It

D
=
72}

Gegner * ﬂ ‘

Ne._tem Ot Bedingung Seite Name Schatterlurch ~ Klappersoldat Pyrorpfler
@ | Camperset 31 | von 33 aus aurickkommen und alle Gegner ausschalten (vor der Verhandlung) | 59 HP 2 U 4
@  FinalElixier 31| nach Kairis Rettung (nach Hollow Bastion hier alle Gegner ausschalten) 104 Seite 2 123 123
©  MegaPotion 31 nach Verhandlung (vor Kairis Rettung) alle Gegner ausschalten 59
© | Beweis:ralle 32A | durch Zugang D 5 ‘ ‘ l
© | Beweis: Geruch 32A | durch Zugang C 5 &
O Vithrilgn 32A | Teddyin32C bewegen - By .
@ s 320 | Lampe antinden Name Adowampe  Arktizipfler  Zikeakzipfler
O ‘eoGumi 33| durch Zugang H HP. 16 4 U
- Seite 13 13 124
© | Dalmatiner 1314,5 33| durch Zugang J -
nach Verhandlung @ Dalmatiner 53,59,60 33| durch Zugang | - " .
@ | Dalmatingr 16,17,18 - - ‘ ‘ H
@  Beweis: Stachel 34 |- 5
©  Beveis b - % Name Turbopropper  Schatienquasar  Defendor
@  Orihalcon 34| Sporsfreund - Hp 3 % "
@ SchutzGumi 34 | Blume mit Blitz angreifen - Seite 124 1% 1%
@  Bli-Gumi 34 | Sprung mit Schlag verldnger -
@ | BitraGuni 34| Blume mit Blitz angreifen . * ,E'
ﬁ @ | herogaGumi 35 | durch Zugang F ninter Standuh) . g ;
’ @ | herogaGumi 35 | durch Zugang O (Sportsfreund) . - -
: @ | Dalmatiner 192021 35 | durch Zugang O (Sportsfreund) - Name Sthwarzmagier ~ Puffungi Herzkdnigin
{ | nachdem Wasser in 3-2 B aufgedreft wurde @ Mithi 35 durch Zugang O (Sportsfreund + Gleiter) o gsite 17256 1&7 11300 @
A\
# o)
. nachdem Schamier i/ ‘s\\@\%@\%
P Prel ] “'kl b geoﬁnetwurde N vor Verhandlung Umgebung ﬂ ] O
Pl I -h . lr von 3-4 . T , eﬂ""‘%%
b 'l A = ‘ it Sporsfeund nur als Kleiner Sora, wenn Bett verschoben wurde Tnos . A Narme (e F) Katen () %\3&“
arl e Nr. - Umgebung Ot Funktion / (Voraussetzung) Seite Hp 5 0
i
@ | Speicherpunkt 31| (erscheint, nachdem man in 3-2 war) 61 Seite 131 130
Tio Ot Funktion Seite @ | Bt 32A | kann (vom groRen Sora) vrschoben werden 5
A ¥4 | Kiher,Zelt Potion @ Blumentopf 32A | enthalt Mithrl-£rz, 2¢ Potion (wenn Lampe in 3-2 D brennt) - ‘ g
A ¥ | Camperset @ | Buch 32A | wird vom Teddy in 3-2 C aktiviert il é :
A 3| Hier ® | Tirknauf 320 |- 5
A 3| it . ® | Tk 32A | verroRem / verkleinem Sora 5 Name Tum  Stehenknlppler
A M e 4 @ | Sardin 32A | wirdvom Teddy in 2 ativierder nach 320 fall 61 i : il
®  Vase 3-2A+B | wird vom Wasserhafin in 3-2 B aktiviert 61 1l 1
® Bid 32C | (wird durch Lampe aktiviert); untersuchen, um Durchgang P zu nutzen -
@ | Lampelinks 32C | anzinden, um Durchgang P 2u aktivieren 61 ' ‘
@ | Lampe rechts 32C | anzinden, damit Schutzengel erscheint il L ‘ ‘.
dem Weilen Kaninchen folgen @ | Regal mitTeddy 32C | Halterung durchschlagen, um Teddy zu aktivieren 61 i F
[ Wunderzimmer | Verkleinerungstrank trinken @ | Lamgen 320 | anzinden, damit in 3-2 A der Blumentopf und der Stelzenknppler erscheint 60
3 Beweise fiir die Unschuld von Alice finden @ | Wasserhan 328 | aufdrehen, um Durchgang | 2u aktivieren 61
N aus &2, ur als groer Sora den Turm der Herzkdnigin zerstdren ® | Herkinigin |- 5
Wunderzimmer mit der Tiger-Katze finden @® | Bam 34| kann (vom groBem Sora) gedreht werden 59
Lampen anziinden @  Baumstumpf 34 (als groBer Sora) drauftreten, um Verbindung D zu akfivieren 59
- den Stelzenkniippler besiegen @ | Blume 1 (gelh) 34 f?rginePoFionwirldSoragroB 59
@ | Blume1(rof) 34| fiir Ather gibt es ein Camperset
EinigeVerhindungensindmi}zweiBuchsta_bengekennzeichnet : E:Eg:;:?g)b) zj ;:::It[;]ee:;:g:nezI::neza::;eeile:mm
[:51] Kaninchenbau | (EIM,D/L,C/K),Dererstegllt\(or,dermenenachder_ @ | 53 20| e Eisr vt s it e
Ger|chtsve(handlung,DenBerel|chrundumdashlaueTno—SymboI ® Blﬁg;t?oet)) 5 f:::::e l.ll):ls(:t?;n ;;[els erilner’\zAz;apzteie;n
6 kdnnen Sie erst nach der Gerichtsverhandlung betreten. - -
Bild untersuchen, wenn : @ | Blume 4 (gelh) 34| fir gine Potion gibt es eine Hi-Potion
Lampe leuchtst @ | Felstlock 34| verschwindet nach Verhandlung
@ | Felsblock 34 kann (von grofem Sora) verschoben werden (taucht nach Verhandlung au) 60
@ iss 34| verkleinert groen Sora 5
@ | shild 35 | Hinves auf Stifle i
@ | suhl17 35 | verschiedene Ubermaschungen 61

[0 Wanderzimmer

[ vindeci |
56
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SO SPRINGEN SIE WEITER

Denken Sie daran, dass Sie Spriinge verlangem kdnnen, wenn Sie im richtigen
Moment zuschlagen (vgl. ,So spielen Sie*, Seite 24). So gelingt Ihnen der Sprung ans
Ufer wesentlich leichter. Diese Technik empfiehlt sich, wenn Sie die Kiste mit dem
Opti-Gumi 6ffnen wollen (Bild 3). Die Kiste mit Mithril bei 5-1 erreichen Sie, indem
Sie im Sprung vom Baumhaus (Bild 4) in der Luft vier- bis fiinfmal zuschlagen.

