funktionalitit als Transportmittel kannst e O

du beim Skaten auch Tricks machen. & bedeutet
um Beispiel Kickflip. Im Sprung kommen drei weitere
Tricks hinzu:

© = hirWalk, ©® = Method Grab und &
= 360° Spin. In der Nahe von geeigneten Orten
ist auch noch ein Situations-Kommando maglich:
@ = Grind. Andere normale
Situations-Kommandos wie Sprechen sind auf
dem Brett aber nicht mdglich.

Skateboards verschwinden, sobald du in
den nichsten Kartenabschnitt rollst.
Skateboards findest du zu festgelegten
Teitpunkten an bestimmten Stellen
im Spiel. Anfangs nur selten, spater

Sinken die HP unter 25 %, ertont ein Warnsignal und ein rotes Leuchten warnt optisch vor akuter Gefahr. (AuBerdem verandert sich das Portrat des KARTEN

L . L - ) o . unehmend haufiger (auch an
Charakters.) Wenn du samtliche HP verlierst, landest du normalerweise in einem Meni, in dem du die folgenden Auswahlmdglichkeiten hast: ,Spielstand laden*

) } : ; X . X Kurz nach dem Speichern bekommst du erstmalig die Karte eines Areals, in diesem bekannten Orten, an denen zuvor
oder , Weiterspielen”. Yor dem dritten Tag haben Niederlagen im Kampf jedoch keine negativen Konsequenzen. Fall die Karte: Twilight Town. Einige Karten bekommst du automatisch im Rahmen keines stand), besonders, wenn du
L . L ) . . ) ; . ’ . . der Story, andere findest du in Schatztruhen. Auch dazu gibt es die Infos im bekannte Welten zum wiederholten
Der griine Viertelkreis reprasentiert 20 HP. Spiter bekommt dein Held regelmaBig als Bonus fiir gewonnene Bosskampfe eine Erhohung seines HP-Maximums Lisungsweg"Kapitel. Eine Karte wird automatisch oben rechts im Bild eingeblendet Male besuchen musst. In manchen
spendiert. Optisch wird dies durch eine Verlangerung des Balkens verdeutlicht. (Bild 11). Auf ihr zu sehen sind die groben Unrisse der niheren Umgebung, ein Welten (Das Land der Drachen,
Schliissel und rote Striche. Der Schliissel (bzw. das Schliisselschwert) kennzeichnet Das Schloss des Biestes oder Das
deine Position, die Striche markieren den Ubergang zu anderen Kartenteilen Geweihte Land) musst du auch ganz
(unabhangig davon, ob du dort zurzeit langgehen kannst oder nicht). auf Skateboards verzichten.

KVUGELN

Wenn du den Gegner vor dem alten Herrenhaus schlagst, hinterlasst er griine Kugeln und gelbe Kastchen
(Bild 9). Die griinen sind HP-Kugeln, die gelben sind Taler. Dieser Gegner lasst hier ungewdhnlich viele
Kugeln zuriick, namlich 5 groBe HP-Kugeln und 15 groBe Taler. Normalerweise hinterlasst ein Dammerling
(das ist der Name des Gegnertyps) ganz andere Dinge. Auch hieriiber informiert dich das ,Gegner“-Kapitel.

Normalerweise bleiben die Kugeln am Boden liegen und du musst sie einsammeln. Am Ende eines besonderen
Missions-Kampfs (der mit einer bestimmten Zielsetzung zwangslaufig im Rahmen der Story stattfindet) fliegen
die Kugeln automatisch in deine Tasche (du wirst am nchsten Tag im Hauptmenii sehen, dass Roxas seit
diesem Kampf 150 Taler besitzt.)

Rufsteigen

Q‘_Hn-;ril'f _1@51

Spater tauchen auch noch andere Arten von Kugeln auf: transparente Blasen (MP-Kugeln) und gelbe Kugeln
(Drive-Kugeln). Die erscheinen allerdings erst, wenn du auch die dazugehdrigen Fahigkeiten bekommst. AuBerdem
hinterlassen Gegner mit einer bestimmten prozentualen Wahrscheinlichkeit Items wie zum Beispiel Heilmittel.
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LEVELTABELLE

Diese Tabelle verrat dir, wie sich Roxas und Sora durch das Sammeln von Erfahrungspunkten
entwickeln. Zur besseren Ubersicht ist in den Spalten immer nur ein Statuswert genannt, wenn
sich der Wert auf diesem Level verbessert. Beachte dabei, dass einer der drei Statuswerte durch
deine Waffenwahl am ersten Tag (vgl. Seite 76) permanent um einen Punkt erhoht wurde. Den
AP-Wert kannst du durch die Jobs am zweiten Tag um |-2 Punkte erhhen. Beachte beim

s
SORA

Sora iibernimmt die Ausriistung von Roxas, ebenso den Level und die gelernten Abilitys. Die Mp 100
folgenden Tabellen informieren dich iiber die Entwicklung seiner Statuswerte, seine Angriffstechniken,
alle Abilitys, die er lernen kann und alle Zauberspriiche. Im Anschluss daran folgt eine detaillierte
Ubersicht iiber die verschiedenen Formen und die entsprechenden Steigerbar-Abilitys. Durch das
angelegte Schliisselschwert wird eine zusatzliche Ability aktiviert. Welche das ist, hangt von der
Waffe ab (sihe Ubersicht im ,Gegenstinde“-Kapitel auf Seite 45).

STATUS
HP 30

Tragbare Riistungen
Tragbare Accessoires

—~w - —

Tragbare Items
Items -
Waffen Kdnigsanhanger

ABILITYS DURCH LEVEL UP!

Auf bestimmten Levels lernt Sora (bzw. Roxas) neue Abilitys. Welche das genau sind, hangt
davon ab, welche Waffe du am dritten Tag am Ort der inneren Ruhe auswahlst (vgl. Seite 79):
Klinge = Krieger, Stab = Magier, Schild = Beschiitzer.

20 | Drive-Leiste+1, Luftmeuchler Port Royal: Kapt'n Barbossa besiegen

21 [ HP+5 Agrabah: in der Wunderhahle im Raum der Steinwachter das
Juwel einlegen

22 | HP+5 Agrabah: alle Gegner in der Schatzkammer der Wunderhhle besiegen

23 | Explosion Agrabah: Vulkanlord und Blizzardlord besiegen

24 | HP+5 Halloween Town: Gefangniswarter besiegen

25 | Tragbare ltems+| Halloween Town: Oogie Boogie besiegen

26 | HP+5 Das Geweihte Land: Shenzi, Banzai & Ed besiegen

27 | MP+I0 Das Geweihte Land: Scar besiegen

28 | HP+5 Space Paranoids: drei Monitore im Datenspeicher stoppen

29 | Drive-Leiste+1, Seitwarts-Schlitzer Space Paranoids: Das agressive Programm besiegen
30 | Tragare Riistungen+ 1, Eis-Element | Hollow Bastion: Demyx besiegen

31 | Deckungsbrecher Hollow Bastion: 1.000 Herzlose am Azurpfad besiegen
32 | Blitz-Element Das Land der Drachen: Sturmreiter besiegen

33 | HP+5, Reflekt-Element Das Schloss des Biestes: Kaldin besiegen

34 | Freund-Boost Port Royal: § besiegen (. Kampf)

35 | Magnet-Element Port Royal: Sensenmeister besiegen (2. Kampf)

ANGRIFFE

Dies sind die normalen Schliisselschwert-Attacken von Sora und Roxas, die du mit Angriff ausldst.
Welche Technik beim Tastendruck ausgefiihrt wird, hangt von verschiedenen Faktoren ab: der
Entfernung zum Gegner, deren Anzahl, und ob sich dein Charakter und/oder dein Gegner am
Boden oder in der Luft befinden.

