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Als die Welt noch jung war und beim Erwachen eines jeden neuen Tages,
da erschien Granas, der Gott des Lichts, und alles war in das heilige Licht
des Himmels getaucht. Dies waren die Tage der Wunder.

Dennoch waren da jene, die nach der Macht
suchten, um Granas zu widerstehen, und sie
fanden diese Macht in Valmar, dem Gott der
Finsternis – Sie fanden die Macht, die
Energie freizusetzen, die in allem Lebendigen
gebündelt ist. Die Macht, die Welt zu
vernichten.

Und dies waren die Tage des Krieges.

Der Kampf war endlos, bis das Schwert
Granas’ die unendliche Finsternis von Valmar
durchbohrte. Der mächtige Hieb schlug nicht
nur Valmar in Stücke, sondern hinterließ auch
zahlreiche hässliche Narben auf der
Oberfläche der Erde.

Dies sind die Granacliffs, die selbst heute
noch zu sehen sind — Narben in der 

Landschaft.

Dies ist der Grund, weshalb man diesen Teil der Erde das
„verfluchte Land“ nennt.

Die Sage vom „Kampf

zwischen Gut und Böse“

Ryudo ist ein junger Geohound, der mit seinem Begleiter Skye
Gelegenheitsjobs ausführt. Ryudo, der dafür bekannt ist, nahezu JEDE
Aufgabe erledigen zu können, erarbeitete sich rasch den Ruf ein Arbeitstier
zu sein — bereit das zu tun, was sonst niemand tun wollte.

Nachdem er von einer Arbeit zur anderen gewechselt war, um ein
Einkommen zu haben, nahm Ryudo schließlich, wenn auch widerwillig,
einen Job an, der mit der Kirche von Granas, im Dorf Carbo, zu tun hat.

Als er in Carbo ankommt, hört er, wie eine vom Wind getragene,
wunderschöne Stimme Hymnen zu Ehren Granas’ singt. Von seiner
Neugier getrieben betritt Ryudo die nahe Kirche und findet Elena, eine
Songstress, die für eine bevorstehende Zeremonie übt.

Dies ist der Ausgangspunkt für Ryudos neue Aufgabe: Leibwächter für die
Songstress Elena. Und so machen sich die beiden, einander fremd, daran,
einen vermeintlich einfachen Auftrag zu erfüllen...

Die Geschichte
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Startvorbereitungen
Mindest-, empfohlene Systemvoraussetzungen

�Windowws® 95/98/ME

� Pentium® II 300 MHz oder vergleichbar 

(empfohlen Pentium II 500)

� 64 MB RAM (empfohlen 128 MB RAM)

� DirectX 8 (auf der CD-Rom enthalten)

� DirectX 8-kompatible Soundkarte

� DirectX 8-kompatible 3D-Grafikkarte mit 16MB VRAM und

mindestens 8 MB Textutspeicher (emfohlen 32MB VRAM und

16 MB Texturspeicher)

� 8-fach CD-ROM-Laufwerk (16-fach empfohlen)

�Maus und Tastatur (DirectX 8-kompatibles Game-Pad wird

empfohlen)

Das Speil starten 
Bevor du das Spiel installierst, vergewissere dich, dass dein Computer

die  Mindestvoraussetzungen erfüllt. Die Grandia II Dateien müssen auf

die Festplatte installiert werden und die "Spiel-CD" muss während des

Spiels im Laufwerk verbleiben. Das Spiel startet automatisch den

Installationsbildschirm und du musst nur noch den Anweisungen folgen,

um das Spiel zu installieren.

Wenn der Installationsbildschirm nicht automatisch erscheint, klicke auf

den Arbeitsplatz und dann auf dein CD-ROM-Symbol. Klicke nun auf die

Datei SETUP.EXE und folge den Anweisungen auf dem Bildsschirm. Die

"Spiel-CD" muss zum Spielen im Laufwerk verbleiben.

Ein neues Spiel starten
Wenn du das Spiel von Anfang an spielen möchtest, wähle „New Game"

[Neues Spiel] und drücke die Eingabetaste. Nach dem Intro-Film startet das

Spiel. DerIntro-Film kann nicht abgebrochen werden.

Ein gespeichertes Spiel laden 
Wenn ein Spielstand vorhanden ist, wähle „Load Game" [Spiel laden] und

drücke die Aktionstaste (wie in OPTIONS/CONTROLS definiert). Wähle

dann das Spiel, das du laden möchtest, und drücke die Aktionstaste. Dein

Abenteuer beginnt ab dem Punkt, an dem das Spiel zuvor gespeichert

wurde. Weitere Einzelheiten zum Speichern von Spielen erhältst du unter

„Spiel speichern“.

Gespeicherter Ort

Mitspieler

Spielzeit



76

TASTATUR UND JOYPAD

Das GMConfig-Programm wird automatisch in das Startmenü

mitinstalliert. Mit dem GMConfig-Programm können die Tastaturbelegung

und die Joypad-Einstellungen verändert werden. Die Steuerung hat eine

Standard-Einstellung, aber der Spieler kann sie umkonfigurieren, indem

er den Cursor auf die entsprechende Taste fährt und dann die

enstprchende Taste drückt. Die neue Taste ersetzt die alte und wird

sofort aktiv.

Mit dem GMConfig-Programm kann der Spieler auch die

Bildschirmauflösung einstellen."

ANMERKUNG: Beim ersten Start von Grandia II wird das

Konfigurationsprogramm automatisch gestartet. Für weitere

Einstellungen muss das Programm aus dem Startmenü heraus 

gestartet werden.

Die Steuerung konfigurieren

Field Screen [Feld-Bildschirm]  

Eingabetaste Laufen/Rennen umschalten

ESC-Taste Inventar

Y-Taste Aktionstaste (reden, 
untersuchen, ineragieren)

X-Taste Abbruch

Tabulator-Taste Ziel ändern (Kompass)

Pfeiltasten Bewegung

Bild auf, Pos1 Kamera drehen

Menu Screen/Combat Screen [Menübildschirm/Kampfbildschirm]

Pfeiltasten Gegenstände, Kommandos und Figuren anwählen

Y-Taste Eingabetaste für Kommandos, usw.

X-Taste Abbrechen-Taste für Kommandos, usw.

Kampfbildschirm Kampf abbrechen

A-Taste Menü-Bildschirm Seiten im 
Gegenständefenster umschalten

Kampfbildschirm Schaltet KI der Party EIN/AUS

Tabulator-Taste Menü-Bildschirm Seiten im Gegenstandsfenster
umschalten

Kampfbildschirm Kampfbefehl-Eingabe: Der 
gesamte Bildschirm wird 
angezeigt wenn die Party KI
betroffen ist: Ansicht wechseln

Pos1, Bild auf Schaltet um zwischen Bewegung/Magie, Gegenständen
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Ryudo

Alter: 17, Größe: 176 cm, 

Gewicht: 64 kg

verdient seinen

Lebensunterhalt als

Geohound. Er nimmt jeden Job

an, der ihm angeboten wird, und

erfüllt seine Aufgaben ohne

Rücksicht auf moralische

Bedenken. Von Kindesbeinen an

nahm er seine Ausbildung sehr

ernst, und nun erkennen selbst

seine Kollegen seine überlegenen

Schwertkünste an. Ryudo, oft als

Zyniker und Pessimist bezeichnet,

geht seinen Weg und setzt alles

daran, die ihm übertragene

Aufgabe zu erfüllen. Er hat Spaß

daran, auf Skye, seinem

Reisegefährten, herumzuhacken,

aber obwohl manchmal harte

Worte zwischen ihnen fallen,

ist Skye vielleicht der einzige,

der Ryudo wirklich versteht.

Waffe: Schwert

Skye

Skye ist Ryudos verlässlichster Partner und Freund. Als er Ryudo

vor zwei Jahren traf, war sofort sein Interesse an dessen

verschlossenem Wesen geweckt, und er entschied sich, ihn auf

seinen Reisen zu begleiten. Skye, Ryudos einziger Vertrauter, bleibt der

einzige, mit dem Ryudo seine Lebenserfahrung und tiefsten Gefühle teilen

kann. Ryudos Gleichgültigkeit bringt die väterliche Seite in Skye zum

Vorschein, und Skye versucht, Ryudos oftmals zu harschen Ton zu mildern.

Charaktere

Millenia

Alter: ?, Größe: 163 cm, Gewicht:

53 kg

Millenia ist eine Art Mysterium. Wechselhaft und

ungeduldig, kann sie Unentschlossenheit nicht

ausstehen und schmollt schnell, wenn die Dinge nicht

nach ihre Kopf gehen. Sie spielt oft verrückt, ohne

Rücksicht auf das Leben anderer, aber unter ihrem

ungezügelten Äußeren liegt ein sensibles Mädchen

verborgen.

Waffe: Bogen

Elena

Alter: 17, Größe: 158 cm,

Gewicht: 45 kg

Elena ist „Granas Songstress.” Mag der Namen

„Songstress“ auch edel und erhaben klingen, so ist

sie in Wahrheit nur eine Messdienerin bei den

Schwestern Granas — und zufällig eben noch eine

talentierte Sängerin. Ihre fürsorgliche Natur

überträgt sich auf die Gruppe, was Ryudo oft

irritierend und unangenehm findet. Elena, die

schon seit ihrer Kindheit den Gesang liebt, hofft,

die Finsternis aus allen Herzen verbannen und

das Licht wieder zurückbringen zu können.

Waffe: Stab
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Roan

Alter: 13, Größe: 145 cm,

Gewicht: 37 kg

Roan ist ein Junge, der sich auf der Suche

nach dem verlorenen Schatz seiner Familie

befindet. Durch sein seidiges, blondes Haar

und seine Sprache, die seltsam erwachsen

klingt, schließen ihn viele Reisende schnell in

ihr Herz. Roan, anscheinend wohlerzogen und

mit tadellosen Tischmanieren ausgestattet,

stellt durch seinen überschwänglichen

Optimismus klar das Gegenteil zu Ryudos

nagendem Zynismus dar.

Waffe: Messer 

Tio

Alter: ? (scheint jedoch ein Teenager zu

sein), Größe: 153 cm, Gewicht: 41 kg

Tio, ein während der Schlacht zwischen Gut und

Böse geschaffener Automaton, sieht menschlich aus,

verfügt jedoch nicht über Gefühle oder Emotionen,

und führt lediglich die Befehle aus, die man ihm gibt.

Wenn er als Mensch behandelt wird, ist Tio oft

verwirrt und sucht bei anderen Rat.

Waffe: Ringe

Melfice

Alter: 22, Größe: 179 cm, 

Gewicht: 67 kg

Elegant und doch eigenartig ist

Melfice das Produkt seiner eigenen

Genialität. Über alle Maße hinaus

talentiert bringt Melfices Genius jedoch

nichts als grausame und

unmenschliche Taten hervor. Sicher und

erhaben im Umgang mit seiner Waffe mäht

Melfice rasch seine Feinde nieder. Von ihm,

dem Überbringer von Ruin, Chaos und Zerstörung,

sagt man, er sei ein schrecklicher Fluch für Land

und Menschen gleichermaßen, selbst wenn er

nur auf der Durchreise ist.