Zurtick zum Baumhaus

Nach dem Gespréach mit Kerchak ist das Baumhaus Ihr
néchstes Ziel. Machen Sie kehrt und klettern Sie die Ranken
nach oben zum Mammutbaum. Wenn Sie hier alle
verwelkten Blumen mit Magie aktivieren, tauchen keine
neuen Gegner mehr auf. Jetzt sollten Sie aber gleich weiter
nach 5-1 gehen. Im Haus treffen Sie Clayton. Bevor Sie
wieder zum Zelt zurtickkehren, kénnen Sie noch die Kisten in
der N&he 6ffnen, wenn Sie das noch nicht getan haben. Die
Treppe zur oberen Etage ist zerstort, aber der Kistenstapel
bringt Sie nach oben (Bild 5) zum Ausgang B. Von dort gehen

Das muntere Gorillaweibchen ist mit Tarzan ™
aufgewachsen. Terk ist etwas Alter als er und kimmert sich
gern um andere, daher war sie filr Tarzan ™ wie eine groRe
Schwester. lhre Neugier bringt sie oft in Schwierigkeiten ...

Forschung im Zeltlager

Auch im Lager kénnen Sie ein paar kleine Aufgaben
erledigen. Sammeln Sie die beiden Kochrezepte am
Fahnenmast und bei der Standuhr ein. Untersuchen Sie dann
den Kochtopf. Eine Potion wird, falls vorhanden, in den Topf
gelegt. Schlagen Sie den Ofen, um die Feuerstelle zu 6ffnen,

Retten Sie die Gorillas

Nach der Rickkehr ins Zelt ist Ihr Auftrag, die Gorillas zu
schitzen. An flnf Orten werden sie von Herzlosen
attackiert. Besiegen Sie die Angreifer an einem Ort zum
ersten Mal, erhalten Sie daflir Gumisteine. Gleich drauRen
vor dem Zelt geht es los. Auch ins Innere des Baumhauses
mussen Sie noch einmal hinaufsteigen. Jane gibt bei Bedarf
auch Tipps zum nachsten Kampfort.

Kala fand den elterlosen Tarzan ™ im Dschungel und zog
ihn wie ihr eigenes Kind auf, Ihre eigenen Kinder wurden von
Sabor verschleppt, so galt ihre ganze Liebe Tarzan ™. Kala
ist zwar nicht darGiber erfreut, dass er mit Menschen Kontakt
aufnimmt, jedoch respektiert sie seine Entscheidung.

Sie auflen ganz um das Haus herum und springen am Ende
der Planke zur Leiter, die aufs Dach fiihrt (Bild 6).

06

Kerchak

Kalas Geflhrte ist der Fihrer der Gorillas. Die Sicherheit der
Herde steht fir ifn an erster Stellg, daher meidet er jeden
Kontakt 2u Menschen. Er war stets gegen die Entscheidung,
Tarzan ™ groRauziehen und kann ihn selbst heute noch nicht
als Familienmitglied akzeptieren. Seit Jane auftauchte, ist
Kerchak besorgt, dass dies die Gorillas in Gefahr bringen kinnte.

und ziinden Sie sie mit Feuer an. Das Ergebnis ist eine Hi-
Potion. Wenn Sie die drei Anleitungen auf dem Platz
eingesammelt haben, untersuchen Sie den Labortisch. Nach
dem Einsatz einer Potion benutzen Sie Eis. Fur das
erfolgreiche Experiment gibt es zwei Rationen Ather.

Nachdem alle Gorillas

gerettet sind, mussen Sie ot Preis

im Zelt erneut mit Jane 51 Baumhaus Schutz-Guri

sprechen. Dann geht es im 54 Mammtbaum Aetoga-Gumi

Bambusdickicht weiter. 58 Zeltlager Protes-Guri
5-10 Bambusdickicht | Feuer-Gumi
5-11 Felsklippe Aeroga-Gumi

SABOR

Der bsartige Leopard hatte einst das Kind des Gorillaweibchens Kala entfiihrt.
Er ist auch fiir den Tod von Tarzan™ s Eltern verantwortlich. Sabor hat einen
grausamen Charakter und vergreift sich nur zu gern an Schwécheren. Alle
Dschungelbewohner fiirchten ihn und seine hinterhéltigen Attacken.

Strategie Im Bambusdickicht folgt der finale Kampf gegen Sabor (Bild 72._ e

Diesmal ist er stérker. Weichen Sie seinen Spriingen am besten mit
dem Purzelbaum aus und greifen Sie dann von der Seite an. Oder Sie Perforieren
Sabor: Er wird fiir kurze Zeit ohnméchtig und bietet ein schanes Ziel fir lhre
Attacken. Nach Ihrem Sieg kehren Sie ins Zelt zuriick, wo Sie feststellen, dass Jane
verschwunden ist.