Alle Attacken sind natiirlich vom Typ Waffe, der Starkefaktor hangt jeweils vom ANG-Wert deines
Helden ab. Alle Techniken konnen vom Gegner abgeblockt werden. Soras Drive-Leiste wird durch
jeden Treffer um 3-4 % gefiillt. Boss-Gegner konnen nur mit einer Finish-Technik endgiiltig
besiegt werden.

So spielst du

(haraktere

Gegenstande
Gegner
Ldsungsweg

Extras

Roxas

Technik | Starkefaktor | Anmerkung :M

50 | Drive-Leiste+1 Hollow Bastion: Geheimen Endgegner besiegen (siehe Seite 229)

seitlicher Schwung

36 | Fever-Element Agrabah: Dschafar besiegen Vertikalschnitt 100 % Bei Gegner in der Nahe: Schwung der Waffe nach Kleiner Hagie
37 | MP+10, Ausweichkonter Arena des Olymps: Hades besiegen Yorwartsbewegung For
38 | Traghare Items+| Halloween Town: Furcht, Angst & Schrecken besiegen Horizontalschnitt 65 % Bei mehreren Gegnern in der Nihe: Schwung der Waffe, der mehrere ormen
— - Gegner treffen kann
39 | HP+5, Letater Sprung Halloween Town: Die besiegen Donald
40 | Tragbare Accessoires +| Das Geweihte Land: Shenzi, Banzai & Ed besiegen (2. Kampf) StoB StoB 65 % | Sora nahert sich einem Gegner, stBt mit der Waffe und schwingt
- - —— Schwung 33 % | sie danach seilich
41 | HP+5, Blitz-Element Das Geweihte Land: Tremonaut besiegen = - - = = - - Ggo[y
2 | 1+ Space Paranoids: alle Gegner auf der Soarsegler-Simulaion Aufwartsschwung 100 % lfe;t'Gegn‘er iiber den Charakter, oder wahrend einer Combo in der
besiegen uft: vertikaler Schwung der Waffe Freund
o reunde
43 | HP+5, Reflekt-Element Space Paranoids: MCP besiegen Tiefschlag 100 % Technik in der Luft: Schwung der Waffe nach schrig unten °
44 | HP+5 Twilight Town: alle Gegner vor dem alten Herrenhaus besiegen Drehschlag 200 % Combo-Finish am Boden: Schwingt die Waffe aus einem Kleinen T
45 | MP+10 Twilight Town: alle Gegner in Jenseits von hier und jetzt besiegen (vertikal) Sprung herab *
46 | Magnet-Element Die Welt die niemals war: Xigbar besiegen Drehschlag 150 % Combo-Finish am Boden, bei mehreren Gegnern in der Nahe: Schwung
47 | HP+5 Die Welt die niemals war: Luxord besiegen (horizontal) der Waffe aus einer Kirperdrehung
48 | Drive-Leiste+1 Die Welt die_niemals war: Saix besiegen Saltoschlag 200 % Combo-Finish in der Luft: vertikaler Schwung aus Vorwartssalto
49 | MP+10 Die Welt die_niemals war: Xemnas besiegen Rotationsschwung 150 % Combo-Finish in der Luft, bei mehreren Gegnern in der Nahe:

AKTIONS-ABILITYS

Sora lernt wahrend des Spiels zahlreiche Aktions-Abilitys, die im Abilitys-Menii aktiviert werden
konnen. Der Starkefaktor der Attacken richtet sich nach Soras ANG-Wert. Ausnahmen: Der
Schaden durch ,Explosion und durch Form-Wechsel basiert auf dem Magie-Wert. Die folgende
Liste st entsprechend der Anordnung im Abilitys-Menii des Spiels sortiert. Die Auto-Form-Abilitys

werden durch den Einsatz der entsprechenden Formen erlernt. Weitere Informationen findest du
auf den Seiten 34-37. Der zuletzt genannte Form-Wechsel ist keine eigene Ability, sondern es ist
eine Technik, die automatisch bei jeder Aktivierung einer Form ausgeldst wird.