Mareg

Alter: Später 30er, Größe: 193 cm,

Gewicht: 113 kg

Mareg, ein riesiger Tier-Mensch, befindet

sich auf einem persönlichen Kreuzzug um

die Welt von Melfice, dem Dämon der

Zerstörung, zu befreien, seit dieser Maregs

Heimatdorf angegriffen und zerstört hat.

Mareg ist ein Jäger, dessen Zuhause die

Natur ist. Er zieht geräuschlos durch

Felder und über Berge, immer auf der

Suche nach seiner Beute. Seine

Handlungen gründen nicht auf Theorie oder

Logik, sondern auf dem natürlichen Gang des

Lebens. Obwohl er körperlich einschüchternd

wirkt, ist Mareg eigentlich lieb und warmherzig.

Waffe: Axt



12 13

Zera Innocentius

Alter: 58, Größe: 166 cm, 

Gewicht: 89 kg

Seine Heiligkeit Zera Innocentius ist der Papst der

Kirche Granas. Als zentrale Figur einer

Weltreligion ist Zera im ganzen Land bekannt.

Zera betet weiterhin für das Glück und den

Wohlstand der Menschheit, und predigt das

zweite Kommen des Herrn Granas. Es heißt,

dass jeder, der ihn trifft, von seinem milden und

gütigen Herz gerührt ist. Jüngste Berichte über

Not und Unheil lasten schwer auf ihm.

Selene

Alter: 23, Größe: 172 cm, 

Gewicht: 47 kg

Als hohe Priesterin der Kathedrale Granas sind viele

Leute von ihrer edlen und beinahe himmlischen

Erscheinung in Bann gezogen. Selene, bekannt

für ihren Eifer, ist ständig darum bemüht, sich

im Licht Granas zu verbessern. Doch trotz

ihrer liebevollen Art ist sie auch für ihre

strenge Inquisition von Ketzern bekannt. Sie

zieht, begleitet von einem Bataillon von

Kathedralsrittern, die unter ihrem Befehl stehen,

durch die Länder, um die Welt der Finsternis zu

reinigen.

Carro

Carros leben in unterirdischen Gängen und Höhlen, und

ihre charakteristischen Schwänze können glühen, um

Vorliebe für dunkle Orte weiß man nicht viel über diese

Tiere, aber sie sind bekannt dafür, Reisenden auf ihrem

Weg durch dunkle Höhlen zu helfen.

„Carro”-Design: Atsuko Nishida

Der Zusammenhang zwischen den
verschiedenen Spielfeldern wird nachfolgend
kurz beschrieben. Spieler können die Spielwelt
erkunden, indem sie durch Stadt- und Verlies-
Felder navigieren. Wenn du ein Gebäude in
einer Stadt betrittst, kommst du in ein
Innenraum-Feld. Wenn du in einem Verlies-Feld
auf einen Feind triffst, erscheint der Kampf-
Bildschirm.

Städte

Stadt-Felder befinden sich in Gebieten, in
denen Menschen leben. Du solltest diese
Umgebung aktiv erkunden und mit den
Leuten reden, um Informationen zu
sammeln. Wenn du ein Gebäude betrittst,
wechselt der Bildschirm zu einem
Innenraum-Feld. Wenn du das Stadt-Feld
verlässt und dich nach draußen in die
Umgebung begibst, siehst du die Umgebungs-
Karte. In Städten kannst du auch auf Verlies-
Felder treffen.

Gebäude

Wenn du in einem Stadt-Feld ein Gebäude
betrittst, ändert sich der Bildschirm zu
einem Innenraum-Feld. In einem Gebäude
kannst du die zugewiesenen Tasten nicht
zum Verändern des Kamerawinkels
verwenden, denn die Bildschirmansicht ist
fest eingestellt. Falls du den Namen eines
anderen Ortes eingeblendet siehst, wenn du
dich einer Türe oder sonstigen Öffnung näherst,
kannst du von dort aus an diese Stelle
gelangen.

Ein

Gebäude

betreten

Ein

Gebäude

verlassen

Game Fields [Spielfelder]

Siehe 'Area

Fields' auf der

nächsten Seite

Siehe 'Dungeon

Fields' auf der

nächsten Seite
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Area Maps [Umgebungskarten]

Umgebungskarten zeigen die Stellen an, an

denen du bereits gewesen bist, und

ermöglichen dir, eine Gegend

herauszusuchen, und dich dorthin zu

begeben. Du kannst auf der Karte an

sämtliche Orte gehen, die mit weißen

Buchstaben dargestellt sind. Bewege den

Feder-Cursor über das Gebiet, in das du

gehen möchtest, und drücke die

Aktionstaste, um den Bildschirm für dieses

Gebiet anzuzeigen.

*Beachte, dass du im Laufe des Szenarios

verschiedene Regionen auswählen kannst.

Dungeon Fields [Verlies-Felder]

Höhlen, Bergstraßen und andere Gegenden,

in denen Monster umherstreifen, werden

Verlies-Felder genannt. Wenn du auf ein

Monster triffst, erscheint eine Kampfszene

und der Kampf beginnt. Abhängig vom

jeweiligen Ort können mehrere Verlies-

Felder miteinander verbunden sein. Türme

und Höhlen zum Beispiel bestehen aus

mehreren Levels, also achte darauf, den

Kompass zu verwenden, um dich nicht zu

verirren.

Kampfszenen

Eine Kampfszene erscheint, wenn du auf

einen Feind triffst. Wenn du sämtliche

Feinde besiegst oder entkommst, kehrst du

zum vorherigen Verlies-Feld zurück. Wenn

sämtliche Mitglieder deiner Gruppe im

Kampf fallen, ist das Spiel vorüber und der

Titelbildschirm erscheint.

-Auf den Feind treffen

-Kampfende

Auf den

Feind

treffen

Kampfende

Die vier Elemente der Weiterentwicklung

Es gibt vier Elemente, die es deinen Charakteren ermöglichen, sich

weiter zu entwickeln und neue Tricks, Zaubersprüche etc. zu erhalten.

Eine grundsätzliche Weiterentwicklung erfolgt durch den Gewinn von

Erfahrungspunkten [experience points] im Kampf. Spieler können die

Punkte, die sie am Ende eines Kampfes verdient haben, zum Erwerb

neuer Tricks, Magie und Fähigkeiten für die Spielfiguren ihrer Gruppe

verwenden.

Was man durch den Sieg über Feinde gewinnt

Deine Gruppe erhält für den Sieg über Feinde folgende Belohnungen, von

denen Erfahrungspunkte, Spezialmünzen und magische Münzen für die

Weiterentwicklung der Charaktere erforderlich sind.

Das Character Growth System [Das

Entwicklungssystem der Charaktere]

-Fähigkeiten
Entwicklung der Figuren
durch neue Fähigkeiten

-Mana Eggs [Mana-Eier]
Wenn ein Charakter mit
einem Mana-Ei
ausgerüstet ist, kann er
Zaubersprüche
anwenden.

Erfahrungspunkte
werden jedem
Charakter
individuell
zugeordnet. Wenn
ein Charakter eine
gewisse Anzahl von
Erfahrungspunkten
gesammelt hat,
erreicht er die
nächste
Entwicklungsstufe.

Die Gruppe gewinnt
als Einheit SC nach
einem Sieg im
Kampf. Die SC
werden verwendet,
um Tricks und
Fähigkeiten zu
lernen und zu
erweitern.

Die Gruppe gewinnt
als Einheit MC nach
einem Sieg im
Kampf. Die MC
werden verwendet,
um Mana-Ei-Magie
und Fähigkeiten zu
lernen und zu
erweitern.

Die Gruppe gewinnt
als Einheit Gold
nach einem Sieg im
Kampf. Das Gold
wird verwendet, um
in Läden
Gegenstände und
Ausrüstung zu
erwerben.

Gegenstände und
Ausrüstung werden
besiegten Feinden
abgenommen.
Einige dieser
Gegenstände sind
wertvoll und sind
nicht im Laden
erhältlich.

Experience points Special Coins Magic Coins Gold Gegenstände
[Erfahrungspunkte] [Spezialmünzen] [Magische Münzen] (G) Ausrüstung
(EXP) (SC) (MC)

Mana Egg Power-Up [Mana-Ei-
Verstärkung] 

Erfordert: Magische Münzen

Move Power-Up [Bewegungs-
/Trickverstärkung] Erfordert:
Besondere Münzen

Character growth [Charakter-
Entwicklung] Erfordert:
Erfahrungspunkte

Skill Book Power-Up
[Fähigkeitenbuch-Erweiterung] 
Erfordert: Besondere Münzen
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Charakter-Entwicklung

Wenn der Charakter eine bestimmte Summe von Erfahrungspunkten

durch seine Siege im Kampf gesammelt hat), erreicht er die nächste

Entwicklungsstufe. Wenn dies geschieht, erhöht sich der Wert seiner HP,

MP und SP.

Mana Egg Growth [Weiterentwicklung durch Mana-Ei]

Die im Kampf erworbenen magischen Münzen

können verwendet werden, um die verschiedenen

Zaubersprüche zu lernen oder zu erweitern, die in

Mana-Eiern enthalten sind. Spieler können

bestimmte Zauber aufwerten oder eine Vielzahl

verschiedener Zaubersprüche erlernen.

Move Growth [Spezialbewegungen/Tricks]

Die im Kampf erworbenen Spezialmünzen können verwendet werden, 

um bestimmte Spezialbewegungen für die verschiedenen Charaktere 

zu erlernen oder zu erweitern. Wie bei den Zaubersprüchen bleibt die

Reihenfolge, in der die Tricks gelernt werden, dem Spieler überlassen.

Einige Tricks können nur gelernt werden, nachdem bestimmte Ereignisse

stattgefunden haben. 

Skill Book Growth [Fähigkeitenbuch-
Erweiterung]

Die im Kampf erworbenen Spezialmünzen 

und magischen Münzen können verwendet

werden, um besondere Fähigkeiten, die in

Fähigkeitenbüchern aufgezeichnet sind, zu erlernen oder zu

erweitern. Fähigkeiten können die Stärken eines Charakters

verstärken und/oder dessen Schwächen ausgleichen.

Menü-Bildschirm

Durch Drücken der Aktionstaste in einem beliebigen Feld-Bildschirm wird

der Menü-Bildschirm aufgerufen. Im Menü-Bildschirm kannst du

verschiedene Vorbereitungen für deine Abenteuer treffen. Wähle den

gewünschten Befehl aus und drücke die Aktionstaste,

um zum entsprechenden Bildschirm zu wechseln.