Retten Sie Jane

Ihr Ziel ist der Mammutbaum. Die Verbindung zwischen 5-
2 und 5-3 ist momentan unterbrochen. Also miissen Sie
bei 5-7 den Weg tiber den Ricken der Nilpferde nehmen
und dann nach oben klettern. Am Ziel 5-4 angekommen,
entdecken Sie an dem Baumstamm in der Mitte eine

CLAYTON + CHAMASILISK

Strategie  An der Felsklippe warten Clayton und einige Anthromuren. Seinen

Schiissen weichen Sie am besten mit dem Purzelbaum aus. Sobald
Claytons HP auf unter 70% fallen und Sora noch einmal trifft, verschwinden die
Herzlosen, und der nachste Kampf beginnt. Clayton versucht, eine Potion zu benutzen
— das kdnnen Sie durch einen Angriff verhindern. Den néchsten Teil der
Auseinandersetzung beginnt Clayton aber immer vollsténdig geheilt. Die Felswand in
der Mitte des Areals bricht auf, und Clayton wird von einem unsichtbaren Wesen
unterstitzt. Greifen Sie zuerst den Chamésilisken an (Bild 8). Nach einer Weile wird
er ohnméchtig, und Clayton wird zu Boden geworfen. Das kommt Ihnen sehr gelegen,
weil Clayton seinen Begleiter sonst heilen kann. AuRerdem schieft er mit Strahlen,
wenn er nicht im Sattel sitzt. Das Rezept dagegen lautet emeut: Schnell néhern und
angreifen. Clayton kann auch heruntergeworfen werden, indem man den
Chamésilisken mit dem letzten Angriff einer Combo trifft. Nach dem Kampf bekommt
Sora die Kraft der Heilung: den Vita-Zauber.

Die Herzenshohle

Nach dem Sieg Uiber Clayton kénnen Sie den Abschnitt Hinter dem Wasserfall betreten.
Ihr Ziel liegt ganz oben — den Weg kénnen Sie Bild 9 entnehmen. Dabei kommen Sie

auch an den vier Kisten vorbei. Oben haben Sie zwei Mdéglichkeiten: Der blaue Weg ist
etwas kiirzer, wenn Sie den Sprung nicht verpatzen und wieder von unten hochklettern

mussen.

Im angrenzenden Raum erhélt Sora ein weiteres Navi-Gumini. Von Tarzan™ erhalten Sie
den Anhanger Simplexus, den Sie wie (iblich im Menii ,,Ausriistung* noch anlegen P
mussen. AufRerdem lernen Sie, rote Trio-Symbole zu aktivieren. Da der Gumi-Jet vorerst
keine neuen Welten ansteuern kann, sollten Sie nach Traverse zuriickkehren und Leon

nach dem neuen Navi-Gumini befragen.

Mini-Spiele

Im Tiefen Dschungel bietet sich die Gelegenheit, an zwei
Spielen teilzunehmen.

Lianenspal: Untersuchen Sie in 5-6 die Blume in der Nahe
des Speicherpunktes (Bild 10). Sie haben die Option, eines
von vier Lianenspielen zu starten — eine Karte finden Sie im
Kapitel ,,Geheimnisse* auf Seite 143. Preise kdnnen Sie
dabei nicht gewinnen.

ABW 11
EXP: | 150
ltem: | Reifzahn

groRRe dunkle Frucht. Um Jane zu retten, missen Sie diese
Frucht zerstoren, wahrend Sie von unzahligen
Anthromuren attackiert werden. Danach sollten Sie sich
wieder um die Gorillas kiimmern — und zwar an der
Felsklippe (5-11).

HP: | 250 (Clayton)
750 (Chamésilisk)
ANG: | 12

ABW{ 11

EXP: | 240 (Clayton)
30 (Chamésilisk)
Item: | Mega-Potion
(Cham@silisk)

Urwaldrutsche: Springen
Sie in den Totenbaum in 5-
2, nachdem Sie das
Schliisselloch in 5-13
versiegelt haben. Auf dem Weg nach unten konnen Sie
nun zehn Friichte aufsammeln. Gelingt das, erhalten Sie
ein Abilitamin. Sie kdnnen nach und nach vier weitere
Strecken freilegen und vier weitere Preise einheimsen.
Alle Details erfahren Sie ab Seite 142.




WAFFEN

Die Waffen sind nach Stérke sortiert. Der Angriffskraft-Wert  steht fiir Volltreffer-Bonus). Lesen Sie hierzu auch im

(ANG) eines Charakters und der seiner Waffe bestimmen Kapitel ,,So spielen Sie* Seite 34. Die Information zur Q\\z{\‘%w\%
die Starke des Schadens bei Treffern. Die Waffen haben Reichweite und Grof3e kann bei der Wahl der Waffe =
unterschiedlichen Einfluss auf die Maximum-MP des entscheidend sein, denn z. B. gegen vereinzelt angreifende L)
Trégers. Die Angaben in der Spalte ,,Volltreffer-%“ beziehen ~ Gegner ist eine Waffe mit groRer Reichweite effektiver. X

sich auf die Wahrscheinlichkeit, mit der die Waffe einen Einkaufs- und Verkaufspreise sind in den Tabellen ebenso

Volltreffer verursacht und ggf. héheren Schaden (,,Bonus* aufgefuhrt wie die Fundorte.

Soras Waffen

Soras Waffen knnen nicht verkauft werden.