Anmerkung

‘AP‘ Typ ‘ Starkefaktor Block | Boss

o 3 8 . B : v | Krieger | Magier | Beschiitzer
Status-Menii im Sp|eI,A dass bei den Werten auBerdem die Erh9hungen durch dl? Werte des 4 | huayse Analyse Analyse
Schliisselschwerts sowie durch Riistungen und Accessoires bereits einberechnet sind. 7 | Combo-Boost Eahrungs-Boost Jtem-Boost
9 | Erfahrungs-Boost Item-Boost Combo-Boost
Ein Symbol in der Spalte ,ABI“ zeigt an, dass dein Held auf diesem Level eine neue Ability 12| Magie-Autovisieren Magie-Autois Hagie-Autovs
lernt. Welche das genau ist, verrt dir die Tabelle ,Abilitys durch Level Up!“. 15 | Situations-Boost Feuer-Boost Schadensbegrenzung
17 | Item-Boost Combo-Boost Erfahrungs-Boost
v | EXP |ANG|MAG|ABW| AP | ABI D A AG | AB AP | AB 20 | Anti-Disruptor Anti-Disruptor Anti-Disruptor
| ol2]e6 2] . 5] 798| 29 | - HENE 23 | Feuer-Boost Schadensbegi g Situations-Boost
2 0 - e ] . 52 ;50318 - | 2 | - B | 25 | Drive-Boost Charmeur Dickschadel
3 00| 3 B _ _ _ 53 13578 | 30 | - B |+ 28 | Charmeur Dickschadel Drive-Boost
4 18] - e - T+ 54 sasis | - | 3| 3 | - 31 | Limit-Boost Eis-Boost Defendor-Schild
5 29| 4 B . 4 B 55 552378 | 31 B _ 3 33 | Schadensh gl g Situations-Boost Feuer-Boost
6 wl| -7 s8] - _ 56 1978 | - | 34| - _ 36 | Luftcombo + Combo - Kugel-Boost
7 ol s | - -1 -+ 57 o] 2 | - | - | 39 | Eis-Boost Defendor-Schild Limit-Boost
8 840 | - 8 . 6 B 58 661578 | - 35 | 34 . B 41 | Gliicks-Boost Blitz-Boost Esprit
9 s 6 . _ |+ 59 699578 | 33 | - . |+ 44 | Combo - Kugel-Boost Luftcombo +
10 1492 . 9 10 . N 60 738378 | - 36 N . 47 | Dickschadel Drive-Boost Charmeur
1 10| 7 _ _ 8 _ 61 mes| 34 | - R 49 | Abschlussangriff + Auflade-Berserker Trotzkopf
12 el - [0l - | - |+ 62 818378 | - | 37 | 36 | - 53 | Blitz-Boost Esprit Gliicks-Boost
13 300 8 B e 63 859578 | 35 | - ET 59 | Defendor-Schild Limit-Boost Eis-Boost
14 | - Tnlnl-1- 64 oorsts | - 38| - [ - | - 65 | Auflade-Berserker Trotzkopf Abschlussangriff +
15 4838 9 N . . + 65 944378 | 36 . N . + 73 Kugel-Boos! Luftcombo + Combo -
16 so0| - Tl - nl- 66 og7987| - | 39 | 38 | - 85 | Trotzkopf Abschlussangriff + Auflade-Berserker
17 0l - - . |+ 67| 1wl 31 | - | - 4 99 | Esprit Gliicks-Boost Blitz-Boost
18 8814 - | B[ M4] - | - 68| 1071578 - |40 | - | -
19 10618 11 [ - | - | 4] - 69| LIBST8[38| - | - |4
20 12688 | - [ 4| - | - | + 70 1170378 - | 41 [ 40| - BONUS!
21 15.088) 12 [ - | - | 16] - T 10791839 | - | - |4
N el - s el -1 - 2 el - lal - - - Nach dem Sieg iiber Bossgegner, oder nach anderen Missions-Kampfen, bekommen Sora und die
23 w3l -1 -1+ 73| sstsl a0 | - | - | - |+ anderen Charaktere oft eine Ability, ein magisches Element, eine Erhdhung der maximalen HP
2 | - L] - || - 74| 36518 - | B | @ | - oder einen anderen Bonus. Die ersten drei bekommst du mit Roxas, insgesamt gibt es 50 dieser
25 wim | | - -1 -1+ 75| s a4 | - |- [ 4 Boni. Die Angabe ,Bonus-LV“. im Status-Menii zeigt dir, wie viele du bereits bekommen hast.
26 nen| - (o] -] - 76| 1461918 - [ 4| - | - (Dabei bist du nicht an die hier aufgefiihrte Reihenfolge gebunden. Sie orientiert sich daran, in
27 ;a7 { s s | - | -] - 77| 15038 @2 - | - | 4 welcher Abfolge die Welten im Losungsweg abgehandelt werden.)
28 e - (19 - |- |+ 78| 1ST3SI8| - | 45 | M| -
29 48485 ) 16 | - | - | 20| - 79| 167518 43| - | - |50 n
3l NI - T 3l sl a o | | Stehaufmannchen, Mit Roxas, Ort der inneren Ruhe: Besiege die drei Niemande
0 sl sl T T 2] ol - Tl 6. 2 | HP+5, Reflektor Mit Roxas, Ort des Erwachens: Twilight-Dorn besiegen
3 PoryyS ENTR I I I a3 sl s 5 3 [ HP+5 Mit Roxas, Twilight Town: Besiege Axel im Herrenhaus
1 Tl - ot T MBI 4 | Feuer-Element Hollow Bastion: alle Gegner im AuBenhof besiegen
5 | Spurtgritsche Das Land der Drachen: alle Gegner in der Hahle vor dem Dorf
35 om0 | - | - 0| - 85| 1968378 46 | - | - | - | + besiegen
36 108057 - | B | - |- |+ 86 201918 | - | 49 | 48] - 6 | HP+5, Tornado Das Land der Drachen: Shan-fu besiegen
37 H9.887| 21 | - | - | M| - 87 20883718141 | - | - | 56 7 | Aufwirts-Schlitzer Das Schloss des Biestes: Torwachter & Brabbelbalg besiegen
38 2691 - [ M M| - | - 88 2149518 ) - | 0| - | - 8 | Tragbare Riistungen+ | Das Schloss des Biestes: Das Biest wieder zu sich bringen
39 Mese0| 2| - | - | - |+ 89| IS8 48| - | - |58 9 | HP+S5, Vergeltungs-Schlitzer Das Schloss des Biestes: Dunkeltroll besiegen
40 18150 - | 25| - |26 - 90| 21318 - | 51|50 - 10| Schlitzerrolle Arena des Olymps: Zerberus besiegen
4l meee| B | - | - |- |+ 91| B4 | - | - |60 11| Luftspirale Arena des Olymps: Phils Training absolvieren
4 195026 - | 26 | 26| - | - 92| 2031 - || - | - 12 | HP+5 Arena des Olymps: Demyx besiegen
43 W9 U |0 - -] - 93| 2461518150 | - | - | & 13 | Trio-Limit Arena des Olymps: Karlo besiegen
44 BIs| - | B8] -]- |+ 94 258518 - | B[] - 14 | HP+5, Blitz-Element Arena des Olymps: Die Hydra besiegen
45 B -] - |8 - 95| 2600378 | 51| - | - | & 15 | Tragbare Accessoires+ I, Auto-Rufen | Schloss Disney: mit Minnie den Thron erreichen.
46 mir| - | 9|8 - |- 96 2461918 - | M| - | - 16 | Ratzefatze Fluss der Nostalgie: Karlo besiegen (1. Kampf)
AT 30642126 | - | - | - |4 | 97] 2B S| - | - | 66 17 | HP+5, Reflekt-Element Fluss der Nostalgie: Karlo besiegen (2. Kamp)
48 38786 ) 27 |30 ] - | - | - 98| 2805518 | - | 5] - | - 18 | HP+5 Port Royal: alle Gegner auf der Interceptor besiegen, die das
49 356660 | 28 | - | - | - | + 99| 2815518 3 - | - | - | + Medaillon wollen
50 386378 | - | 31 [ 30 19 | Traghare Items+| Port Royal: alle explosiven Fasser auf der Interceptor wegschlagen