Beenden (F12)

Stelle sicher, dass du das Spiel gespeichert hast, bevor du das Spiel

verlässt. Du kannst das Spiel nicht fortsetzen, wenn du es nicht vorher

gespeichert hast. Spielstände können nur an Laden/Speichern Würfeln

oder in INNS abgelegt werden. 

Wenn das Spiel gespeichert wurde, kannst du in

das Hauptmeü wechseln indem du die F12-Taste

drückst. Wenn du F12 noch einmal drückst, wird

das Spiel komplet geschlossen.

Menü-Bildschirm

Ortsname
Zeigt den Namen deines
momentanen Standortes.

Münzen und Gold
Hier erscheinen die
Spezialmünzen,
magischen Münzen
und Goldstücke, die
bisher verdient
wurden.

Character window [Charakter-Fenster]
Hier erscheinen die aktuellen Werte der HP, MP
und SP eines jeden Charakters.

Menü-Befehle
Wähle einen Befehl aus und drücke die Aktionstaste,
um zu den entsprechenden Bildschirmen zu wechseln.
Einzelheiten zu den verschiedenen Befehlen findest du
auf den folgenden Seiten:

Gegenstände
S.16

Erweiterungen
S.21

Ausrüsten
S.17

Fähigkeiten
lernen
S.27

Status S.19

Konfiguration
S.15

Trick/Magie
S.18

KI einstellen
S.28"

HP: Trefferpunkte
MP: Magiepunkte
SP: Spezialpunkte

Erklärung
Erläuterungen zu der
gewählten Einstellung
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Gegenstände
Der Item Screen [Gegenstände-Bildschirm] ermöglicht dir, die

verschiedenen Gegenstände, die du bei dir trägst, zu verwenden.

Verwende die Pos1/Bild auf, um die Art des Gegenstands) zu wählen,

suche den passenden Gegenstand aus und drücke die Aktionstaste um

ihn zu verwenden. Abhängig vom gewählten Gegenstand kann ein

Bildschirm eingeblendet werden, in dem gewählt werden kann, welche

Charaktere den Gegenstand verwenden sollen. Wähle die Charaktere und

drücke die Aktionstaste. Gegenstände, deren Name grau hinterlegt ist,

können zum gegebenen Zeitpunkt nicht verwendet werden. Verwende

Pos1/Bild auf, um zur nächsten oder vorherigen Seite im Gegenstände-

Bildschirm zu gehen..

Erholungsgegenstände

Art der Gegenstände
Die Art der Gegenstände wird durch Symbole angezeigt.

Zahl der getragenen Gegenstände
Zeigt die Anzahl der Gegenstände, die du mit dir führst. Du
kannst bis zu 99 Gegenstände eines jeden Typs tragen.

Anzahl der Arten von Gegenständen
Zeigt die Gesamtanzahl der Gegenstände eines
bestimmten Typs an.

Wähle einen verwendbaren

Gegenstand aus und drücke die

Aktionstaste

Waffen

Zubehör

Angriffsgegenstände

Rüstung

Wertgegenstände

Equip [Ausrüsten]

Verwende den „Equip[Ausrüsten]“-Befehl, um Charaktere mit Waffen,

Zubehör, Mana-Eiern und anderen Gegenständen, die du bei dir trägst,

auszurüsten oder um die Ausstattung einer Spielfigur zu ändern. Wähle

zunächst die Spielfigur, die du ausrüsten möchtest, und drücke die

Aktionstaste. Wähle dann die Art der Ausrüstung, die du ändern möchtest,

drücke die Aktionstaste und wähle dann den neuen Ausrüstungsgegenstand.

Du kannst keine Ausrüstung wählen, die bereits von anderen Spielfiguren

getragen wird, also musst du in einem solchen Fall zunächst die

entsprechende Ausrüstung entfernen, und dann erneut versuchen deine

Figur auszurüsten. Um Ausrüstung zu entfernen, wähle “Remove”

[Entfernen] im Ausrüstungs-Auswahlbildschirm, wähle den

Ausrüstungsgegenstand, den du entfernen möchtest, und drücke die

Aktionstaste.

Menü-Bildschirm (Ausrüsten, Trick/Magie)

Kommentar
Beschreibt die Kräfte
der gewählten
Gegenstände.

Änderungen der Kampf-Parameter
Hier siehst du, wie der ausgewählte Gegenstand die
Statistik der Spielfigur verändert. Die Zahlen sind
gelb, wenn die Werte zunehmen, und blau, wenn sie
abnehmen.

Spezialeffekte des ausgewählten Gegenstands
Hier werden die Spezialeffekte des ausgewählten
Gegenstandes angezeigt. Nähere Einzelheiten
erfährst du auf S. 19 unter „Resistance Icons”
Widerstands-Icons].

Ausrüstungsgegenstand
Die momentan mitgeführten Gegenstände
erscheinen unter den verschiedenen
Ausrüstungsarten. Wenn ein Feld leer ist, besitzt die
Spielfigur im Augenblick keinen Gegenstand dieser
Art.

Ausrüstbare Gegenstände
Unter den mitgeführten Gegenständen werden nur
diejenigen angezeigt, mit denen deine Spielfigur
ausgestattet werden kann.

Wähle den

Ausrüstungsgegenstand aus, den

du wechseln möchtest, und

drücke die Aktionstaste.
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Move/Magic [Trick/Magie]

Verwende den Befehl „Move/Magic“, um spezielle Tricks oder Bewegungen

einer Spielfigur zu erfahren, oder um Magie einzusetzen. Wähle eine

Spielfigur und drücke die Aktionstaste, um ein Fenster anzuzeigen, das

Informationen über die Spezialtricks und Zaubersprüche enthält, über die

die Spielfigur im Augenblick verfügt. Zaubersprüche, die mit weißer Schrift

dargestellt sind, können verwendet werden. Wähle den gewünschten

Spruch aus und drücke die Aktionstaste um ihn zu verwenden. Abhängig

vom verwendeten Spruch erscheint eventuell ein Fenster, in dem du

auswählen kannst, gegen wen der Zauber verwendet werden soll. Wähle in

diesem Fall die entsprechende Figur und drücke die Aktionstaste.

Name of move/magic spell [Name
des Tricks/Zauberspruchs]

Move/Magic [Trick/Magie]
Hier erscheinen die Spezialbewegungen, die eine
Spielfigur beherrscht, und die Zaubersprüche, die ihr
durch das Mana-Ei, mit dem sie ausgestattet ist, zur
Verfügung stehen. Wenn die Spielfigur nicht mit einem
Mana-Ei ausgestattet ist, erscheinen hier nur ihre
Spezialtricks..

SP/MP consumed
[Verbrauchte SP/MP]
Zeigt die durch die
Verwendung des
Tricks/Zauberspruchs
verbrauchten SP/MP an.

Kommentar
Hier erscheint eine
Beschreibung des gewählten
Tricks/Zauberspruchs.

Wähle den Zauberspruch, den
du verwenden möchtest, und

drücke die Aktionstaste.

Level [Grad]
Der Grad des
Tricks/Zauberspruchs wird
durch die Anzahl der H-
Symbole angezeigt. Je mehr
H-Symbole, desto effektiver
ist der Spruch, und desto
schneller und größer ist
seine Wirkung. Wenn der
höchste Grad (Grad 5)
erreicht ist, wird „HMAX“
angezeigt.

Level-up coins
[Aufwertungsmünzen]
Hier wird die Anzahl
der Spezialmünzen
oder magischen
Münzen angezeigt, die
benötigt werden, um
einen
Trick/Zauberspruch
zum nächsten Grad
aufzuwerten. Benötigte
Spezialmünzen werden
durch grüne Zahlen,
magische Münzen
durch blaue Zahlen
angezeigt.

Status

Verwende den Status Screen [Status-Bildschirm], um den Status einer

Spielfigur zu überprüfen. Wähle die Figur aus und drücke die Aktionstaste,

um detaillierte Informationen über ihre Werte und Ausrüstung anzuzeigen.

Resistance icons [Widerstands-Icons]

Ein Statusproblem-Icon, das farbig dargestellt ist, bedeutet, dass ein

Statusproblem vermieden wurde. Ein Eigenschafts-Icon, das farbig

dargestellt ist, zeigt die Widerstandsfähigkeit gegenüber dieser Eigenschaft

an, und die Zahl gibt den Widerstandsgrad an.

Menü-Bildschirm (Status)

Resistance icons
[Widerstands-Icons]

Hier werden
Widerstandsfähigkeit und
Eigenschaften, die durch
die mitgeführte Ausrüstung
erlangt werden, aufgelistet.

Verwende den linken
Analog-Stick oder die
Richtungstasten, um
dieses Fenster ein-
und auszublenden.

Combat parameters
[Kampf-Parameter]

Equipment
[Ausrüstung]

Current SP/Maximum SP
[Momentane SP/Maximum SP]

Current MP/Maximum MP
[Momentane MP/Maximum MP]

Current HP/Maximum HP
[Momentane HP/Maximum HP]

Grundlegende Parameter

Current status [Momentaner
Status]Hier erscheinen Icons,
die etwaige Status-Probleme
anzeigen. „GOOD“ [GUT]
bedeutet, dass keine 
Status-Probleme 
vorhanden sind.

Current level [Momentaner Grad]

Next level [Nächster Grad]
Zeigt die Anzahl der
Erfahrungspunkte an, die die
Spielfigur benötigt, um den nächsten
Grad zu erreichen

Current experience points
[Momentane Erfahrungspunkte]

Equipped skills
[Fähigkeiten-Ausstattung]

Gift Verwirrung Seuche
Magie-

Blockade

Trick-

BlockadeLähmungSchlaf

Erde Blitze SchneesturmWindFeuer
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Grundlegende Statistiken

STR Strength [Stärke]. Zeigt die Angriffsstärke der Spielfigur an. 

VIT Vitality [Vitalität]. Zeigt die Verteidigungsstärke der 

Spielfigur an.

AGI Agility [Agilität]. Zeigt an, wie schnell die IP-Anzeige im 

Kampf zunimmt. 

SPD Speed [Schnelligkeit]. Zeigt die Schnelligkeit und 

Reichweite der Spielfigur im Kampf an.

MAG Magic ability [Magische Fähigkeit]. Zeigt die Fähigkeiten zu 

magischen Angriffen an.

MEN Mental ability [Mentale Fähigkeit]. Zeigt die magische 

Verteidigungsfähigkeit der Spielfigur an.

Kampfstatistiken

ATK Attack value [Angriffswert]. Dieser Wert setzt sich aus dem 

grundlegenden „STR“ und den zusätzlichen Effekten aus

Fähigkeiten und Ausrüstung zusammen. Dies bestimmt den

Grad des Schadens, der dem Feind zugefügt wird.

DEF Defense value [Verteidigungswert]. Dieser Wert setzt sich 

aus dem grundlegenden „VIT“ und den zusätzlichen

Effekten aus Fähigkeiten und Ausrüstung zusammen. Dies

bestimmt den Grad, mit dem der von einem feindlichen

Angriff zugefügte Schaden vermindert wird.