Waffe ANG Max-MP Volltreffer-% Bonus Reichweite Fundort
Brechen Sie sich an einem Gegner die (Schliissel-)Z&hne hundertprozentiger Wahrscheinlichkeit ) !
. : Holzschwert 0 100 0 - Startausriistung baw. Hollow Bastion (3. 99)
aus oder sinken Donald und Goofy stets nach wenigen nach dem Kampf erhalten oder wenn prrvr— . 0 mE Ot e .
i Kampfminuten zu Boden, kann dies an den Waffen und der  dies die einzige Mdoglichkeit ist, einen :
‘y Ausriistung Ihrer Gruppe liegen. Verschaffen Sie sich in Gegenstand zu erhalten. Alchera-Stah 1 50 I Ort des Enwachens (5. 45)
diesem Kapitel einen Uberblick tiber die Eigenschaften Alchere el L 0 - Ot des Evkcens (5,45
aller Waffen, Accessoires und sonstigen Items. Die KGnigsanhanger 3 - 100 0 | mittel Insel des Schicksals (S. 48)
Seitenverweise zum Losungsweg und zu den Examinator 4+ 100 0 | mittel Traverse (S.81)
Geheimnissen helfen lhnen, ein Objekt Simplexus 5 : 5 0 goB Tiefer Dschungel (3. 69)
moglichst schnell zu finden. y Wunschgestim 5 - immer 4k Traverse (5.51) \..\\%»\\\\\KS
Seitenverweise auf Gegner werden Wanderlampe b : 100 0 mitel Agrabah (5. 76) We
gegeben, wenn Sie den Gegenstand mit i Maritim 6| +l 10 0 mitel Atlantica (5.85)
(‘ ) Cucurbita 1 - 200 0 goB Halloween Town (5. 90) \\g\\\%
Feenharfe 8§+l 100 I Nimmerland (S. 94)
! Herzenshrecher 8 | +2 100 0 mittel Wunderland (S. 56) %\\\\{\'o\{\%&\
Wi Heros 9 - 150 4 mittel Olymp (S.63) o
\ T Stementreue 9 | +1 200 0| mittel Traverse (5. 104) ; %Q\\\K\\%
el Chocabo 10 ) 10 0| goB Olymp (S. 95 und 169) Qe
) 11 Lowenherz 0 + 100 0 goB Olymp (5. 169)
Zentifol 10 - 200 0 | kue Hollow Bastion (. 105)
r i Memoire 1 1 100 4 gl Hollow Bastion (5. 96)
‘l -.. 4 Ultima 2+ 200 4 groB Nur durch Schmieden (S. 119)
Donalds Waffen )
Max. Fundort
Viaffe ANG - NP Reichweite Preis Verkaufsprels:Gegner s - Goofys Waffen
Zauberstab 1) -] ke - - (Startausriistung)
Stemenstah R 150 Kl Item-Laden Max. Fundort /
Nagiertab 3+ ki w1 ltem-Laden Waffe ANG - MP GroRe  Preis  Verkaufspreis™ Gegner
Penta-Stab 4 - m o0 ltem-Laden Rittrschild L -] mittel : - | (Startausrstung)
Kampfstab 41 g %0 50 Item-Laden Dreiecksschild 1 - groB 250 50 [tem-Laden
Veishetssiab | 5+l k| 400 180 liem-Laden Buckle 3 - Kein 5 0| lenladen
Grofmagierstab | 5 +2 | quod -0 vom Schwarzmagier (. 126) GolerSchild | 3 - | grof 1000 100 | itemLaden
Galaxithen-Stab 6+l kur . . Traverse (S 1[]4) Mithril-Schild 4 - mittel 750 100 Item-Laden
Hammerstab 7 4l gmﬁ 1000 100 Item-Laden Adaman-Schild 5 . groB 4000 150 [tem-Laden
Alchera-Stab 8+ groﬁ 5 . Traverse (S ]_40) Platin-Schild 6 - | mittel 200 150 Item-Laden
Richistat 9 4 goB 400 | 150 ltem-Laden AlcheraSchild | 6 | +2 | mittel : - Traverse (8. 140)
Thanatos-Stab 9 1 kn o - 0|ymp (S 62) Gigas-Buckler 1 - 1000 100 Item-Laden
Infantimenache| 9 | +2 | groR . - Olymp (5. 169) Genjisetild | 8 | - goB : - Olymp (5.169)
Donald kann nur mit dem Tharitostab inen Volleffer Horoeschld | 9 | - | mite : © | OymE)
verursachen (Vollreffer-% = 100, Volltreffer-Bonus = 9), Defendor-Schild 10 | +1 | groB - 1000 vom Defendor (S. 126)
) Konigswache | 10 | +2 | groB - - Olymp (S. 169)
Die Waffen der anderen Helden S TR—
Charakter Waffe ANG  Volltreffer-%  Bonus  Fundort
Tarzan” Speer 3 100 0| Standardausritung
- Aladdin Sabel 5 100 0| Standardausrlstung
Peter Pan Dolch 1 100 0| Standardausristung

Arielle, Jack und das Biest tragen keine Waffen.
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Haben Sie Probleme mit
Herzlosen oder anderen
Schurken? Die folgenden
Seiten helfen lhnen dabei,
sich optimal auf jeden Kampf
vorzubereiten und die wunden
Punkte lhrer Kontrahenten
auszunutzen. Die Reihenfolge
der présentierten Gegner
entspricht in etwa der Reihenfolge
des Erscheinens im Spiel. Die Boss-
oder Endgegner haben wir ans Ende des &7}
Kapitels gestellt. SchlieRlich wollen wir Ihnen
die Uberraschung nicht nehmen. Also
entscheiden Sie selbst, wie weit Sie blattern ...

Parameser: €)) Himertisat 10 g

wer st €8 g [oeines k) Wi |1

(14 N'E @ W-ligeh  (kleine 3 Bl e |

hEW nn @ [ale keined minel o gl fs I

Fap | §] iz |

- (8 @i |l |l g (1571

12 kterten | F i W70k e

forifstvg  Feoen % 5 | - frmach |1

“1 Humpil 025 Hec besata 1010 der Gesemi-aE de Ganome 1712 ond der Mas 171
*1 Beim Zprsiaren wam Heck, Canone ookr Mat Eliier %, Ackarstein 6%, Flameming &%

0
L ¥

ORgEREERECRREE

Ort des Meldes St Taverse Wonderand  Avena Tigfer Agrabah Monstro  Atlantica  Halloween ~ Nimmerland  Hollow  Das Ende der
Erwachens  Schicksals des Olymps ~ Dschungel Town Bastion Welt

Reagiert auf

Ihre Gegner reagieren unterschiedlich auf
verschiedene Angriffstypen. Der Zahlenwert gibt
den Faktor an, mit dem der Schaden eines Angriffs
multipliziert wird — bei ,,1* wird also einfacher
(normaler) Schaden verursacht, bei ,,0,5“ nur der
halbe Schaden. ,,Ab.“ heil3t, der Gegner absorbiert
den Angriff und flllt so seine HP-Leiste.

e Name und Abbildung
So heil3t der Gegner; so sieht er aus.

e Generell

Nach Kairis Rettung werden die meisten Gegner
stérker — die entsprechenden Werte stehen hinter
dem Schrégstrich. Gibt es nur einen Eintrag,
bedeutet dies, dass sich die Werte des Gegners
wahrend des Spiels nicht verdndern. Manchmal
héngt die Veranderung der Werte nicht mit Kairis @ HP-Kugeln
Rettung zusammen; ein @ unter ,,Bemerkung* gibt So viele HP-Kugeln hinterlasst der besiegte
Ihnen dann genauere Hinweise. Gegner. Eine kleine Kugel regeneriert 1 HP, eine
grofe 5. ,,Jackpot“ erhoht die Zahl der Kugeln.