Reflektor ) Mi} @ blockt/reflektiert Sora/Roxas Angriffe, die von vorn kommen. Nur am Boden maglich. (Nur bei Stillstand
mdglich, wenn Sprint aktiviert ist.)
Aufwarts-Schlitzer 4 E?/\' 100 % 3 (%4 v/ | Mit @ wahrend einer Combo am Boden: Sora schligt den Gegner mit einem Vertikalschwung in die Luft.
Seitwirts-Schlitzer 1 E’j" 5% /25 %1100 % 113 (%4 v | Nit @ wihrend der Combo in der Luft: Sora schwingt die Waffe dreimal seitwarts.
. Mit @ am Boden, wenn ein Combo-Finish ausgefiihrt werden kann: Sticht die Waffe in den Boden und stiBt Gegner
Letzter Sprung 5 O m% } v v in der Umgebung mit der Druckwelle weg.
Vergeltungs-Schlitzer 3 9’_\' 100 % / 65 % B X X Wenn Sora durch einen Treffer weggeschleudert wird, kannst du ihn mit @ in der Luft abfangen und zweimal
~ zuschlagen.
Ratzefatze 1 éj 150 % 4 (%4 X | Bei einem Gegner in der Nahe am Boden: Sora schwingt die Waffe schnell von unten nach oben.
Schlitzerrolle 1 é::' 100 % 3 v X | Bei Gegnern in der Nihe am Boden: Sora schwingt die Waffe dreimal und nahert sich dem Feind.
" o 0 N Bei einem Gegner in der Ferne am Boden: Sora staBt mit der Waffe aus einer Vorwértsbewegung heraus, danach
Spurtgritsche 1| g7 100 % 3 b 4 X schvingt er die Wafe.
=B Combo-Finish am Boden. Sora stoBt die Gegner in der Nahe weg. (Falls auch , Explosion” aktiviert ist, hat jene Ability
Deckungsbrecher } & B0 % ! v v bei mehreren Gegnern in der Nahe hahere Prioritt.
. 5% | Combo-Finish am Boden. Rotierende Energiekugeln fiigen viermal Schaden zu und stoBen die Gegner weg. Das
Explosion ; O WegstoBen 150 % WegstoBen: 3 v Y| Wegsh fiigt maximal zweimal Schaden zu.
Tornado 1 9;‘\' 65 % 3 (%4 X | Bei einem Gegner in der Luft: Sora springt nach oben und schwingt die Waffe aus einer Drehung. Maximal drei Treffer.
Luftspirale 1 EE' 100 % 3 (%4 X | Technik in der Luft: Sora nahert sich dem Gegner und schwingt die Waffe im Salto. Maximal drei Treffer.
= 50%/25%115%/ Combo-Finish in der Luft: Sora schwingt die Waffe finfmal und schlagt den Gegner weg. (Nicht, wenn mehrere Gegner
Luftmeuchler 3 e 3% /200 % 3NNA3 v (4 in der Nahe sind)
Ausweichkonter 4 O 100 % 3 v % }:Iellrd mit Angriff wahrend der Abwehrhaltung beim Zuriickschlagen der Gegnerangriffe ausgefiihrt. Setzt eine Schockwelle
Auto-Helden-Form | Sinken Soras HP unter 25 %, ist die Aktivierung der Helden-Form per Situations-Kommando méglich.
Auto-Weisen-Form | Sinken Soras HP unter 25 %, ist die Aktivierung der Weisen-Form per Situations-K do mdglich.
Auto-Meister-Form | Sinken Soras HP unter 25 %, ist die Aktivierung der Meister-Form per Situations-K do mdglich.
Auto-Uber-Form | Sinken Soras HP unter 25 %, ist die Aktivierung der Uber-Form per Situations-Kommando méglich.
Auto-Rufen 1 Sind die Partner kampfunfahig, ist Rufen-Befehl per Situations-Kommando méglich.
Trio-Limit 5 * * * * *Siehe ausfiihrliche Beschreibung unter der Uberschrift , Limit*.
g . Bei der Aktivierung einer Form wird eine Schockwelle erzeugt. Sora ist in der Phase kurz unverwundbar, Gegnerangriffe
Form-Wechsel O 0% 0 Vol X | e ekt
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CEGENSTANDE

Miissen die Mogrys ihre Liden bald dichtmachen, weil du einfach
nicht die ndtigen Iutaten fiir die Item-Herstellung beschaffen
Kannst! Ist Sora schon wieder pleite, weil du seine samtlichen Taler
gerade fiir einen Schild ausgegeben hast, der eine Schatitruhe

spdter schon zum alten Eisen gehdrt! Das muss nicht sein, denn

die folgenden Seiten bieten dir eine komplette Ubersicht iiber

alle Gegenstande aus Ringdom Hearts II: ber Waffen und
Rusriistungsgegenstande aller Art, iiber Fundsachen,
Item-Herstellung, Formeln und vieles mehir. Und natirlich verraten
wir dir nicht nur, was es gibt, sondern quch, wie und wo du es

bekommen kannst.

WAFFEN

Jeder Charakter benutzt einen anderen Waffentyp: Sora Schliisselschwerter, Donald Stibe und

Goofy Schilde. Die vollstandige Waffeniibersicht in den folgenden Tabellen ist nach aufsteige

Starkewert sortiert. Die Angriffskraft (ANG) einer Waffe bestinmt zusammen mit dem ANG-Wert

des Charakters die Hohe des Schadens beim Iuschlagen. AuBerdem hat jede Waffe einen
Magie-Wert (MAG), der den gleichnamigen Statuswert des Charakters erhdht.

Jedes Schliisselschwert ist mit einer Ability verbunden. Diese Waffen-Ability wirkt, solange di

Schliisselschwert in der Hand gehalten wird. Dabei werden keine AP ,verbraucht®. Die Waffen

von Donald und Goofy bieten nicht immer einen derartigen Bonus.

SCHLLISSELSCHWERTER

Name ANG MAG Fundort/Liden
o Sife Nostalgie 0 0 Hundertmorgenwald: Schatztruhe in der Gruselhhle

Verborgener Drache 1 1 Das Land der Drachen: nach dem Sieg iber Shan-Yu

Wiwenfligel 3 0 Hollow Bastion (Empfohlener Lv. 34): Schatztruhe am
Seiteneingang

Kinigsanhdnger 3 | Grundausriistung von Sora

Sternensucher 3 I Twilight Town (Der Turm): von den Feen im
Ankleidezimmer

Folge dem Wind 3 | Port Royal: nach dem Sieg iiber Kapt'n Barbossa

Monochrom 31 Fluss der Nostalgie: nach dem Sieg iiber Karlo

Phatonen-Debugger 32 Space Paranoids: nach dem Sieg iiber das
aggressive Programm

Mysteridser Graben 3 3 Alantica: nach Ursulas Rache

Sternentreue 3 3 Twilight Town (Empfohlener Lv. 28): beim Treffen auf
dem Bahnhofsplatz

Unheilbringer 35 Arena des Olymps: Pramie fiir den
Schicksalsgdttinnen-Cup

Heldenwappen 4 0 Arena des Olymps: nach dem Sieg iiber die Hydra

Der ewige Rreis 4 | Das Geweihte Land: nach dem zweiten Gesprach
in der Qase

Wunderklinge 4 3 Agrabah: nach dem Sieg iiber Dschafar

Flammenfesseln 4 4 Twilight Town: nach dem Kampf in Jenseits von

hier und jetzt

Donnerrose 5 0 Das Schloss des Biestes (Empfohlener Lv. 36): nach
dem zweiten Gesprach im Gemach des Biests