ACT Action value [Action-Wert]. Dieser Wert setzt sich aus dem 

grundlegenden „AGI“ und den zusätzlichen Effekten aus

Fähigkeiten und Ausrüstung zusammen. Dies beeinflusst

die Geschwindigkeit, mit der die IP-Anzeige sich verändert.

MOV Movement value [Bewegungs-Wert]. Dieser Wert setzt sich 

aus dem grundlegenden „SPD“ und den zusätzlichen

Effekten aus Fähigkeiten und Ausrüstung zusammen. Dies

beeinflusst die Bewegungsgeschwindigkeit und -reichweite

im Kampf.

Power Up [Aufwerten]

Der Befehl „Power Up“ [Aufwerten] erlaubt dir, im Kampf verdiente

Spezialmünzen/magische Münzen zu verwenden, um Tricks, Mana-Ei-

Zaubersprüche und Fähigkeiten aus dem Fähigkeiten-Buch zu erlernen

und aufzuwerten. Verwende Pos1/Bild auf, um eine Kategorie

auszuwählen, wähle dann ein Mana-Ei oder Fähigkeiten-Buch, und

drücke die Aktionstaste.

Menü-Bildschirm (Power Up)

Die im Kampf gewonnenen Spezialmünzen/magischen Münzen

können dazu verwendet werden, einen Trick, Zauberspruch

oder eine Fähigkeit aufzuwerten.

Special coins (SC)

[Spezialmünzen (SC)]
Magic coins (MC)

[Magische Münzen (MC)]

Charakter-Entwicklung

Mana-Ei-Entwicklung

Fähigkeitenbuch-

Entwicklung

Tricks lernen Magie lernen Fähigleiten lernen

Details auf S. 22 Details auf S. 23 Details auf S. 26
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Tricks lernen

Jede Spielfigur verfügt über individuelle Spezialangriffe oder „Tricks“. Damit

deine Spielfigur diese Tricks lernen oder aufwerten kann, brauchst du

Spezialmünzen. Wähle zunächst die Spielfigur aus, von der du möchtest,

dass sie neue Tricks lernt, oder deren Tricks du aufwerten möchtest, und

drücke die Aktionstaste. Wähle dann den zu erlernenden oder

aufzuwertenden Trick und drücke die Aktionstaste. Einige Tricks können

erst erlernt werden, nachdem besondere Ereignisse eingetreten sind.

SP consumed
[SP verbraucht]
Zeigt die Anzahl
der SP an, die
durch die
Ausführung des
Tricks verbraucht
wurden.

Special coins
required [benötigte
Spezialmünzen]
Zeigt die Anzahl 
der Spezialmünzen
an, die benötigt
werden, um den 
Trick zu lernen 
oder aufzuwerten.

Name of move
[Bezeichnung des
Tricks]
Dies ist die
Bezeichnung des
Tricks. Tricks, die du
noch nicht gelernt
hast, werden durch „——
—” angezeigt. Die in
weißer Schrift
angezeigten Tricks
können gelernt oder
aufgewertet werden.

Move level [Trick-Grad]
Der Grad des Tricks wird
durch die Anzahl der H-
Symbole dargestellt. Je
mehr H-Symbole, desto
höherwertiger ist der
Trick, und desto
schneller und größer ist
seine Wirkung. Wenn der
höchste Grad (Grad 5)
erreicht ist, wird „HMAX“
angezeigt.

Special coins
Spezialmünzen
Listet die Anzahl der
verfügbaren
Spezialmünzen auf. Wenn
die momentane Anzahl an
Spezialmünzen geringer
ist, als für das Lernen
oder Aufwerten eines
Tricks erforderlich, kann
der entsprechende
Tricknicht erlernt oder
aufgewertet werden.

Anmerkungen
Beschreibt die
Wirkungsweise des
gewählten Tricks

Wähle die

Spielfigur und

drücke die

Aktionstaste

Learning Magic (Magie lernen)

Ein Charakter kann ein Mana-Ei aufnehmen, um die Zaubersprüche, die

mit diesem Ei verbunden sind, nutzen zu können. Mana-Eier sowie die

einzelnen Zaubersprüche haben bestimmte Lernstufen. Durch Steigerung

der Stufe der Zaubersprüche kann man die Stufe des Mana-Eis erhöhen.

Sobald ein Mana-Ei eine neue Stufe erreicht, werden neue

Zaubersprüche zugänglich.

Magic level [Magie-Grad]
Der momentane Grad
eines Zauberspruchs wird
durch die Anzahl der H-
Symbole dargestellt. Je
mehr H-Symbole, desto
effektiver ist der
Zauberspruch, und desto
schneller und größer ist
seine Wirkung. Wenn der
höchste Grad (Grad 5)
erreicht ist, wird „HMAX“
angezeigt.

MP consumed
Het hoogste level is 5, je ziet 
dan “ HMAX” op het scherm.

Magic coins required
[Erforderliche magische
Münzen]
Zeigt die Anzahl der
magischen Münzen, die
erforderlich sind, um einen
Zauberspruch zu erlernen 
oder aufzuwerten.

Mana Egg level 
(Mana-Ei-Stufe]
Gibt die Stufe des Mana-Eis an
(Summe der Stufen der
einzelnen Sprüche). Wenn eine
neue Stufe erreicht wird, werden
neue Sprüche zugänglich, die
erlernt werden können.

Mana-Eier Anmerkungen
Beschreibt die
Eigenschaften des
gewählten Mana-Eis

Anmerkungen
Zeigt eine Beschreibung der
Wirkungsweise des ausgewählten
Spruchs. Wenn "??????"
erscheint, ist die Stufe des Mana-
Eis zu niedrig, so dass der Spruch
noch nicht erlernt werden kann.""

Name of spell [Bezeichnung
des Zauberspruchs]
Zeigt die Bezeichnung 
des Zauberspruchs an.
Zaubersprüche, die du noch
nicht gelernt hast, werden
durch „———” angezeigt. 
Die in weißer Schrift
angezeigten Zaubersprüche
können gelernt oder
aufgewertet werden.

Magic coins [Magische
Münzen]
Listet die Anzahl der
verfügbaren magischen
Münzen auf. Wenn die
momentane Anzahl an
magischen Münzen geringer
ist, als für das Lernen oder
Aufwerten eines
Zauberspruches erforderlich,
kann der entsprechende
Spruch nicht erlernt oder
aufgewertet werden.

Name of the Mana Egg
[Bezeichnung des
Mana-Eis]

Wähle das Mana-Ei und

drücke die Aktionstaste
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Magie erlernen

Wähle das Mana-Ei, das den Zauberspruch enthält, den du erlernen

möchtest, und drücke die Aktionstaste. Du kannst den Spruch nur lernen,

wenn du über die erforderliche Anzahl an magischen Münzen (MC) verfügst. 

Magie steigern

Wähle das Mana-Ei, das den Zauberspruch enthält, den du aufwerten

möchtest, und drücke die Aktionstaste. Du kannst den Spruch nur

aufwerten, wenn du über die erforderliche Anzahl an magischen Münzen

(MC) verfügst. Je höher der Grad des Zauberspruchs, desto schneller

wirkt er. Der höchste Grad für einen Zauberspruch ist 5.   

Arten von Mana-Eiern

Name des Mana-Eis  Beschreibung   

Holy Egg [Heiliges Ei] Wasser/Erde/Wald – Priesterliches Mana-Ei

Chaos Egg [Chaos-Ei] Feuer/Wind/Blitze – Dämonisches Mana-Ei  

Mist Egg [Nebel-Ei] Wind/Wasser/Schneesturm –  Mana-Ei der Lüfte

Gravity Egg Feuer/Erde/Explosion –  Mana-Ei der Erde 

[Gravitationsei) 

* Dies ist keine vollständige Liste aller Mana-Eier. Halte nach

weiteren Ausschau!

Fähigkeiten erlernen

Die Fähigkeiten-Bücher enthalten eine Vielzahl verschiedener Fähigkeiten,

die von den Spielfiguren erlernt werden können. Wenn Fähigkeiten einmal

erlernt wurden, können Spielfiguren mit ihnen ausgestattet werden - das

verleiht ihnen zusätzliche Kräfte. Wie Mana-Eier haben auch 

Fähigkeiten-Bücher verschiedene Grade. Dies bedeutet, dass der Grad

der Fähigkeiten-Bücher selbst ansteigt, wenn Fähigkeiten erlernt und

aufgewertet werden. Wenn sich der Grad des Fähigkeiten-Buches erhöht,

werden neue, zusätzliche Fähigkeiten verfügbar.
Skill level [Fähigkeits-
Grad]
Der Grad einer Fähigkeit
wird durch die Anzahl
der H-Symbole
dargestellt. Je mehr H-
Symbole, desto effektiver
ist die Fähigkeit, und
desto schneller und
größer ist ihre Wirkung.
Wenn „HMAX“ angezeigt
wird, bedeutet dies, die
Fähigkeit hat ihren
höchsten Grad (Grad 5)
erreicht.

Equipped character
[Ausgestattete Spielfigur] 
Hier erscheint ein Icon,
das die mit der Fähigkeit
ausgestattete Spielfigur
anzeigt.

Special/magic coins
required [Erforderliche
Spezialmünzen/magische
Münzen]
Hier wird die Anzahl der
Spezialmünzen/magischen
Münzen angezeigt, die
erforderlich ist, um eine
Fähigkeit zu erlernen oder
zu steigern. Grüne Zahlen
zeigen Spezialmünzen,
blaue Zahlen zeigen
magische Münzen an.

Skill Book level [Grad des
Fähigkeiten-Buches]
Dies ist der Grad des
Fähigkeiten-Buches selbst
(berechnet aus der Summe
aller Grade seiner
Fähigkeiten). Mit
zunehmendem Grad erhält
das Fähigkeiten-Buch neue
Fähigkeiten, die erlernt
werden können.

Skill Book comments
[Beschreibung des
Fähigkeiten-Buches]
Zeigt eine Beschreibung 
der Charakteristika des
gewählten Fähigkeiten-
Buches an.

Comments [Kommentar]
Kurze Beschreibung der
Wirkung der gewählten
Fähigkeit. Wenn „??????“
erscheint, bedeutet dies, dass
diese Fähigkeit noch nicht
erlernt werden kann, da der
Grad im Fähigkeiten-Buch
noch zu niedrig ist.

Name of skill
[Bezeichnung der
Fähigkeit]
Zeigt die Bezeichnung
der Fähigkeit an.
Fähigkeiten, die du noch
nicht gelernt hast, werden
durch „———” angezeigt.
Die in weißer Schrift
angezeigten Fähigkeiten
können gelernt oder
gesteigert werden.