Ort

Die Icons stehen fiir die Welten, in denen der @ MP-Kugeln

Gegner auftaucht. So viele MP-Kugeln hinterl&sst der besiegte
Gegner. Eine kleine Kugel regeneriert 2 Punkte auf

HP der Ladeanzeige (1/7 eines Feldes), grof3e

Lebensenergie. Mit ,,Analyse* sehen Sie eine regenerieren 15 Punkte (1/2 Feld). ,,Jackpot” erhdht

farbige HP-Anzeige des Gegners. die Zahl der Kugeln. s

@ Taler

1-300 | HP So viele Taler hinterl&sst der '
301 -600 | HP besiegte Gegner. Eine kleine
601 —-900 | HP Kugel entspricht 1 Taler, eine J
901—1200 | HP | rotlichbraun mittlere 5, eine groRe 20 Talern. ,\
Uber 1201 | HP | lila ‘ .Jackpot* erhdht die Zahl der Kugeln. |
@ Items und Chance (%)
ANG Nach dem Sieg erhalten

Sie bis zu drei Items. Hier
erfahren Sie welche, und
mit welcher Wahrschein-
ABW lichkeit (Chance in Prozent).
Je hoher der Wert, desto grof3er die Abwehrkraft ,Gluckspilz* erhéht die Chance.
des Gegners.

Je hoher der Wert, desto grofR3er die Angriffskraft
des Gegners.

L 4

Bemerkung
EXP @ Gelten die Werte flr eine bestimmte
So viele Erfahrungspunkte erhalten Sie nach dem Begebenheit im Spiel finden Sie hier genauere
Sieg (,,So spielen Sie*, S. 36). Informationen. Diese werden durch ein
eingeleitet. Gibt es Wissenswertes zu
a oMP

berichten, erfahren Sie es hier.
Attackieren Sie den Gegner, fillt sich Ihre
Ladeanzeige um diesen Wert. Wie Sie dadurch MP
regenerieren, lesen Sie auf Seite 28.

9 Angriffstyp
Gehoren die Angriffstypen Blitz, Feuer, Eis, Dunkel
oder Ohnmacht zum Repertoire des Gegners, steht
es hier.



TURBOPROPPER ARACHNAMIT

Parameter: Hinterlasst: Reagiert auf: Parameter: Hinterlasst: Reagiert auf: Parameter: Hinterldsst: Reagiert auf: Parameter: Hinterlasst: Reagiert auf:

H 1/60 HP-Kugeln |- Waffe 1 B/10 HP-Kugeln | Kleinx 4 Waffe 1 H 1/60 HP-Kugeln |- Waffe 1 P 8/10 HP-kugeln ~ (Klein x5 Waffe 1

ANG 15/3% MP-kugeln | Kleinx 1, groR x 1 Feuer 1 ANG 15/35 MP-kugeln |- Feuer 1 ANG u/3% MP-kugeln |- Feuer 1 " ANG 2/3% MP-kugeln |- Feuer 1

ABW 212 Taler Klein x4 fis 1 ] ABW i Taler Klein x 1, mittel x 1 fis 1 ABW 1 Taler Klein x 3, mittel x 4 Eis 1 7 AW w/a Taler Klein x 1, mitel x 2 fis 1

P 3/60 Blitz Ab. X 5/90 Blit 1 P 3/30 Blitz 1 B 15/9 Blitz Ab.

omp /e Item 1 Ather 1 % Y%Angiff |1/08 Ow 8/4 Item 1 Potion 2 % YpAngriff [1/08 O B/ Item1 Camperset |1 % %-Angiff {1/08 awe KRy Item 1 Hi-Potion 2 % YpAngriff [1/08

Item 2 Donnersplitter {8 % Stop 1/06 Item 2 Hi-Pation T % Sop 1/06 Item 2 Hitte 05 % Stop 1/06 Item 2 Domnerquarz {4 % Stop 1/06

Angriffstyp: ~ Blitz Item3 BlizraRing {05 % Ohnmacht |1 Angrifistyp: - Item3 Rubinstein {4 % Ohmacht |1 Angriffstyp: ~ Feuer, Item3 Mithritrz {1 % Ohamacht |1 Angrifstyp: - Item3 BlizgaRing (02 % Ohnmacht |1

Bemerkung: fentyp |1 Bemerkung: fentyp |1 Bemerkung: Onnmcht feintyp |1 Bemerkung: fentp |1
*Bej Selbstzerstorung; 1 EXP

I

WUSTENRKUBER AUGENWERFER

.
%i@%ﬁ’ & oy

VITAZIPFLER

Parameter: Hinterlasst: Reagiert auf: Parameter: Hinterlasst: Reagiert auf: Parameter: Hinterldsst: Reagiert auf: Hinterlasst: Reagiert auf:

H 15745 HP-Kugeln | Klein x4 Waffe 1 HP /10 HP-Kugeln | Kleinx 4 Waffe 1 H B/10 HP-Kugeln * | groB x 1 Waffe 1 1207300 HP-kugeln [ Kleinx 3, groB x 1 Waffe 1

ANG 15/3% MP-kugeln | Kleinx 1, groR x 1 Feuer Ab. ANG 18/3% MP-kugeln |- Feuer 1 ANG A/3% MP-kugeln | Kleinx 1, groR x 2 Feuer 1 2/3% MP-ugeln |- Feuer 1

ABW 217 Taler - Fis Ab. ABW B0 Taler Kleinx 1, mittel x 1 fis 1 ABW 1 Taler - Eis 1 w/a Taler Kleinx 2, groB x4 Fis 1

R 49 Bt [ Be 7/9 Bz L R 0/10 Bt [t /240 e |1

Omp /e Item1 Ather 4 % Y%Angiff [1/08 aw na Item 1 Potion 2 % Yphngriff [1/08 o alg Item 1 Hi-Potion 2 % YAngiff [1/08 aw B/H Item 1 MegaPotion 4 % Y%Angriff [09/075

Item 2 Lunaspliter {10 % Stop 1/06 Item 2 Pyropstein |4 % Stop 1/06 Item 2 MegaPotion {1 % Stop 1/06 Item 2 Domnerquarz {8 % Stop 1/06