Seelenwichter 5 | Arena des Olymps: nach dem Sieg iiber Hades

Schlafender Liwe 5 3 Hollow Bastion (Empfohlener Lv. 45): vor dem
Computer in Ansems Arbeitszimmer

§t. Rirbinian 6 | Halloween Town: nach dem Sieg iiber die Marionette
Memaire 6 1 Die Welt die niemals war: beim Treffen am Pfad
der Nichtigkeit

Ultima 6 4 Durch Item-Herstellung (Ultima-Formel)

Fenrir 1 I Nach Bonus-Kampf, siehe , Extras“-Kapitel, Seite 231

Die Angabe Fundort/Laden verrdt dir, wo du eine Waffe bekommen kannst. ,In Schatztruhen

ndem  finden* oder ,Kaufen sind dabei nicht die einzigen Optionen: Sora bekommt zum Beispiel viele

Schliisselschwerter automatisch im Verlauf der Handlung. Die Angabe ,Gegner hingegen bedeutet,

dass diese Waffe von einem besiegten Gegner hinterlassen werden kann. Der Prozentwert verrit

dir, wie groB die Wahrscheinlichkeit fiir solch ein freudiges Ereignis ist.

Bei der Angabe der Laden ist zu beachten:Wenn du eine Waffe in irgendeinem Laden gesehen

eses

Ausfiihrliche Informationen zur Item-Herstellung gibt es ab Seite 52.

Ability Beschreibung

Gliicks-Boost Die Wahrscheinlichkeit, dass besiegte Gegner Items hinterlassen,
steigt um 30 %.

Esprit Bei HP-Verlust werden MP regeneriert.

Erfahrungs-Boost Liegen Soras HP auf hochstens 25 % des Maximums, bekommt er fiir

besiegte Gegner doppelte EXP.

Defendor-Schild Sinken die HP unter 25 %, steigt der ABW-Wert um 2 Punkte.

Luftcombo + Maximale Combo-Lange in der Luft steigt um 1.

Charmeur Kugeln in groBerer Entfernung werden angesogen.

Item-Boost Heilwirkung der Items wird im Kampf um 50 % gesteigert.
Blitz-Boost Schaden der Blitz-Attacken wird um 20 % erhdht.

Eis-Boost Schaden der Eis-Attacken wird um 20 % erhdht.

Form-Boost Die Form-Leiste leert sich um 20 % langsamer. Die Ability kann

1weimal gelernt werden.

Auflade-Berserker Wahrend MP-Aufladung steigt der ANG-Wert um einen Punkt, und die

maximale Combo-Lange wird unendlich.

Luftcombo-Boost
in der Combo in der Luft.

MP-Hast MP-Aufladung wird um 25 % beschleunigt.
Kugel-Boost Besiegte Gegner hinterlassen 50 % mehr Kugeln und Taler.
Feuer-Boost Schaden der Feuer-Attacken wird um 20 % erhiht.

Abschlussangriff + Combo-Finish-Techniken mit Angriff oder Magie kinnen zweimal in Folge

ausgefiihrt werden.

Situations-Boost Der Schaden durch Situations-Kommandos wird um 50 % erhoht.

Combo + Maximale Combo-Linge am Boden steigt um .

Combo-Boost Der Schaden der Finish-Technik steigt entsprechend der Anzahl der
Schlage in der Combo am Boden.

Drive-Boost Die Drive-Leiste fillt sich wahrend MP-Aufladung um 20 % schneller.

MP-Hastga MP-Aufladung wird um 100 % beschleunigt.

Negative Combo Die Maximale Combo-Lange am Boden und in der Luft sinkt um 1.

Der Schaden der Finish-Technik steigt entsprechend der Anzahl der Schldge

hast, wird sie anschlieBend auch in Twilight Town und in der Hollow Bastion angeboten.
Item-Herstellung bedeutet, du kannst diesen Gegenstand bei einem Mogry herstellen lassen.

O o

[

S0 spielst du
(haraktere
Gegner
Ldsungsweg

Extras

o

Ausriistung
Items

Item-Herstellung

't
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Weitere Abschnitte der Hollow Bastion
konnen erst zu einem spateren Zeitpunkt
betreten werden — siehe Karten auf
Seite 154.

2-2 Wohnviertel

2-1 Marktplatz

2-3 Merlins Haus

GEGNER

Diimmerling Kriecher Samurai ~ Schattenlurch Klappersoldat
HP 50 31 50 16 31
Seite 68 68 69 60 60

MOGRYS

Die ebenso niedlichen wie mysteridsen Wesen, die gerne ,Kupo sagen, haben in der Final-Fantasy-Serie eine

lange Tradition. Der rote, auffallige Bommel auf ihrem Kopf ist ein Quell groBer Faszination fiir Jung und Alt —
bitte nicht beriihren! Einem beriihmten Mogry namens Stilzkin kommt in dem PSone-Klassiker FF IX und auch in
Final Fantasy — Crystal Chronicles fiir GameCube eine gewichtige Nebenrolle zu. Im ersten Kingdom Hearts betreiben
die Mogrys eine gut versteckte Schmiede in der Stadt Traverse.

2-4 AuBenhof

é

‘ UMGEBUNG

2

SCHATZKISTEN
Ort Inhalt

Driver
Abilitamin
Hi-Potion
Mithrilsplitter

Lelt

Ort Beschreibung
\I) 2l Accessoire-Laden
?) | Riistungsladen
\3) 2 Waffenladen
\4) 2-1 Item-Laden

f) 2-1 Atelier

‘ WEDGES RUSTUNGSLADEN

Objekt Taler
Elfenband 100

Schatten-Kettchen 150

TICK, TRICK UND TRACKS
ACCESSOIRE-LADEN

Objekt Taler
Ability-Ring 80

TICK, TRICK UND TRACKS

WAFFENLADEN
Objekt Taler
Hammerrute 100
Adaman-Schild 100

TICK, TRICK UND TRACKS
ITEM-LADEN

Objekt Taler
Potion 40
ither 120
Lelt 100

WAS ZU TUN IST

Sprich mit dem Mogry, um die Item-Schmiede zu
eroffnen

Besiege die Niemande im Wohnviertel

Besuche Merlins Haus

Triff Leon im AuBenhof und beschiitze die Tore
zur Stadt

=1

Hollow Bastion

=
s

e~

TICK. TRICK. TRACK
JUNP ONKEL PAGOBERAT |

Die drei Pfadfinder vom Fahnlein Fieselschweif traten erstmals 1937 in einem Comic auf (ihr erster Film P
folgte ein Jahr spater). Kaum zu glauben, dass ihr beriihmter GroBonkel Dagobert erst 1947 gezeichnet
wurde — von dem legendaren Disney-Comiczeichner Carl Barks. Sein englischer Name, Scrooge McDuck,
leitet sich ab von Ebenezer Scronge aus , Eine Weihnachtsgeschichte von Charles Dickens.
Trotz seines Yermdgens von 50 Fantastilliarden Talern musste der
steinreiche Bewohner von Entenhausen 20 Jahre auf
seinen ersten (Kurz-)Filmauftritt warten.

ot b ) .
ol E )§
et
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w
LEON. AERIFTH.
YVUFFIE UNP ClIP

Das Hollow-Bastion-Wiederaufbau-Komitee setzt sich zusammen
aus einer Riege bekannter Charaktere der Final-Fantasy-Serie. Sora
begegnete ihnen in Kingdom Hearts (I) in der Stadt Traverse, wo
sie quasi im Exil lebten.