Special coins/magic
coins/gold
[Spezialmünzen/Magis
che Münzen/Gold]

Name of the Skill Book
[Bezeichnung des
Fähigkeiten-Buchs]

Wähle das Fähigkeiten-Buch

und drücke die Aktionstaste
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Fähigkeiten erlernen

Wähle das Buch, das die Fähigkeit enthält,die du lernen möchtest und

drücke die Aktionstaste. Du musst über die erforderliche Anzahl von

magischen Münzen (MC) oder Spezialmünzen (SC) verfügen, um die

Fähigkeit erlernen zu können. 

Fähigkeiten aufwerten

Wähle das Buch, das die Fähigkeit enthält, die du aufwerten möchtest,

und drücke die Aktionstaste. Du musst über die erforderliche Anzahl von

magischen Münzen (MC) oder Spezialmünzen (SC) verfügen, um die

Fähigkeit aufwerten zu können. Wenn sich der Grad einer Fähigkeit

erhöht, wird diese wirkungsvoller.  

Arten von Fähigkeiten-Büchern

Name des Buches  Beschreibung  

Adventure Book Erlaubt dir Kampffähigkeiten zu erlernen 

[Abenteuer-Buch]

Book of Wizards Erlaubt dir Zauberfähigkeiten zu erlernen   

[Buch der Zauberer] 

Book of Warriors Erlaubt dir Kriegerfähigkeiten zu erlernen   

[Buch der Krieger]

Book of Priests Erlaubt dir Priesterfähigkeiten zu erlernen   

[Buch der Priester]

* Dies ist keine vollständige Liste aller Fähigkeiten-Bücher. Halte nach

anderen Büchern Ausschau!

SkillEquip [Fähigkeiten-Ausstattung]

„SkillEquip“ wird verwendet, um Spielfiguren mit Fähigkeiten auszustatten.

Dies geschieht in derselben Art und Weise wie bei Waffen, Rüstung etc.

Um eine neue Fähigkeit zuzuweisen, wähle eine Spielfigur und drücke die

Aktionstaste. Um eine momentan zugewiesene Fähigkeit zu entfernen,

wähle „Remove“ [Entfernen] hier, wähle die Fähigkeit und drücke die

Aktionstaste. Um eine neue Fähigkeit zuzuweisen oder eine bestehende

Fähigkeit zu ändern, wähle die zu ändernde Fähigkeit oder einen Eintrag

ohne Fähigkeit und drücke die Aktionstaste. Wechsle zu dem Fenster mit

dem Fähigkeiten-Buch, das die gewünschte Fähigkeit enthält, wähle die

zuzuweisende Fähigkeit aus und drücke die Aktionstaste. Die Anzahl der

Fähigkeiten, mit denen eine Spielfigur ausgestattet werden kann, erhöht

sich, wenn der Grad der Spielfigur zunimmt.

Menü-Bildschirm (SkillEquip, Set AI)
[(Fähigkeiten-Ausstattung, KI einstellen)]

-Skill Book
[Fähigkeiten-Buch]
Hier wird die
Bezeichnung des
momentan
ausgewählten
Fähigkeiten-Buchs
angezeigt. Verwende
die Richtungstasten
oder den linken
Analog-Stick, um
andere Fähigkeiten-
Bücher auszuwählen 

-Character equipped
with skill [Mit der
Fähigkeit ausgestattete
Spielfigur] 
Hier erscheint ein Icon
der Spielfigur, die
momentan mit der
Fähigkeit ausgestattet
ist. Fähigkeiten, die
hier mit einem Icon
erscheinen, können
nicht als zuzuweisende
Fähigkeit gewählt
werden.

-Current skills [Momentane Fähigkeiten]
Die momentan zugewiesenen Fähigkeiten
erscheinen hier. Wähle eine momentan
zugewiesene Fähigkeit oder “———”, und
drücke die Aktionstaste, um diese
zuzuweisen oder den gewählten Eintrag
zu ändern.

-Changes in combat
parameters [Änderungen der
Kampf-Parameter]
Hier siehst du, wie sich die
gewählte Fähigkeit auf die
Werte der Spielfigur auswirkt.
Die Zahlen sind gelb, wenn
sich die Werte erhöhen, und
blau, wenn sie sich verringern.

-Comments [Kommentar]
Hier erscheint eine
Beschreibung der ausgewählten
Fähigkeit.

-Name of skill
[Bezeichnung der
Fähigkeit]
Dies ist die
Bezeichnung der
Fähigkeit. Fähigkeiten,
die noch zu erlernen
sind, werden mit “———”
gekennzeichnet.

-Skill to be changed [Zu
ändernde Fähigkeit]
Die zu ändernde Fähigkeit
erscheint hier.

Wähle den zu ändernden
oder auszustattenden
Eintrag und drücke die

Aktionstaste.
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Wähle die zu ändernde
Strategie und drücke die
Aktionstaste.

Comments [Kommentar]
Hier erscheint eine
Beschreibung der
gewählten Strategie.

AI window [KI-Fenster]

Current strategy [Momentane Strategie] 

Set AI [KI einstellen]

Diese Option erlaubt dir, die Strategie-KI-Befehle, die während eines Kampfes

verwendet werden, zu ändern. Wähle entweder eine individuelle Spielfigur, deren

Einstellung geändert werden soll, oder „Party” [Gruppe]. Wähle die gewünschte

Strategie, wenn das KI-Fenster erscheint, und drücke die Aktionstaste.

Name der Strategie Beschreibung

Manual[Manuell] Alle Befehle werden vom Spieler eingegeben    

Go Wild Kämpfe mit Magie und Spezialangriffen 

[Volles Programm] 

Play Fair [Fairplay] Kämpfe hauptsächlich mit normalen Angriffen  

Safety 1st Erhole dich oft, damit du nicht fällst  

[Sicherheit] 

Power Up Kämpfe, indem du die Werte deiner Freunde  

[Aufwerten] aufbaust  

Meanie [Fiesling] Lasse den Feind nicht zur Ruhe kommen   

Withdraw [Rückzug] Hauptsächlich Ausweich- und Verteidigungstaktiken  

Each Own Charaktere verhalten sich entsprechend ihrer  
[Individuell] jeweiligen Persönlichkeit

Field Screens [Felder-Bildschirme]

Non-player Character (NPC)
[Nicht-Spieler-Charaktere
(NPC)]
In den Städten leben
zahlreiche verschiedene
Menschen. Versuche mit so
vielen Leuten wie möglich ins
Gespräch zu kommen, um
nützliche Informationen zu
sammeln.

Symbole
Auf dem Feld wirst du
verschiedene Symbole sehen, wie
zum Beispiel Schatztruhen, Dinge,
die zertrümmert werden können
und ähnliches. Wenn du etwas
erspähst, das deine Neugier
weckt, gehe zu dem
entsprechenden Objekt und
drücke die Aktionstaste.

Bild auf dreht das Bild
nach rechts

- Pos1 dreht das
Bild nach links

Stadtfeld

Dungeon field

Leiter-Symbol

-Schatztruhe
(groß)

- Kompass

Feinde
Feinde streifen in den Dungeon
fields [Verlies-Feldern] umher.
Wenn du auf diese Feinde triffst,
erscheint ein Kampf-Bildschirm
und der Kampf beginnt

-Schatztruhe
(klein)

-Sprung-
Symbol

-Geldschatulle

-Geldsack

-Action-
Symbol

-Tutoriums-
Hut

-Speichern-
Symbol
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Kompass

Der Kompass erscheint in der oberen rechten Ecke in Stadt-Feldern und

Verlies-Feldern. Dieser Kompass zeigt dir die Richtung und Entfernung

zum Zielort an. Drücke die Tabulator-Taste, um den Zielort zu ändern. Die

Anzahl der Zielorte, die du wählen kannst, ändert sich abhängig von

deinem Standort. Die Anzahl der Zielorte kann auch zu- oder abnehmen,

abhängig vom Fortschritt des Szenarios.

Entfernung zum Zielort
Der hellgrüne Kreis unter der Nadel
zeigt die Entfernung zum Zielort an.
Der Kreis wird kleiner, wenn du dich
dem Zielort näherst, und größer,
wenn du dich davon entfernst.

Vergrößerungsglas
Die Anzahl der blauen Punkte zeigt die Anzahl
der Zielorte an, die gewählt werden können. Der
gelbe Punkt zeigt den momentanen Zielort an.

Nadel
Die Nadel zeigt die Richtung des
Zielortes an.

Zielort ist nahe Zielort ist weiter entfernt

Zielort
Hier erscheint die Bezeichnung des momentanen
Zielortes. In Verlies-Feldern sind die einzig
möglichen Richtungen “Forward” [vorwärts] und
“Back” [zurück].

Symbole

Action-Symbole
Diese Symbole erscheinen an Orten, an
denen du etwas tun kannst, wie zum Beispiel
Schalter umlegen oder Objekte verschieben. 
Es gibt auch Orte, an denen du Objekte
verschieben oder sonstige Dinge tun kannst,
auch wenn kein Action-Symbol erscheint.

Sprung-Symbole
Diese Symbole erscheinen, wenn du in
Spalten, Abgründe oder sonstige Öffnungen
im Boden hineinspringen oder diese
überspringen kannst.

Leiter-Symbole
Diese Symbole zeigen Seile oder Leitern an,
an denen du hinauf- oder hinunterklettern
kannst.

Tutoriums-Hut
Diese Icons identifizieren Spielfiguren in
Läden, die dich mit Kampftipps oder
sonstigen Hinweisen versorgen.

Speichern-Symbole
Drücke die Aktionstaste, wenn du dich auf einem
dieser Symbole befindest, um alle Mitglieder deiner
Gruppe ausruhen zu lassen oder um dein Spiel zu
speichern. Wähle „Recover” [Erholen], um sämtliche
Werte der Gruppen-Mitglieder wieder auf ihr Maximum

zu setzen. Alle Status-Probleme werden ebenfalls behoben.
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Save Game [Spiel speichern]

Wähle „Save Game” [Spiel speichern] und
drücke die Aktionstaste, um den Save
Screen [Speicher-Bildschirm] anzuzeigen.
Wähle den Speicherort für dein Spiel und
drücke die Aktionstaste. Wenn du dein Spiel
an einem Ort speicherst, an dem sich
bereits ein früher gespeichertes Spiel
befindet, wird das alte Spiel überschrieben
und wird somit nicht mehr verfügbar sein.

Current play time
[Momentane Spielzeit]
Hier erscheint die
Gesamtspielzeit,
gerechnet vom Start
deines Abenteuers bis
zum Speicherzeitpunkt.

Save time [Speicherzeit] 
Die zum
Speicherzeitpunkt
gespielte Gesamtspielzeit
erscheint hier.

Current party
[Momentane
Gruppe]

Saved Games [Gespeicherte Spiele]

Current location

[Momentaner

Standort]

Gefundene Objekte
Wenn du Geld, Schatzkisten oder

sonstige Objekte  in Verlies-Feldern

findest, drücke die Aktionstaste, um sie

aufzuheben. Standard-Schatzkisten

enthalten ein Objekt, während sich in

großen Schatzkisten drei Objekte

befinden.