Angriffstyp: - Item3 ProteraKette {05 % Ohamacht |1 Angrifistyp: - Item3 Proteraette {05 % Ohnmacht |1 Angrifistyp: - Dunkel Item3 Lunastein 4 % Ohomacht |1 Angrifistyp:~ Blitz Item3 BlizgaRing |1 %  Ohnmacht |1

KeinTyp 1 KeinTyp 1 KeinTyp 1T KeinTyp T

Bemerkung:

‘ . . *Besiegen durch Ye-Angriffoder wéhrend er leuchtet: HP-Kugel grof x 3. -
: ‘ " s . sl
& & & & o #3-4
W W ’,b__l ~

Bemerkung: Bemerkung:

Bemerkung:

ANTHROMUR

GIGG-SCHACK

&
o
=
]

Parameter: HinterlAsst: Reagiert auf: Parameter: Hinterldsst: Reagiert auf: Parameter: HinterlAsst: Reagiert auf: Hinterlsst: Reagiert auf:
Hp /120 HP-kugeln | Kleinx 3 Waffe 1 HP 20/ 30 HP-Kugeln | Klein x 10, groB x 1 Waffe 1 Hp 30/60 HP-Kugeln |- Waffe 1 60/120 HP-fugeln ~ (Kleinx 5 Waffe 1
ANG 2/3% MP-Kugeln |- Feuer 1 ANG 18/% MP-Kugeln |- Feuer 1 ANG 21% VP-Kugeln | Klein x 1, groB x 2 Feuer 1 UI%H WP-Kugeln |- Feuer 1
ABW wna Taler Klein x4 tis 1 o Yl B Taler Klein x 1, mittel x 2 fis 1 ABW 19/2 Taler mittel x 1 Eis 1 n/a Taler . fis 1
Foop 1 BXP 49 Blit 1 b or 0/240 Bl 1 £p 8/60 Bl 1 16/9 Blit 1
r | o 5/4 Item 1 Pation 2 % Y%Angiff [1/08 Owme U/ Item 1 Hi-Potion 4 % YAngiff [1/08 aom 9/ Item1 Ather 1 % Y%Angrff |1/08 u/a Item 1 Hi-Potion 2 % YpAngriff [1/08
- Item2 Achatsplitter {8 % Stop 1/06 Item 2 Pyropstein |8 % Stop 1/06 Item 2 Cyanitstein |4 % Stop 1/06 Item 2 Megaotion (05 % Stop 1/06
Angriffstyp: - Item 3 ProteraKette {05 % Ohnmacht |1 Angriffstyp: ~ Feuer Item3 FeugaRing {1 % Ohnmacht |1 Angriffstyp: - Item 3 FisgaRing 02 % Ohmacht |1 Item3 Luzidstein {4 % Ohnmacht |1
rr 1 Bemerkung: feinTyp |1 Bemerkung: fentyp |1 Bemerkung: feintyp |1 Bemerkung; feintp |1
1 Rutscht er auf einer Banane aus: TalerKugel kiein x 20, mitte x5 tems: Ather 20%, Mega-Ather 4% Achatspliter 16%. Besiegen durch Bauchangyiff (wahrend er einatmet): HP-Kugel klein x 15, groR x 1; Talerugel klein x 2, mittel x 4 .
- - Item: liier 4%, Pyropstein 8%, Feuga:Ring 2%. Bei Sieg durch %%-Angriff (wahrend er einatmet): HP-Kugel klein x 10. e 9 3 § ) a
: D
s 5o I st Y
ot ) N
™ il
= 'l Parameter: HinterlAsst: Reagiert auf: Parameter: Hinterlasst: Reagiert auf: Parameter: HinterlAsst: Reagiert auf: Parameter: Hinterlsst: Reagiert auf:
1 -
HP 18/% HP-Kugel |- Waffe H 21/60 HP-Kugeln |- Waffe |1 HP 90/ 240 HP-Kugeln |- Vaffe |1 H 10/13%5 HPugel |- Waffe |1
ANG 2/3% MP-Kugeln | Kleinx 1 Feuer ANG 18/% VP-Kugeln |- Feuer 1 ANG 21% VP-Kugeln | Klein x5, groB x 5 Feuer 1 ANG Ul WP-Kugeln | groB x4 Feuer 1
ABW 1 Taler klein x 15, mittel x 2 is ABW 15/ Taler Klein x 8 Eis 1 ABW 19/ Taler Kleinx 2, mittel x 3, o~ Eis 1 012 Taler - Eis 1
i BXp 2160 Blit Bp 2% Bl 1 Ep 0/150 x1 Bl 1 0/10 Blit 1
o B/4 Item 1 Hi-Potion 2 % Y%Angiff [1/08 O 18/8 Item 1 Telt 1 % YpAngriff [1/08 om u/4q Item1 Ather 4 % Y%Angiff [1/08 o u/a Item 1 Ather 2 % YpAngriff [1/08
Item 2 Achatsplitter {12 % Stop 1/06 Item2 Camperset {05 % Stop 1/06 Item 2 Cyanitstein {8~ % Stop 1/06 Item 2 Megadther (05 % Stop 1/08
Angriffstyp: - Item 3 ProteraKette {1 % Ohnmacht |1 Angriffstyp: - Item3 Mithriberz {1 % Ohomacht |1 Angriffstyp: - Item3 FisgaRing 1 % Ohomacht |1 Angriffstyp:  Feuer Item3 Luzidstein {4 % Ohnmacht |1
Bemerkung: fenfyp |1 Bemerkung: fentyp |1 Bemerkung: feinTyp |1 Bemerkung; fentp |1

Rutscht er auf einer Banane aus: Talerugel klein x 20, mittel x 5; tems: Ather 20%, Mega-Ather 4%, Achatsplitter
24%. Rutschen Helden auf einer Banane aus, verlieren sie: Taler-Kugel Klein x 30, mittel x 5.
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GEHEIME ENDGEGNER

Strategie  Nimmerland — Glockenturm: Steuern Sie nach
Kairis Rettung Nimmerland an (Sie kdnnen nicht

direkt am Turm landen). Nehmen Sie Peter Pan in die r) ! \ - |
Gruppe und sprechen Sie in der Kabine 3 10-9 mit Naseweis. ! _J ( J j
Sie machen sich auf zum Glockenturm, und werden _| _.r e

unterwegs vom Phantom angegriffen.