Leon ist eigentlich Squall Leonhart aus FF VIII. Er legte seinen
Namen ab, um sich von seiner Vergangenheit zu distanzieren. Seine
Waffe ist die beriichtigte Gun-Blade. Aerith (Aerith Gainsborough)
und Yuffie (Yuffie Kisaragi) stammen aus dem siebten Teil der Serie.
Besonders die hier recht unscheinbare Aerith spielt dort eine sehr
tragende und tragische Rolle. Cid hingegen stammt in der hier
gezeigten ,Form* zwar auch aus FF VII, aber Charaktere namens
Cid kommen seit FF Il in allen Teilen der Serie — und daher auch
im Film ,Final Fantasy: Die Machte in dir — vor.

MERLIN

Merlin stand schon in Kingdom Hearts (1)
Sora mit Rat und

Tat zur Seite. Von

ihm hat Donald T
seine magischen
Fahigkeiten gelernt. Die Figur
des weisen Magiers geht
zuriick auf den berihmten
Merlin der Artus-Sage. Der
Disney-Zeichentrickfilm ,Die
Hexe und der Zauberer aus dem Jahre
1963 basiert auf T.H. Whites klassischer
Erzahlung ,Der Konig auf Camelot*, in
der die Kindheit des spateren Kénigs

von Britannien erzihlt wird. Dank k":"""""«
Merlins Unterstiitzung wurde aus
dem jungen Wart (= Warze) der
legendare Konig Artus.

DIE BELAGERTE STADT

Auf dem Marktplatz solltest du auf jeden Fall mit dem Mogry von Mogs Item-Schmiede
sprechen (Bild 1). Wahle Item-Herstellung, um ihm das gesammelte Material zur
Item-Herstellung (wie zum Beispiel Mithriltropfen) zu iiberreichen. Dafiir wirst du mit
einem Elixier belohnt. Herstellen lassen kannst du momentan noch nichts. Mehr zu dem
Thema auf den Seiten 52-57.

Im Wohnviertel kommt es zur Begegnung mit Niemanden, die du besiegen musst. Fiir
wsitzliches Chaos sorgt das System der Verteidigungsanlagen der Stadt — merkwiirdige
Kugeln, die am Boden umherwandern und mit Lichtsdulen Gegner in die Luft schleudern
und verletzen (Bild 2).Vergiss nicht, bei Gelegenheit ruhig mal das Drive-Kommando zu
testen. Nach dem Kampf bekommst du die Karte: Marktplatz. Folge Yuffie in Richtung
Merlins Haus (2-3). Ab jetzt tauchen im Wohnviertel Herzlose als Gegner auf.

) T '
o ItemrHerstel lung

MERLINS HAUS

In Merlins Haus (Bild 3) triffst du den Rest vom Hollow-Bastion-Wiederaufbau-Komitee: Leon, Aerith und Cid.
Und-auch Merlin taucht auf. Du bekommst die Mitgliedskarte und das Eis-Element. Der Magie-Befehl erscheint
in der Kommandos-Leiste und du kannst zukiinftig Eis einsetzen — auch per Kurzbefehl. Mehr iiber Magie auf
Seite 21. Ubrigens: Von (fast allen) Speicherpunkten aus kannst du ab jetzt zur Weltenkarte zuriickkehren.

BESCHUTZE DIE TORE ZUR STADT

Nach dem Wiedersehen bei Merlin sollst du Leon im AuBenhof (2-4) treffen. Dort wird Sora von Donald und
Goofy-getrennt und kampft allein (bzw. Seite an Seite mit Leon) gegen Niemande. Als Zusatzaufgabe gibt es die
Verteidigung des Tores, dessen Stabilitat durch eine Gates-Anzeige verdeutlicht wird. Du solltest also verstirkt die
Niemande bekimpfen, die sich am Gitter zu schaffen machen.

Tuerst greifen Dammerlinge an (Bild 4), die zweite Welle besteht aus Kriechern und Samurais. Spiter kommen
dann wieder Dammerlinge. Denk dran, dass du jetzt auch Eis-Magie mit groBer Reichweite einsetzen kannst.
Verbrauchte MP ersetzt du laufend durch die transparenten Kugeln — oder durch MP-Aufladung.

Im Kampf mit Samurais taucht manchmal das Situations-Kommando 12 Uhr mittags auf. Die Aktion stoppt
dann kurz und in der Kommandos-Leiste werden alle Befehle zu Fragezeichen. Du musst darunter schnell das
Kommando Da Capo finden, um den Gegner auszuschalten.

Nach deinem Sieg bekommst du als Bonus das Feuer-Element. Ab jetzt kannst du auch Feuer-Magie einsetzen.
Nach der Verteidigung der Tore kommt es zur Begegnung mit einem Vertreter der Organisation XIIl (Bild 5).
Danach wird das Schiisselloch der Hollow Bastion versiegelt, du bekommst den Geheimen Ansem-Bericht 7 und
kehrst automatisch in den Gumi-Jet zuriick.

stehen zur Auswahl:

WELTENKARTE

Twilight Town kann jetzt auf der Weltenkarte nicht mehr erreicht werden. Dafiir
sind-zwei Portale aufgetaucht, Eingange zu Gumi-Routen (Bild 6). Du musst sie
durchqueren, um in der jeweiligen Welt am Ende landen zu konnen. Iwei Routen

Hollow Bastion

* Sternenstaubschneise fiihrt zum Schloss des Biestes F
* Msteroidenpfad fiihrt zum Land der Drachen

Da das Schloss des Biestes (siehe Seite 102) den hdheren Empfohlenen Lv. hat,
empfiehlt es sich, erst die andere Route, also den Asteroidenpfad zu nehmen.

DIE GUMI-ROUTEN

Flieg in das Portal des Asteroidenpfades. Den Meniipunkt Gumi-Editor kannst du

spater nutzen, um dein Schiff nach eigenen Wiinschen umzugestalten (mehr dazu auf
Seite 244). Notwendig ist das aber nicht. Mit dem dritten Meniipunkt kehrst du, wie
der Name schon sagt, auf die Weltenkarte zuriick. Wahle Start, wenn du bereit fiir
den Ballerlevel bist. Danach suchst du dir aus der Liste der Entwiirfe einen Jet aus.
Anfangs steht mit Highwind nur einer zur Verfiigung. Bestatige noch einmal den Start.