Stadtbewohner

Versuche mit Stadtbewohnern ins

Gespräch zu kommen, um Informationen

zu sammeln und dein Abenteuer voran zu

bringen. Eine Unterhaltung mit einer

Spielfigur muss nicht unbedingt vorüber

sein, wenn du einmal mit ihr geredet hast.

Versuche, mehrmals mit der Spielfigur zu

reden, wenn Fragen offen bleiben oder 

wenn die Figur besonders interessant ist.

Sonstiges

Interessante Objekte

Wenn du in einer Stadt oder einem

Verlies etwas Interessantes findest,

rücke heran und drücke die Aktionstaste.

Vielleicht kannst du das Objekt

untersuchen und erhältst einige

Informationen.

Gefährliche Fallen
In Verlies-Feldern erwarten dich

zahlreiche Fallen. Wenn du in eine Falle

gerätst, kann deine Gruppe HP verlieren

oder Status-Probleme erhalten.

Zerstörbare Objekte
Gewisse Objekte in Verlies-Feldern, 

wie zum Beispiel Riesenpilze oder

Felsbrocken, können zertrümmert

werden. Du kannst versuchen, Objekte 

zu zertrümmern, indem du die

Aktionstaste drückst.
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In der Stadt findest du viele Gebäude, zum Beispiel Gasthäuser oder

Läden. Im Folgenden beschreiben wir einige der Gebäude in Carbo

Village, dem Ort, den Ryudo zuerst besuchen wird.

Gebäudearten

Granas´ Kirche
Hier findest du Vater
Carius und die
Songstress Elena.
Vater Carius bat
Ryudo für ihn etwas
zu erledigen.

Gasthaus
Das Gasthaus ist
ideal, um dich von
einem aufregenden
Abenteuer
auszuruhen. Hier
kannst du deine HP
oder MP vollständig
auffüllen, und das
Spiel speichern.

Haus
Es gibt verschiedene
Häuser im Dorf. Wenn
sich eine Türe öffnet,
kannst du hinein gehen
und mit den
Bewohnern reden.

Laden
Im Laden kannst du
Waffen, Rüstungen
und andere Dinge,
die du bei deinen
Abenteuern benötigst,
kaufen und
verkaufen. Hier
findest du auch eine
Spielfigur, die einen
Tutoriums-Hut aufhat,
und dir einige
Kampftipps gibt.

Gasthäuser

In Gasthäusern kannst du dich ausruhen oder

dein Spiel speichern. Es wird empfohlen,

zunächst das Gasthaus aufzusuchen, wenn

du in eine Stadt kommst, um die Werte deiner

Gruppe aufzufrischen und dein Spiel zu

speichern. Im Gasthaus kannst du umsonst

wohnen.

Die Nacht verbringen

Du kannst deine HP, MP und SP wieder auf

ihre maximalen Werte aufladen und sämtliche

Status-Probleme beheben, wenn du die Nacht

über im Gasthof bleibst. Wenn du „Spend the

Night” [die Nacht verbringen] wählst und die

Aktionstaste drückst, wird eine Nachtmahl-

Szene eingespielt. Dort kannst du eine

Spielfigur aussuchen, mit der du reden

möchtest. Wenn du die Aktionstaste drückst,

beginnst du eine Unterhaltung; vielleicht erhältst du ja einige wichtige

Informationen. Um deine Mahlzeit zu beenden, wähle das „Good Night”-

Symbol [Gute-Nacht-Symbol] und drücke die Aktionstaste.

Möglicherweise kannst du eine Mahlzeit nicht beenden, bevor eine

gegebene Unterhaltung vorüber ist.

Das „Good Night”-Symbol [Gute-Nacht-Symbol]

Wähle das Gute-Nacht-Icon und drücke die Aktionstaste, um deine

Mahlzeit (Unterhaltung) zu beenden und um schlafen zu gehen. Im Spiel

vergeht dann die Zeit.

Recover [Erholen] 
Dies frischt die HP, MP und SP wieder auf ihre maximalen Werte
auf, und behebt sämtliche Status-Probleme.

Save Game [Spiel speichern]
Wähle diese Option, um dein Spiel zu speichern. Einzelheiten
findest du auf S. 35.
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Laden

Du kannst Waffen, Rüstung und sonstige

Gegenstände, die du für deine Abenteuer

benötigst, kaufen oder verkaufen, wenn du

mit dem Besitzer des Ladens sprichst. Du

findest dort ebenfalls eine Spielfigur (mit

einem Tutoriums-Hut), die dir geduldig

erklären wird, was du über das Kämpfen

wissen musst. Versuche mit ihr zu reden,

wenn du etwas wissen möchtest.

Kaufen
Um etwas im Laden zu kaufen, wähle die Art des Gegenstands und

drücke die Aktionstaste. Wähle dann den genauen Gegenstand und

drücke die Aktionstaste, was den „Buy“-Befehl [Kaufen-Befehl] aufrufen

wird. Wenn du einen Ausrüstungsgegenstand auswählst, zeigen dir Pfeile

dessen Wirkung auf die Parameter der Spielfigur an. Deine Spielfigur

kann sofort mit Ausrüstungsgegenständen ausgestattet werden.

Number carried [Mitgeführte
Anzahl]

Die Anzahl der Gegenstände
einer Art, die von der
Gruppe mitgeführt werden,
erscheint hier.

Buy command [Kaufen-
Befehl]

Wenn du Ausrüstung
kaufst, erscheint ein
Befehl, durch den du
dich mit diesem
Gegenstand ausrüsten
kannst. Wenn du einen
Gegenstand kaufst,
erscheint außerdem
ein Befehl, durch den
du auf einmal 5
Gegenstände dieser Art
kaufen kannst.

Parameteränderungs-Symbole 
Diese Symbole zeigen die Wirkung eines
Gegenstandes auf die Spielfigur-Parameter.
Ein s-Symbol zeigt einen steigenden Wert
an, während ein t-Symbol einen sinkenden
Wert anzeigt. Die Änderungs-Symbole
zeigen, von links nach rechts, die ATK-,
DEF-, ACT- und MOV-Parameter an.

Gegenstände
zum Verkauf

Zur Verfügung
stehendes Bargeld

Warenarten,
die zum
Verkauf
stehen

Item description
[Beschreibung des
Gegenstands]

Beschreibt den gewählten
Gegenstand und
informiert über Stärken,
Spezialeffekte und Preis.

Changes in combat
parameters [Auswirkungen
auf die Kampf-Parameter]

Dies zeigt die Wirkung des
Gegenstands auf die
Kampf-Parameter an.
Gelbe Zahlen bedeuten
steigende Werte, blaue
Zahlen fallende Werte.

Wähle „Equip“
[Ausrüsten] und drücke

die Aktionstaste

Preis

Tutorien
Wenn du mit der Spielfigur, die einen „Tutoriums-Hut“ trägt und in der Ecke

des Ladens steht, redest, erhältst du Informationen und Kampftipps, während

du durch eine simulierte Kampfsituation geführt wirst. Zu Beginn deines

Abenteuers wirst du von dieser Figur nur einfache Tipps erhalten, aber im

weiteren Verlauf deines Abenteuers wird dir umfassendere Hilfe angeboten.

Sell [Verkaufen]
Um Gegenstände, die du bei dir hast, zu verkaufen, wähle die Art des

Gegenstands und drücke die Aktionstaste. Wähle dann den zu

verkaufenden Gegenstand und drücke die Aktionstaste, worauf der „Sell“-

Befehl [Verkaufen-Befehl] erscheint. Gegenstände, die du trägst, müssen

entfernt werden bevor du sie verkaufen kannst und einige Gegenstände

können überhaupt nicht verkauft werden.

Price [Preis]

Sell command
[Verkaufen-Befehl]
Zusätzlich zum
Verkauf einzelner
Gegenstände
kannst du auch
einen Befehl
verwenden, durch
den du mehrere
Gegenstände auf
einmal verkaufen
kannst.

Items carried
[Mitgeführte
Gegenstände]

Cash on hand
[Verfügbares Bargeld]

Type of items
carried [Art der
mitgeführten
Gegenstände]

Number carried
[Anzahl]

Item description
[Beschreibung des
Gegenstands]
Zeigt eine Beschreibung 
des Gegenstands an,
einschließlich Stärke,
Spezialeffekte und Preis.
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Wenn du in einem Verlies-Feld auf einen Feind triffst, wird der Kampf-

Bildschirm angezeigt, und der Kampf beginnt. Während des Kampfes

musst du jedes Mal, wenn du an der Reihe bist, die Aktionen deiner

Spielfigur bestimmen, bis der Feind besiegt ist. Der Kampf findet in

Echtzeit statt, außer während der Ausführung von Tricks, Zaubersprüchen

und speziellen Angriffen des Feindes und während die Spielfigur auf

Anweisungen von dir wartet. Ein Kampf endet, wenn sämtliche Feinde

besiegt sind, oder wenn der Kampfbefehl „Escape” [Flucht] erfolgreich

ausgeführt werden konnte. Bei einem Sieg wird der Kampfergebnis-

Bildschirm angezeigt, und anschließend kehrst du zu dem Verlies-Feld

zurück, in dem du den Feind ursprünglich angetroffen hattest. Wenn

sämtliche Mitglieder deiner Gruppe im Kampf fallen, ist das Spiel zu Ende.

Grundlegende Kampfregeln

Verlies-Feld-Bildschirm

Zurück zum Dungeon Field Bildschirm

Sämtliche Gruppenmitglieder
fallen im Kampf

Kampfergebnis-Bildschirm
erscheint

Die im Kampf verdienten
Erfahrungspunkte, Münzen und
Goldstücke werden addiert. Die

Kampfszene endet.

Kampfbeginn
Der Kampf gegen die
Monster beginnt. Los,

gib dein Bestes!

Rückkehr zum
Verlies-Feld

Kontakt mit
dem Feind

Spielende 
(Rückkehr zum
Titelbildschirm)

Bedeutung verschiedener Anzeigesymbole 

Wer den Vorteil zu Beginn eines Kampfes hat, hängt davon ab, wie du auf den

Feind triffst. Wenn du dich einer Gruppe von Monstern von hinten näherst, ist

das Überraschungsmoment auf deiner Seite und du kannst zuerst angreifen.

Wenn sich jedoch die Monster in deinem Rücken an dich heranschleichen,

wirst du überrascht und deine Gegner haben den ersten Schlag.

Spieler trifft auf
Monstergruppe von hinten

Normaler Kontakt.
Der Kampf startet
standardgemäß.

Kampf startet mit
einem
Überraschungsangriff,
nachdem deine
Gruppe vom Feind
eingeschlossen
wurde.

Kampf startet mit einer überraschten
Spielergruppe

Kampf startet mit einem
Überraschungsangriff, nachdem deine
Gruppe den Feind eingeschlossen hat.