HP: 11200
Da Sie sehr viele MP brauchen, sollten Sie Sora mit Ather ANG: | 42
oder Elixier ausriisten. Legen Sie ihm Ausrlistung an, durch R
die seine MP erhoht werden. Falls Goofy im Team ist, sollte WW

MP-Spender aktiviert sein. Auch Sora sollte alle
entsprechenden Abilities aktivieren (Esprit)!

Phantom kann nur durch den richtigen Angriff auf seinen
Kern (Bild 1) verletzt werden. Den richtigen Angriff erkennen
Sie an der Farbe des Kerns. Weil3: normale Schlage; Rot:
Feuer; Blau: Eis; Gelb: Blitz. Andere Angriffe zeigen keine
Wirkung. Die Farbe des Kerns veréndert sich mit der Zeit,
oder durch einen Angriff. Nach drei Angriffen verschwindet
der Kern fur eine Weile.

Phantom verflucht seine Gegner: Uber dem
Kopf erscheint ein Countdown, der
von 12 herunterzahlt (Bild

2) — jedesmal, wenn der
Zeiger der Turmuhr finf
Minuten vorriickt. Bei 0 wird
der Charakter kampfunfahig.
Sie kénnen den Fluch
verlangsamen, aber nicht aufheben. Visieren
Sie den Uhrzeiger an und halten Sie ihn mit einem
Stop-Zauber an (Bild 3). Er bleibt dann fiir eine
Minute (Realzeit) stehen. Danach kdnnen bzw.
missen Sie ihn erneut anhalten. Zuerst wird Peter
Pan mit einem Fluch belegt, danach Donald oder
Goofy, zuletzt Sora. Zahlt sein Countdown bis

Null, bevor Phantom besiegt ist, haben Sie
verloren.

Gelegentlich feuert Phantom eine Energiekugel
auf Sora. Wenn sie trifft, wird er bis zu finf Mal
verletzt (Zufallsprinzip). Sie kdnnen
ausweichen, indem Sie Sora an eine Ecke des
Turms stellen. Mit Aeroga kann die Kugel
geldscht werden, wenn Sie stehenbleiben.

Nach dem Kampf wird Soras Stop-Zauber
starker.




1001 Stiirme
100-Morgen-Wald

Abilitamin

Abilities

Abilities aktivieren
Abilities, Tipps

Ability (Men()
Abwehrkraft (ABW)
Accessoires
Adaman-Schild

Aero

Aeroga

Aero-Meister
Aero-Potion

Aerora

Agrabah
Alchera-Schild (Goafy)
Alchera-Schild (Sora)
Alchera-Schwert (Sora)
Alchera-Stab (Donald)
Alchera-Stab (Sora)
Amethyst

Analyse

ANG (Angriffskraft)
Angriffstypen

Ansem
Ansem-Bericht
Antikes Buch
Anvisieren

Anvisieren beim Zaubern
Anvisieren im Kampf
AP (Ability-Punkte)
Aquamarin

Arena des Olymps
Arena, Cups

Ather

Atlantica

Aufgaben (optionale)
Ausrufezeichen ,I*
Ausriistung
Ausriistung (Mend)
authorisedcollection.com
Autovisieren

Azas Gliick

Bambi
Baumstamm
Baupléne
Berserker
Beweis: FuBspur
Beweis: Geruch
Beweis: Kralle
Beweis: Stachel
Bildschirmanzeigen
Blaue MP-Kugel
Blitz

Blitzga
Blitzga-Ring
Blitz-Meister
Blitz-Potion
Blitzra
Blitzra-Ring
Blitz-Ring

174

27,32
148

117,119
261,
26
172
20

19

20
115,118
29

29
117
21,33
29

72 ff.
115
115
115
115
115
118
21

19

34
103
153
118
221,29
29
29,34
19
118
62 ff., 167 ff.
167 ff.
117
82 ff.
153 ff.
23
116
20
178
21
117

147

118

163

21

117

118

117

117

22

36

29

29
116,118
118
27,33
29
116,118
116,118

Blizzard
Blocken
Bonus-Waffen
Brutalo

Buckler

Bunte Taler-Kugeln

Camperset

Chaosring

Charaktere

Charaktere herbeirufen
Charaktere wechseln
Charaktere, Urspriinge
Charakterwechsel (Tipp)
Charmeur

Chocobo

Combo +

Combos

Cucurbita

Cups

Dalfgan-Ring
Dalmatiner
Defendor
Demiluna
Diamant

Dias

Disney Schloss
Disney-Filme (s. Urspriinge)
Donnerzom
Dreiecksschild
Dreigestirn
Druiden
Dschafar
Dschinni
Dumbo
Dunkelring

Eiferring

Einkaufen in Traverse
Einstellung (Men)
Eis

Eisga

Eisga-Ring
Eis-Meister

Eisra

Eisra-Ring
Eis-Ring
Elektrokution
Elementring

Elixier
Emblemsplitter
Ende der Welt
Energiereif
Engelsreif
Enigmanith

Esprit

Examinator

EXP (Erfahrungspunkte)
Experte

Fadenkreuz
Fésser (im Olymp)
Feenharfe

Feuer
Feuer-Meister

27,33
35
140
27,31
115,118
36

117,118
116,118
4., 27, 30 ff., 36 ff.
30

25

421,
172

21

115

21

31

115

167 ff.

116,119
153

115
21,32
118

118

49

421,
21,33
115,118
116,119
118

76

30

30
116,119

116,119
118

21

29

29
116,118
117

29
116,118
116,118
21,33
116,118
117,119
117

107 ff.
116,119
116,119
117

27

115

36

118

21
142
115

29
117

Feueropal
Feuer-Ring
Feuertaufe
Feuga
Feuga-Ring
Feura
Feura-Ring
Filme (s. Urspriinge)
Final-Elixier
Flammenwall
FleiRring
Fragezeichen ,?*
Frohnatur
Friihreif
Fundsache?