Du musst dich mit dem Gumi-Jet durch den 3-D-Level ballern (Bild 7). Gelenkt wird
mit dem linken Analog-Stick, geschossen mit €. Wenn du im Flug driickst,
kannst du dir im Pause-Menii unter Gumi-Luftkampf-Tipps noch weitere Infos durchlesen.
Niitzlich ist vor allem die Erklarung der Zielerfassungs-Funktion: Halte @9 gedriickt, um
mehrere iele anzuvisieren, und lass dann die Taste los, um zu schieBen. (Ab Seite 231
kannst du dich ausfiihrlich iiber den Gumi-Jet informieren.) Wenn du einmal das Ende
erreicht und die Route gedffnet hast, musst du diese kein zweites Mal fliegen.
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LIMIT-MOVES

* Herzlose: Hier sind alle Gegner vom Typ Herzlose aufgelistet. Normalerweise sollte die Liste zum Ende des Spiels vollstindig sein. Ansonsten

kannst du die Liste im ,Gegner“-Kapitel ab Seite 60 zum Abgleich benutzen, dort wird dieselbe Reihenfolge verwendet. Die letzten elf Herzlosen Donald/Fantasia

in der Liste im Tagebuch sind Bossgegner.

Donald/Raketentanz

* Falls bei einem Gegner ein Situations-Kommando médglich ist, wird dies durch einen oder mehrere graue Ksten unten rechts angezeigt (Bild 1). ool pin-Fusion

Die Zahl in dem Kasten gibt an, wie oft du das Situations-Kommando schon benutzt hast. Welche es gibt, und unter welchen Bedingungen du sie Goofy/Teamwork

anwenden kannst, verrdt dir ebenfalls unser ,Gegner-Kapitel. Biest/Mondgeheul

* Niemande: Hier gilt dasselbe wie bei den Herzlosen. Der Boss Twilight-Dorn, gegen den du nur mit Roxas kampfst, wird automatisch beim
Erreichen der Welt die niemals war nachgetragen. (Die Geisterpiraten aus Port Royal tauchen nicht im Tagebuch auf.)

* Schitze, Karten, Aufgaben, Mini-Spiele, Beziehungen: Dies sind dieselben Infos wie bei den Aufzeichnungs-Seiten.

Auron/Die Mchte in dir
Mulan/Drachenodem
Aladdin/Orientexpress
Jack/Applaus, Applaus

Jack Sparrow/Schatzinsel

* Limit-Moves: Hier werden die verschiedenen Limit-Attacken eingetragen, die du ausgefihrt hast. Dazu wird die hichste Trefferzahl genannt, Simba/Kinigsstolz

die du damit erzielt hast. Falls deine Liste Liicken aufweist, hilft dir die komplette Liste auf dieser Seite weiter.

* Item-Herstellung: Der erste Punkt gilt als erfiillt, wenn deine Mogrys Level 9 erreicht
haben. Details kannst du im Kapitel ,Gegenstinde” ab Seite 57 nachlesen. Dort findest du
auch eine Liste aller ,Sorten von Materialien und ihrer Fundorte. Welche 50 Leistungen
fiir die Komplettierung der Sammelziele du erhaltst, kannst du auf Seite 221 unter der
Uberschrift ,,Primien-Sammler* nachlesen. Etwas missverstandlich ist der letzte Eintrag
oEntdeckte Formeln®, da es nur zehn Formeln im Spiel gibt. Gemeint sind hier alle Eintrage
aus dem Kreationen-Menii der Mogrys, die du auf Seite 55 kontrollieren kannst.

Tron/Komplette Kompilierung
Riku/Beste Freunde

Sora/Trio-Limit

Peter Pan/Nimmerland

Hiihnchen Junior/FPS-Modus
Stitch/Aloha!
Helden“-Dschinni/Supraklatsche

, Weisen”-Dschinni/Tomahawk-Tribunal
,Meister”-Dschinni/Amok-Arkana

 Uber"-Dschinni/ Ragnardk-Apokalypse

| W o e Ve

MINNI-SPIELE UNP AUFGABEN

Dies ist eine Ubersicht iiber alle Mini-Spiele und die damit verbundenen Anforderungen und
Punktevorgaben aus dem Aufgaben-Menii. Die Reihenfolge entspricht der Sortierung in Jiminys Menils.
Wenn du ein Mini-Spiel schon im Rahmen des Lasungsweges gespielt hast, lautet die erste Vorgabe
bei den Aufgaben ,Noch einmal versuchen®. Das bedeutet, die Aufgabe gilt bereits als erfiillt, wenn du
das entsprechende Spiel einfach einmal startest. Ubrigens gibt es bei fast allen Mini-Spielen nichts zu
gewinnen. Ausnahmen gibt es lediglich bei den Turnieren in der Arena des Olymps. Ansonsten winken
dir nur Ruhm und Ehre!

TwiLiGHT Town [El}

Einige Mini-Spiele hast du schon mit Roxas gespielt, aber nur die Ergebnisse von Sora werden im Tagebuch
eingetragen. Die meisten kannst du mit Sora erstmalig spielen, wenn du nach dem ersten Rundflug durch

fast alle Welten nach Twilight Town (Empfohlener Lv. 28) zuriidkkehrst. Nur das Struggle-Turnier beginnt
etwas spater, nach dem erneuten Verlassen von Twilight Town (vgl. Losungsweg Seite 152).

Briefpost
Ort: Aushang-Tafel auf der Anhghe der Einkaufspromenade
Aufgabe: Innerhalb von 14 Sekunden abschlieBen

Das Mini-Spiel ist dasselbe wie bei Roxas: Du musst wissen, wo die Empfanger der fiinf Briefe stehen,
dann sind locker Zeiten weit unter 10 Sekunden maglich (vgl. ,Briefpost* und ,Money, Money, Money*
auf den Seiten 77 und 78).

Lieferung bergauf
Ort: Aushang-Tafel auf der Anhghe der Einkaufspromenade
Aufgabe: Innerhalb von 15 Sekunden abschlieBen

15 Sekunden scheint eine harte Vorgabe zu sein, aber du kannst diese Zeit sogar ohne die Hilfe von
Abilitys mit dem normalen Schliisselschwert unterbieten. Dazu musst du sofort den Wagen anvisieren,
springen und mit einer Dreiercombo in der Luft zuschlagen. Dann springst du hinter dem Wagen
her, und schlagst wieder mit einer Dreiercombo zu. Hebt der Wagen ab, dann springst du auch, und
schlagst ihn in der Luft. Du darfst in der Abfolge keinen Fehler machen und nicht schrig angreifen,
weil der Wagen sonst seitlich wegspringt.

Es geht aber auch viel einfacher: Warte, bis du die Abilitys
Abschlussangriff + und Combo - hast. Schalte alles andere ab, was
storen konnte, wie zum Beispiel Combo-Verlangerer. Beachte, dass du
immer im Sprung zuschlagen solltest. Absolute Bestzeiten (deutlich
unter [0 Sekunden) kannst du erzielen, wenn du zusatzlich noch das
Schliisselschwert Fenrir besitzt.