Monstergruppe trifft auf Spieler
von hinten

Kampf startet mit einem
Überraschungsangriff

Kontakt mit
dem Feind
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Lesen des Kampfbildschirms

Kampfstatusfenster
Zeigt Details zur
momentan ausgewählten
Spielfigur an. Für weitere
Einzelheiten siehe S. 41.

IP-Anzeige
Die IP (Initiative Point)
Anzeige zeigt die
Reihenfolge an, in der die
Spielfiguren deiner
Gruppe und die Monster
in Aktion treten. Details
zur IP-Anzeige erhältst du
auf S. 44.

Character window [Spielfigur-Fenster]
Die Zahlen neben den einzelnen Spielfigur-
Symbolen zeigen die momentanen HP-Werte
an, und die farbigen Balkenanzeigen
entsprechen dem HP-, MP- und SP-Status.

Kampfbefehle
Diese Befehle werden
angezeigt, wenn die KI-
Strategie im Kampf auf
„Manual" [Manuell]
eingestellt ist. Einzelheiten
zu den einzelnen Befehlen
kannst du auf S. 44
nachlesen.

HP: Hit Points
[Trefferpunkte] 
MP:MagicPoints
[Magiepunkte]
SP:SpecialPoints
[Spezialpunkte]

Combo p.44

Moves/magic p.45

Critical p.44

Items p.46

Defend p.46

Evade p.47

Escape p.47

AI p.48

Bedeutung verschiedener Anzeigesymbole 

Die verschiedenen Anzeigesymbole um eine Spielfigur herum

haben folgende Bedeutungen:

Kampfstatusfenster
Dieses Fenster zeigt den Zustand, den Aktionsstatus, die Kampfparameter und

andere Informationen zu jeder Spielfigur an. Wenn du ein Monster auswählst,

können Schatz-Symbole angezeigt werden, falls ein Monster wertvolle Gegenstände

bei sich hat.

Schatz-Icons

Zeigen an, dass ein Monster

einen wertvollen Gegenstand

fallen lassen wird. Je höher

die Zahl der Icons, desto

größer ist die Chance, dass

ein Monster einen Gegenstand

fallen lassen wird.

Feindliche Aktionen

Zeigt an, welche Aktionen

der Feind ausführt und

welche Spielfigur das Ziel

seines Angriffs ist.

Dies zeigt an, dass Schaden durch
einen Gegenangriff entstanden ist.

Dies zeigt an, dass eine Aktion
abgebrochen wurde.

Dies zeigt an, dass eine Spielfigur
einen feindlichen Angriff vermieden
hat.

Dies zeigt an, dass ein Angriff
fehlgeschlagen ist, da sich der
Feind bewegt hat o.ä.

Dies zeigt die Gesamtanzahl der
Treffer in einem
Kombinationsangriff an.

Dies zeigt an, dass ein Angriff nicht
stattfinden konnte, da die
Entfernung zum Ziel zu groß war.
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Die IP-Anzeige bestimmt, in welcher Reihenfolge die Spielfiguren in

Aktion treten. Die Anzeige einer jeden Spielfigur nimmt von links nach

rechts zu, und wenn die Anzeige einer Spielfigur den COM-Punkt

[Befehlspunkt] erreicht hat, kannst du einen Befehl für diese Figur

eingeben. Der Befehl wird ausgeführt, sobald die Anzeige den ACT-Punkt

[Aktionspunkt] am Ende der Anzeige erreicht hat.

IP (Initiative Point) Gauge 

[Initiativpunkte-Anzeige]

Wenn eine Aktion beendet ist,
bewegt sich die Markierung für
die entsprechende Spielfigur
wieder auf die Ausgangsposition
links an ihrer IP-Anzeige zurück.
Die Markierung beginnt dann, sich
erneut zum Befehlseingabepunkt
zu bewegen. Diese Abfolge
wiederholt sich, bis der Kampf
beendet ist.

3

Action

COM-Punkt
ACT-Punkt

Befehl ist
erteilt

Befehl wird
ausgeführt

Spieler-Anzeigen

Monster-Anzeigen

Standby

Wenn die Markierung einer
Spielfigur den COM-Punkt
überschreitet, bereitet sich
diese Figur darauf vor, den
erteilten Befehl auszuführen.
Wenn der ACT-Punkt erreicht
ist, beginnt die Spielfigur ihre
Aktion und der erteilte Befehl
wird ausgeführt.

2

Wenn die Markierung der IP-
Anzeige einer Spielfigur den
COM-Punkt erreicht, werden
sämtliche Charaktere
angehalten, und das Befehls-
Eingabefeld wartet auf deine
Eingabe. Sobald du einen
Befehl erteilt hast, beginnt
sich die Markierung wieder
zu bewegen.

1

Verwende Critical Attack [Kritischer Angriff], um die Anzeige des
Monsters nach links zu bewegen 

Unterschiede in der IP-Bewegungsgeschwindigkeit vom COM-Punkt
zum ACT-Punkt

Wenn dir ein kritischer Angriff auf ein

Monster gelingt, bevor dieses sich im

Attack Mode [Angriffsmodus] befindet (1),

wird die Anzeige des Gegners nach links

zurück gedrängt (2), was den feindlichen

Angriff hinauszögert. Wenn es dir gelingt,

mehrere kritische Angriffe nacheinander

durchzuführen, kannst du den Feind

möglicherweise sogar besiegen ohne

selbst angegriffen zu werden.

Selbst wenn der Feind sich kurz davor

befindet, einen Angriff durchzuführen (1),

kannst du einen Befehl mit einer hohen IP-

Anzeige-Bewegungsgeschwindigkeit

eingeben (wie zum Beispiel „Defend“

[Verteidigen]), und er wird umgehend

ausgeführt (2). Dadurch bist du

möglicherweise in der Lage, den Angriff noch

abzuwehren und den Schaden für dich zu

begrenzen.

(1)

(1)

(2)

(2)
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Combo [Kombinationsangriff]

Wähle „Combo“ für Kombinationsangriffe.

Wähle den Combo-Befehl und drücke die

Aktionstaste. Wähle dann den Feind, dem

der Angriff gelten soll, und drücke die

Aktionstaste.

Counter – Möglicher Gegenangriff 
Wenn dein Angriff trifft, während sich der Feind selbst in Angriffshaltung
befindet, kann dies zu einem „Counter“ [Gegenangriff] führen, der
größeren Schaden anrichtet.

Critical [Kritischer Angriff]

Dies ist ein wirkungsvoller Einzelangriff.

Wähle den Befehl „Critical“ und drücke

die Aktionstaste und wähle dann den

Feind, dem der Angriff gelten soll, und

drücke nochmals die Aktionstaste.

Obwohl ein kritischer Angriff weniger

wirkungsvoll ist als ein

Kombinationsangriff, kann er dennoch

die IP-Anzeige des Feindes nach links

zurück drücken. Ein kritischer Angriff erfordert eine weitläufige

Angriffsbewegung, während der du gegenüber Gegenangriffen

verwundbar bist, also plane deinen Angriffszeitpunkt sorgfältig.

Cancel – Möglicher Abbruch 
Wenn ein kritischer Angriff  (oder ein sonstiger Angriff mit Cancel-Effekt)

trifft, während sich der Feind in der Angriffsvorbereitung befindet

(zwischen COM- und ACT-Punkt), kann der Markierungsbalken des

Feindes hinter den COM-Punkt zurück gedrückt werden. Wenn dir ein

Angriffsabbruch gelingt, kannst du dadurch vielleicht gerade einen

besonders wirksamen Angriff deines Gegners vermeiden.

Kampfbefehle

Moves/Magic [Tricks/Magie]

Durch diesen Befehl kannst du die Tricks und die Zaubersprüche, die

sich im Mana-Ei einer Spielfigur befinden, einsetzen. Verwende Pos1/Bild

auf, um zwischen dem Trick-/Magiefenster zu wechseln, und wähle den

Trick/Zauberspruch, den du einsetzen möchtest. Drücke dann die

Aktionstaste. Nachdem du ein Ziel ausgewählt und die Aktionstaste

gedrückt hast, beginnt die Spielfigur mit der Aktivierung des

Tricks/Zauberspruchs. Während dieser Phase wird die Spielfigur von

gelbem oder grünem Licht umgeben, und sie wird den Trick/Zauber

ausführen, sobald ihre IP-Anzeige den ACT-Punkt erreicht hat.

SP-Wiedergewinnung
Du gewinnst wieder eine geringe Anzahl an SP hinzu, wenn du einen

erfolgreichen kritischen Angriff  oder einen Kombinationsangriff landest

oder wenn du von einem gegnerischen Angriff getroffen wirst.

Trick-/Zauber-Fenster
Wenn eine Spielfigur mit einem Mana-Ei ausgestattet
ist, erscheinen Zauber-Fenster. Verwende die L1-/R1-
Taste, um zwischen ihnen zu wechseln.

Points consumed [Verbrauchte Punke]
Hier werden die Punkte angezeigt, die durch die
Ausführung des Tricks/Zauberspruchs verbraucht
werden. Wenn du nicht über ausreichend SP oder 
MP verfügst, kannst du den Trick/Zauberspruch 
nicht ausführen.

Comment [Kommentar]
Beschreibt den gewählten Trick/Zauberspruch
und listet den Grad, die Wirkungsweise und die
verbrauchten Punkte auf.
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Items [Gegenstände]

Dieser Befehl erlaubt dir, eine Spielfigur

mit Gegenständen, die während des

Kampfes mitgeführt werden, auszurüsten.

Wähle einen Gegenstand aus der

Gegenstände-Liste und drücke die

Aktionstaste. Wähle dann das Ziel und

drücke die Aktionstaste. Grau hinterlegte

Gegenstände können im Kampf nicht

verwendet werden. Nur Objekte, die

momentan mitgeführt werden, können als

Kampfgegenstände verwendet werden.

Defend [Verteidigen]

Verwende diesen Befehl, um während

einer festgelegten Zeit eine

Abwehrhaltung einzunehmen. „Defend“

verringert den Schaden, der dir zugefügt

wird, und reduziert die Gefahr von

Status-Problemen. Wenn du diese

Haltung während eines gegnerischen

Angriffs einnimmst, erhältst du auch

mehr SP zurück als gewöhnlich.

Escape [Flucht]

„Escape“ ermöglicht dir den Rückzug aus

einer Kampfszene. Falls dein Rückzug

erfolgreich ist, verlässt du die Kampfszene,

aber du erhältst nicht die

Erfahrungspunkte, Goldstücke und andere

Gegenstände, die du bei einem Sieg im

Kampf erhalten würdest. Verwende diesen

Befehl, wenn sich deine Gruppe in großen

Schwierigkeiten befindet. Du kannst

diesen Befehl jedoch nicht verwenden, um

einen Kampf mit sämtlichen Gegnern zu vermeiden oder abzubrechen. Du

wirst den Kampf mit bestimmten Gegnern ausfechten müssen, um

weitermachen zu können.