Gaia-Reif
Galaxithen-Stab
Gegner

Gegner, ungewdhnliche
Geheimer Abspann
Genji-Schild
Gespielte Zeit
Gigas-Buckler
Girlande

Cleiter

Cliickspilz
Golem-Schild
Goofy-Rakete
Goofy-Tackle
Goofy-Trombe
Granitos

Craviga
Gravi-Meister
Gravitas

Cravitra

GroRes Laken
GroBmagierstab
Grine HP-Kugel
Gruppen-Abilities
Gumi-Jet
Gumisteine

Hades
Halloween Town
Hammerstah
Heiligenring
Heldenlizenz
Hercules
Hercules-Schild
Heros
Herzenshrecher
Hi-Pation
Hollow Bastion
Hollow Bastion, 2. Besuch
Holzschwert

HP (Hit Points)
Hiitte

Ilis Tod

Infantinnen-Wache
Inferno-Wall

Insel des Schicksals

Insel des Schicksals, Kmpfe
Internet

Item (Mend)

Items

Items herstellen

17
116,118
27,33
29
116,118
29
116,118
42 ff.
117,119
116
116,118
23

27
18,36
118

116,119
115

120 ff.
1541,
140

115

19
115,118
116

27

27
115,118
21,32
21,32
21,32
1

29

17

29

29

7

115

36

27
38,160 ff.
163

63

86 ff.
115,118
116

17

64

115

115

115

7

96 ff.
105f.
115

22
117,119

118

115

116

46 ff.

141

178

20

251, 114 f.
26

Jackpot

Kamera
Kémpferkette
Kampfstab
Kampfsystem
Kardia-Wache
Karma

Karte der Welten
Kerberos
Koko-Frucht
Kombitaste
Kommando (Ment)
Konfiguration (Men)
Kénigsanhanger
Kénigswache
Konter

Koryphae

Kraft der Heilung
Kraft der Hitze
Kraft der Kalte
Kraft der Lufte
Kraft der Steme
Kraft der Zeit
Kraft des Stroms
Kraftbolzen
Kraftekette
Kriegerkette
Kristallmitra
Krbis-Explosion
Kurt Zisa

Ladeanzeige
Laden in Traverse
Leere Flasche
Levels, neue
Lowenherz
Luftcomho +

LV (Level)

Magie

Magierstab
Maritim
Maximum-AP
Maximum-HP
Maximum-MP
Meeresfisch
Meereskristall
Mega-Ather
Mega-Potion
Meisterring
Memoire

Menis
Mithril-Schild
Mogrys

Monster (s. Gegner)
Monster, ungewdhnliche
Monstro

MP (Magiepunkte)
MP-Hast
MP-Spender
Mushu

Mutter Erde

Néchstes Level Up
Narchia-Reif
Naseweis

21

21
116,119
115,118

3LAf.
116,119
118
2f

64

117

29

22 f

21

115

115
21,31, 35
118

29

29

29

29

29

29

29
117,119
116,119
116,119
116,119

31

157

22,28
118
117

361,
115
21
19

28 ff.
115,118
115

19

19

19

117

117
117,119
117,119
116,119
115
201,
115,118
119

120 ff.
1541,
78 ff.

22

21
21,32
30
21,32
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BB
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Natura 21,32
Navi-Gumi 118
Navi-Gumini 118
Nimmerland 91 ff,
Nixenflosse 27
Normal 18,36
Olymp, Cups 167 ff.
Omegadot 116
Ort des Erwachens 441,
Osteogravit 21,33
Papadu-Ei 118
Paragleiter 21
Penta-Stab 115,118
Perforieren 27,32
piggyback m
Pilz 118
Platin-Schild 115,118
Polaros 159
Postkarten 118,153
Potions 117
Power-Tackle 21,33
Profi 18
Protega-Kette 116,118
Protera-Kette 116,118
Protes-Kette 116,118
Puffungi 154 1.
Purzelhaum 27,31
Quellen (s. Urspriinge) 421,
®D-Taste 221,173
-Taste 31,23
Ragnartk 21,32
Rarfungi 155
Reflektor 27,31
ReiRzahn 116
Rekorde 141 ff,
Richtstah 115,118
Riku, Wettrennen 141
Ritterschild 115
Rotator 27,31
Rufen (Zauber) 30
Runenreif 116,119
Schamane 21
Schlangenbiss 27,321,
Schleife 116,119
Schmieden 119
Schutzengel 117,119
Seil 118
Sephiroth 158
Simba 30
Simplexus 115
Skeleton 27,33
Sound 21
Spatziinder 18,36
Speichem 24
Spiele (s. Urspriinge) 421,
Spielmodus 21
Spiralschraube 21,33
Sportsfreund 21
Squaresoft-Spiele (s. Urspriinge) 421,
Stadt Traverse 50 f., 70 f,, 95, 104
Status (Men) 21
Sternenstah 115,118

<M<

N] x|

Stementreue
Stop

Stopga
Stop-Meister
Stoppuhr
Stopra

Tagebuch (Mend)
Taler
Tastenbelegung
Teilnahmekarte
Teledolch
Thanatos-Stab
Tiefer Dschungel
Tipps

Tollwut
Tontaube
Tomado
Traverse, Laden
Trinkwasser
Trio-Symhole
Trio-Techs

Troll

Trotzkopf

Uberraschung
Ultima
Untersuchen der Umgebung

Vergissmeinnicht
Verlorene Seite
Vibration

Vigra

Vita
Vita-Meister
Vita-Potion

Vitra

Volltreffer
Volltreffer +

Wiaffe

Waffen

Was bedeutet dir am meisten?
Wias ist dir wichtig im Leben?
Weisheitsstab

Weimagie, Bd. 4

Weltkarte

Wettrennen mit Riku
Wichtige Begriffe

Wovor hast du Angst?
Wunderlampe

Wunderland

Waunschgestimn

Xanakonda

Zauber erlernen

Zaubern und kémpfen
Zauberring

Zauberspriiche, (Uberblick)
Zauberstab

Zelt

Zentifol

Zephir

Zierrat-Kralle

Zons Opus

29
29

118
21,33
29

21

19

16 .
7
27,33
115
65 ff.
1m2f.
21,32
21,32
21,31
118
7
19,24,154
21,32
118
27

118
115,119
24

17
118
21

29

29
7
27,33
29

34
27,34

19
115,140
18

18
115,118
7
421,
141

19

18

115

56 ff.
115

21,32
28

281,
116,114
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