Ballkiinstler
Ort: Aushang-Tafel auf der Anhghe der Einkaufspromenade
Aufgabe: Mit 100 oder mehr Punkten beenden

Ein Wort: Tornado. Mit dieser Ability allein kannst du den Ball so lange in der Luft halten, bis der
Strom ausfallt. Geh zum Ball und driicke &. Sora schligt den Ball senkrecht hoch. Driicke gleich
noch einmal @. Sora springt dem Ball hinterher und schidgt ihn mit einem Wirbel senkrecht hoch.
Sobald Sora gelandet ist, driickst du wieder kurz ein Mal ®. Und so weiter.

Scheller geht es mit Auflade-Berserker. Schalte alles ab, was die MP-Regeneration bescheunigt. Geh
zum Ball und sprich einen Vita-Zauber, um die MP-Aufladung und damit die Wirkung Unendliche-
Combos von Auflade-Berserker zu starten. Jetat triggerst du . Sora bleibt bis zum Ende des
MP-Aufladung ,,am Ball, und binnen weniger Sekunden machst du iiber 100 Punkte (Bild I).

Plakat-Pflichten
Ort: Aushang-Tafel am Tram-Forum
Aufgabe: Innerhalb von 30 Sekunden abschlieBen

Die Zeitvorgabe ist nur mit Steigerbar-Abilitys zu schaffen. Du brauchst Luftsprung, Gleiter, und
maglichst auch Sprint. Mit Gleiter schwebst du den kiirzesten Weg von Poster zu Poster (Bild 2).
Luftsprung bendtigst du, damit Sora nach dem Ankleben keine Ieit verliert und in der Luft an
Hohe gewinnen kann. AuBerdem ist die Anfangsgeschwindigkeit von Gleiter danach deutlich héher.
Unmittelbar nach dem Ankleben eines Posters bzw. einer Postergruppe, bevor Sora zu Boden sinkt,
driickst du © und wirbelst sofort in Richtung der nchsten Klebestelle. Dann gehst du sofort in
den Gleiter iiber. In der Nahe vom Seiteneingang triggerst du immer @ und driickst dabei den
linken Stick in Richtung der Klebestelle, um maglichst wenig Zeit zu verlieren.

Einer der entscheidenden Zeitfaktoren beim Posterkleben ist, dass Sora nach dem Start moglichst
nicht mehr den Boden beriihren sollte. Nutze dafiir am besten die auf der Karte vorgeschlagene
Route. Gleite per Sprint nach rechts hinten zu Poster | (zur Not geht auch ein Doppelsprung),

driicke in der Luft @, triggere beim Ankleben © und lenke dann Richtung Poster 2, geh in

den Gleiter iber und driicke in der Nahe von Poster 2 wieder @. Und so weiter.

Mit Gleiter LV.3 sind auch Top-Zeiten um die 22 Sekunden maglich, wenn du zuerst elf
moglichst dicht beieinanderliegende Poster klebst, die auf der Karte rechts unterhalb des
Startpunktes liegen, und abschlieBend zu den drei Dreiergruppen unten links auf der Karte
gleitest. Der Vorteil der abgebildeten Route ist aber, dass du auf ihr die 30-Sekunden-Grenze
bereits mit Level | oder besser 2 (knapp) durchbrechen kannst.

KARTE 1

Bienenjager
Ort: Aushang-Tafel am Tram-Forum
Aufgabe: Innerhalb von 10 Sekunden abschlieBen

Magnet ist hier das Gebot der Stunde, genauer gesagt Magnega. Wenn der Magie-Wert

von Sora sehr hoch ist, reicht ein Magnega-Zauber, um alle Bienen in ca. 2,5 Sekunden zu
beseitigen. Ansonsten musst du mit Wiederholungen des Zaubers und/oder Blitzga, oder dem
Schliisselschwert nachhelfen.

Miillentsorger
Ort: Aushang-Tafel am Tram-Forum
Aufgabe: Mit weniger als 6 Schlagen abschlieBen

Die Millhaufen werden durch Combo-Finisher zerstort. Wenn du Combo - als einzige Ability
aktivierst und auBerdem noch Fenrir hast,

ish. Wenn du dir die
sammenzuschieben,
und dann noch wungrichtung richtig
wahlst (vg ), kannst du die Aufgabe
sogar mit einem; Schwung beenden (Bild 3)!

Teit nimmst, di

Struggle-Turnier: Hayner ?
Ort: Turniertafel am Turnierplatz
Aufgabe: Mit 100 oder mehr Kugeln Abstand gewinnen

EL HP ANG ABW

28 640 1 15

4 950 4 15

Anmelden kannst du dich an dem orangefarbenen
Schild (Turniertafel), das rechts neben dem Durchgang
zur Anhéhe der Einkaufspromenade steht (Bild 4). Das
Prinzip des Struggle-Turniers ist dasselbe wie bei Roxas
(vgl. Seite 81): Es geht um den Besitz von 200 bunten
Kugeln. Du gewinnst, wenn du nach einer Minute mehr
Kugeln als dein Gegner hast, oder sobald du alle 200
Kugeln hast. Wenn du deinem Gegner alle HP abziehst, ist
er fiir eine Weile benommen. Beachte, dass Soras Abilitys
auch beim Struggle-Turnier wirken.

Normalerweise ist Sora
du im Handumdrehep

Struggle-Turnier: Setzer
Ort: Turniertafel am Turnierplatz
Aufgabe: Mit 150 oder mehr Punkten Abstand gewinnen

EL HP ANG
28 320 1
47 4715 3]

Du musst Hayner zehn Mal schlagen, damit du an der
Turniertafel Setzer auswahlen kannst. Er hat zwar
interessantere Attacken auf Lager als Hayner,
beginnt den Kampf aber erst, nachdem er seine
Frisur gerichtet hat. Daher kannst du ihn auch
ohne die Spurtgritsche bequem iiberrumpeln und
die Initiative ergreifen. AuBerdem hat er nur die Halfte von Hayne,
HP und ist deshalb noch leichter k.o. zu schlagen.

Struggle-Turnier: Cifer
Ort: Turniertafel am Turnierplatz
Aufgabe: Mit 200 oder mehr Punkten Abstand gewinnen

EL HP ANG
28 192 1
4 285 4

Tehn Siege musst du gegen Setzer erringen,
damit du gegen Cifer antreten kannst. Im
Gegensatz zu seinen beiden Vorgangern
blockt er etwas haufiger deine Attacken.
Cifers Schwiche ist .. seine Schwache. Er
besitzt nur 30 % der HP von Hayner. Du
kannst Cifer also recht schnell k.o. schlagen.
Dann hast du ein paar Sekunden Zeit, in denen du
dich voll und ganz auf die Kugeln konzentrieren kannst.
AuBerdem benutzt Cifer weiterhin seine bekannten Attacken,
die leicht ausgekontert werden kdnnen.
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