Evade [Ausweichen]

„Evade“ ermöglicht dir, feindlichen

Angriffen auszuweichen, indem du dich

an einen anderen Ort begibst. Wähle

einen der verschiedenen

Ausweichpunkte, die auf dem Bildschirm

erscheinen, und drücke die Aktionstaste.

Du entgehst hierdurch jedoch nicht

Tricks oder Zaubersprüchen, die aus der

Ferne wirken.
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AI [KI]

Du kannst die KI-Kampfeinstellungen aus

acht verschiedenen Aktionsmustern

auswählen. Wähle entweder eine Strategie

für die Gruppe oder eine individuelle

Strategie, und drücke die Aktionstaste, um

das Strategie-Menü anzuzeigen. Wähle dann

die Strategie und drücke die Aktionstaste.

Sobald du „AI Execute” [KI-Kampf ausführen]

gewählt hast, wird der KI-gesteuerte Kampf

durchgeführt. Während eines Kampfes kannst du die Aktionstaste

verwenden, um die Party AI [Gruppen-KI] (Fairplay) ein- oder

auszuschalten. Um einen KI-Kampf anzuhalten, drücke die Aktionstaste. Du

kannst den Kamerawinkel in einem Kampf nur ändern, wenn während

einer KI-Strategie „Manual“ nicht eingestellt ist.

Manual (individual) AI Party AI [Gruppen-KI]
[Manuelle (individuelle) KI]

Strategiebezeichnung
Die Bezeichnung der Strategie
erscheint unter den Fenstern für
die einzelnen Spielfiguren, wenn
die KI-Strategien, die für die
einzelnen Spielfiguren
eingestellt wurden, ausgeführt
werden. Die Bezeichnung
erscheint ebenfalls am linken
unteren Bildschirmrand während
der Ausführung von Gruppen-KI.

Kamerawinkel der
Kampfansicht
Verwende die Tabulator-Taste, um
den Kamerawinkel der
Kampfansicht zu ändern. Du kannst
zwischen vier verschiedenen
Einstellungen auswählen.

Verschiedene Kamerawinkel der Kampfansicht

Dieser Winkel erfasst den

gesamten Kampfbildschirm.

Diese Einstellung zeigt eine Nahaufnahme einer

bestimmten Spielfigur. Verwende Pos1/Bild auf, um

zwischen den Spielfiguren zu wechseln.

Dieser Kamerawinkel zeigt eine bestimmte Spielfigur und

ihre nähere Umgebung. Verwende Pos1/Bild auf, um

zwischen den Spielfiguren zu wechseln.

Strategie Beschreibung

Manual Alle Befehle werden vom Spieler eingegeben   

Go Wild Kämpfe mit Magie und Spezialangriffen   

Play Fair Kämpfe hauptsächlich mit normalen Angriffen. 

Safety 1st Erhole dich oft, damit Gruppenmitglieder nicht im Kampf   

fallen 

Power Up Kämpfe, indem du durch Magie die Werte deiner Freunde  

aufbaust  

Meanie Schaffe Situationen, die es dem Feind schwer machen 

anzugreifen 

Withdraw Verwende hauptsächlich Ausweich- und Verteidigungstaktiken 

Each Own Charaktere verhalten sich entsprechend ihrer jeweiligen Persönlichkeit

Dies ist die Standard-Kameraeinstellung.
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Mitglieder deiner Gruppe und Monster können Status-Probleme erleiden,

wenn sie von Spezialangriffen getroffen werden. Status-Probleme werden

durch eine Markierung über dem Kopf der betroffenen Spielfigur

angezeigt, und die Aktionen der Spielfigur im Kampf werden

eingeschränkt. Status-Probleme können durch bestimmte Gegenstände

oder durch Magie behoben werden. Einige Status-Probleme werden auch

nach einem Kampf nach und verschwinden.

Status Disorders [Status-

Probleme]

Liste der Status-Probleme

Poison [Gift]
Eine vergiftete Spielfigur erleidet
durchgehend Schaden durch das
Gift. Dieser Effekt hält auch nach
Kampfende an.

Sleep [Schlaf]
Schlafende Spielfiguren sind
handlungsunfähig bis eine
bestimmte Zeitspanne vergangen ist
oder bis sie von einem Feind
angegriffen werden. Schlaf-Effekte
ergehen nach Kampfende.

Plague [Seuche]
Seuche verursacht zufällig Schlaf,
Lähmung, Verwirrung oder andere
Status-Probleme, und kann auch
Spielfigur-Parameter verringern.
Seuchen-Effekte halten auch nach
Kampfende an.

Confusion [Verwirrung]
Eine verwirrte Spielfigur befolgt keine
Befehle und greift manchmal auch
Freunde an. Verwirrung kann nach
einer bestimmten Zeit oder nach
Kampfende wieder verschwinden.

Magic block [Magie-Blockade]
Die Spielfigur kann unabhängig von
ihren MP keine Zaubersprüche mehr
anwenden. Dieser Effekt hält auch
nach Kampfende an.

Paralysis [Lähmung]
Eine gelähmte Spielfigur kann ihren
Körper nicht bewegen. Lähmung kann
nach einer bestimmten Zeit oder nach
Kampfende wieder verschwinden.

Move block [Trick-Blockade]
Die Spielfigur kann unabhängig von
ihren SP keine Spezialtricks mehr
anwenden. Dieser Effekt hält auch
nach Kampfende an.

Fallen [Fallen im Kampf]
Eine Spielfigur, deren HP auf 0 (Null)
abgesunken sind, kann nicht länger am
Kampf teilnehmen.

Millenia fällt nach und nach während eines Kampfes in Trance, wenn sie

geärgert oder angegriffen wird. Wenn sie einen bestimmten Punkt

erreicht hat, spielt sie verrückt und verwendet nach Belieben

wirkungsvolle Tricks und Zaubersprüche. Der Spieler hat dann keine

Kontrolle mehr über Millenia und kann Befehle erst wieder erteilen, wenn

dieser Zustand nachgelassen hat.

Millenia’s Rage System [Millenias

Kampftrance] 

Rage Gauge [Trance-Anzeige]
Die Farbe verändert sich in dem Maße, wie
sich Millenias Laune verschlechtert.

...führt sie einen verzweifelten
Trance-Angriff durch!

Wenn sie die Kontrolle verliert...
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Gegenstände 
Hier beschreiben wir einige der Gegenstände, die früh im Spiel

auftauchen.

Einführung zu

Gegenständen/Tricks/Magie
W

e
a
p
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Geoblade 400 +18 ATK  Ein gängiges Schwert für einen Geohound
Falx 500 +22 ATK  Ein Krummsäbel
Shamshir 620 +26 ATK  Speziell geschwungenes Schwert
Prayer Staff (Gebedstaf) 500 +22 ATK  Verteidigungsstab eines Messdieners
Iron Rod (IJzeren staaf) 720 +30 ATK  Ein schwerer Eisenstab
Crossbow (Vuurboog) 860 +35 ATK  Eine wirkungsvolle Waffe zum Abfeuern von Geschossen
Burning Bow (Vuurboog) 1440 +45 ATK  Feuer-Eigenschaft
Multiple Knife 650 +28 ATK  Ein Multifunktionsmesser
Hunter’s Knife (Jager’s mes) 880 +36 ATK  Jagdmesser, wirkungsvoll gegen Tiere

Gegenstand Verkoopprijs Effect

Cuir Bouilli 500 +12 DEF  Schutz aus gegerbtem Leder
Leather Jacket (leren jas) 650 +14 DEF  Eine Lederweste
Adventure Suit 720 +16 DEF  Ein schwerer Anzug für Abenteuer
Quilted Silk 800 +18 DEF  Ein magischer Seidenanzug
Guardian Robe 1200 +22 DEF  Widerstand gegen Gift
Leather Armor 750 +17 DEF  Lederschutz
Chain Mail 950 +20 DEF  Kettenhemd
Climbing Hat 240 +4 DEF  Ein Kletterhut
Traveler’s Hat 300 +6 DEF  Hut für Reisende
Hair Band 200 +2 DEF  Haarband
Bandana 250 +5 DEF  Konzentrationshilfe
Climbing Boots 200 +6 MOV  +2 DEF  Stabile Kletterstiefel

Gegenstand Verkaufspeis Wirkung

M
o
ve

s
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Tenseiken Slash Ryudo 24 Aufwärtshieb von unten
Impact Bomb Elena 25 Feuerball gegen Feinde
Arrow Shot Millenia 25 Treffsicherer Einzelschuss
Golden Hammer Roan 22 Angriff mit riesigem Hammer

Trickname Verwendet Benötigte SP Wirkung

Burn! 6 Greife Feinde mit Feuerbällen an
Howl 9 Greife mit Tornado-Energie an
Runner 3 Beschleunigt Bewegung durch Rückenwind
Shhh! 10 Blockiert Magie durch ein Vakuum
Snooze 5 Versetzt Feinde durch Seifenblasen in Schlaf
Heal 6 Füllt eine geringe Menge HP auf
Healer 12 Füllt eine große Menge HP auf
Diggin’ 4 Stärkt Verteidigung mit Erdkraft
Def-Loss 5 Schwächt Verteidigung mit Erdkraft
WOW! 5 Stärkt Angriff durch eine leidenschaftliche Seele
Zap! 24 Angriff durch Kugelblitze
Stram 6 Entzieht Energie und schwächt feindliche Verteidigung
Cure 4 Grüne Kraft heilt Gift und Lähmung
Refresh 12 Natürliche Harmonie hebt die Blockade von Magie und Tricksauf
Freeze! 5 Macht Feinde durch klirrende Kälte bewegungslos

Zauber Benötigte MP Wirkung

Tricks/Magie  
Hier werden einige Tricks/Zauber beschrieben, die früh im Spiel

auftauchen.

Voorwerp Verkaufspreis Wirkung
Medicinal Herb (medicinaal kruid) 10 Gibt einer Spielfigur 200 HP zurück

Wound Salve (wondzalf) 24 Gibt einer Spielfigur 400 HP zurück
Healing Herb (helend kruid) 50 Gibt allen Freunden 250 HP zurück
Poison Antidote (tegengif) 14 Heilt Vergiftung
Paralysis Salve (Verlammingszalf) 14 Heilt Lähmung
Eye Drops (oogdruppels) 14 Weckt schlafende Spielfiguren
Smelling Salts (reukzout) 20 Heilt Verwirrung
Yomi’s Elixir 500 Erweckt eine gefallene Spielfigur

Gegenstand
Medicinal Herb (medicinaal kruid)
Wound Salve (wondzalf)
Healing Herb (helend kruid)
Poison Antidote (tegengif)
Paralysis Salve (Verlammingszalf)
Eye Drops (oogdruppels)
Smelling Salts (reukzout)
Yomi’s Elixir

It
e
m

s
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